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Игра дуга и мердевине
Популарна игра с коцкицом за 2-4 играча
Сасвим нормалан дан у Кендиленду. Животиње желе да се сретну како би се играле, али најпре морају прећи дуг пут с разнима препрекама. Неке од тих препрека их воде брже до циља, а неке их успоравају.

Саставни делови игре: План за игру, 1 коцкица, 4 фигуре, алтернативно 1 оловка
Припрема игре: Поље за игру се ставља у средину. Свака особа добија једну фигуру једне боје која се поставља на стартно поље.

Ток игре: Почиње најмлађа особа. Игра се у смеру казаљке на сату. Помери своју фигуру напред за онолико поља колико покаже коцкица. На једном пољу може стајати неограничен број фигура, нема "избацивања" противничких фигура. Ако једна фигура доспе на поље ружичасте боје, пење се уз степенице у дугиним бојама и самим тиме неколико поља напред. А ако једна фигура дође на поље љубичасте боје, мора нажалост сићи преко муње и вратити се назад неколико поља. Победник је онај срећковић који први стигне до циљног поља с тачним бројем.

Пазите– на овим пољима се нешто дешава:

1 Фламинго шири своја крила - Смеш се попети уз мердевине у дугиним бојама!

4 Једнорог је гладан и даје гас - Смеш се попети уз мердевине у дугиним бојама!

9 Маца се заплела у конац - Мораш доле преко муње!

12 Лењивац се пробудио - Смеш се попети уз мердевине у дугиним бојама!

13 Мопс не може да нађе своју кост - Мораш доле преко муње!

Лисица је брза са својим федерима - Смеш се попети уз мердевине у дугиним бојама!

Лењивац је управо хтео да одрема - Мораш доле преко муње!

23 Сова је у лету видела лепо цвеће - Смеш се попети уз мердевине у дугиним бојама!

30 Морски коњић је залутао у коралима - Мораш доле преко муње!

32 Једнорог је изгубио своју лизалицу - Мораш доле преко муње!

33 Маца ужива у посластици - Смеш се попети уз мердевине у дугиним бојама!

35 Ламино крзно се чешља - Смеш се попети уз мердевине у дугиним бојама!

36 Веверица не може да нађе своје орахе - Мораш доле преко муње!

41 Зец је појео сву своју шаргарепу - Мораш доле преко муње!

Додатна варијанта игре: Можеш повећати степен тежине, тако што укључиш у игру поља розе и љубичасте боје. Није победник она особа која прва стигне до циљног поља са тачним бројем, него она особа која стигне до циљног поља и која је прешла преко већине поља розе и љубичасте боје те самим тиме успела да сакупи највише цвећа. Тек кад две особе дођу до циљног поља, може се установити ко је победио. На задњој страници овог упутства ћеш наћи табелу. Тамо можеш забележити скупљено цвеће. Уколико је твоја табела попуњена, број скупљеног цвећа можеш да забележиш и на неком другом листићу.
Животињско Ко има 6?

Класична игра за 2 - 4 играча
Слатке мајЛилималс животињице се играју и јуре и никад им није доста. Међутим, сад се свима завртело у глави, све се помешало и нико више није на свом месту. Помози животињама да што брже дођу до дуге. Циљ је да се све животиње што брже одведу тамо где им је место.

Саставни делови игре: 1 план за игру, 16 фигура, 1 коцкица
Припрема игре: Поље за игру се ставља у средину. Свака особа узима 4 фигуре једне боје и поставља их на одговарајућа 4 поља у углу. При томе фигуре у боји представљају следеће животиње:

–
ЦРВЕНА = фламинго
–
ПЛАВА = лама
–
ЖУТА = једнорог
–
ЗЕЛЕНА = лењивац
Ток игре: Коцкица се баца наизменично док неко не добије 6. Та особа сме да почне. Сад је задатак да се ове 4 фигуре што брже одведу једном око поља за игру на сопствена поља у средини до дуге. Коцкица се баца наизменично по једном. Затим свака особа помакне било коју фигуру једне боје за онолико поља колико одговара броју на баченој коцкици. У случају да са својом фигуром стигнеш на поље које је већ заузела друга особа, та друга особа мора извадити своју фигуру из игре и поново с том фигуром мора започети дуги пут преко целог поља за игру. Ако је то поље заузето твојом сопственом фигуром, тај се потез не може извести и мораш наставити пут с једном од твојих осталих фигура. Сопствене и туђе фигуре се смеју прескакати. Како бисте игру учинили још занимљивијом, можете на почетку додатно договорити:

–
да се коцкица сме 3 пута бацати, ако сопствена фигура није у игри,

–
да особе на почетку игре смеју своје појединачне фигуре тек онда увести на поље за игру, ако су бацањем коцкице добиле претходно утврђен број (нпр. број 6),

–
да се коцкица сме још једном бацити након добијене 6,

–
да се код уласка на сопствену стазу у боји бацањем коцкице мора постићи тачан неопходан број и да се фигуре не смеју прескакати.

Победник је онај играч који први врати све 4 фигуре на сопствену стазу.
Кендиленд журка
Узбудљива игра трчања за 2-4 играча
Данас је узбудљиво у Кендиленду. Одржава се велика журка и сви су позвани. Међутим, пут до журке је дуг и на том путу вас очекује неколико узбудљивих пустоловина. Пазите: Поља с акцијом могу вас брже одвести напред, али вас могу и успорити. Ко ће први стићи до Капкејка и самим тиме и на журку?

Саставни делови игре: План за игру, 1 коцкица, 4 фигуре
Припрема игре: Свака особа добија једну фигуру једне боје која се постави на стартно поље (лама).

Ток игре: Почиње најмлађа особа. Игра се у смеру казаљке на сату. Помери своју фигуру напред за онолико поља колико покаже коцкица. Ако завршиш на зеленом или тиркизном пољу, мораш извести одговарајуће акције. На реду је следећа особа. Ако једна фигура доспе на већ заузето поље, мора ићи напред на следеће слободно поље. Истовремено не могу стајати две фигуре на једном пољу и нема "избацивања" противничких фигура. Победник је ко први стигне до циљног поља (Капкејк) и узвинке "Кендиленд!".

Поља за акцију:

Поља 4, 14, 18, 28, 40, 51

Поља црвених мухара - Имаш пуно среће! Крени одмах напред до следећег поља црвених мухара.

Поље 9

Сретнеш фламинга и чаврљаш с њим. До врага - Изгубили сте превише времена! Прескочи једну рунду!

Поље 24

Корњача је преспавала и жури се да стигне још у прави час. Сад брзо. Иди напред на поље 30!

Поље 32

Веверица вежба свој трик жонглирања за журку. Међутим, сви жирови падају на земљу и морају се поново сакупити. Завршаваш поново на стартном пољу. Почни поново рунду!

Поље 37

Маца је успела да уредно намота своје клупко вуне. Сад сме ићи на журку. Баци још једном коцкицу!

Поље 45

Сова се запетљала у гране. Чекај ту 3 рунде! Ако нека друга особа прође поред тебе и помогне ти да ослободиш сову, можеш раније напустити то поље.

Поље 50

Другари помажу једни другима! Лењивац мора још да спреми пиће за журку и мопс му помаже. Журка може да почне. Иди напред до Капкејка, ти си победник!
Трка изнад облака
Игра акције за 2-4 играча
Лисица, једнорог, лењивац и фламинго желе да организују трку високо изнад облака. Узбуђено скакућу по својој стази за игру од облака до облака како би били победници. Ко ће успети да дође први на циљ и да зграби своје слатко изненађење?

Саставни делови игре: План за игру, 1 коцкица, 4 фигуре, листић, оловка
Припрема игре:  Свака особа бира једну стазу за игру и једну фигуру једне боје која се постави испред пољa 1. Стави правила игре поред поља за игру како бисте увек могли погледати које акције се морају спровести код одређеног броја на баченој коцкици.

Ток игре: Почиње најмлађи члан тима. Игра се у смеру казаљке на сату. Иди онолико поља напред или назад као што је одређено правилом игре. Ако дођеш на обојено поље за акцију, мораш нешто нацртати, опонашати гласове или нешто показати пантомимом (не смеш говорити, ни правити звукове нити показивати на предмете или особе у просторији). Акције које се морају спровести требају имати нешто заједничко са мајЛилималс животињама.

На пример: Насликај шареног једнорога/Трепери крилима попут фламинга/Зевај попут лењивца/Нацртај ламу/Певај попут сове/Скачи попут зеца/Прави звукове попут мопса.

Остале особе морају покушати да што брже одгонетну тражени појам. Тек онда кад једна особа одгонетне појам, твоја фигура може прећи поље за акцију и наставити с бацањем коцкице у следећој рунди. Особа која је одгонетнула твој појам за награду може да помери своју фигуру за 2 поља. Ако ниједна особа не одгонетне тражени појам, мораш прескочити ту рунду и у следећој рунди објаснити неки нови појам.

Акције бројева на коцкици:

1
Врати се 1 поље назад!

2
Прескочи једну рунду!

3
Замени позицију своје фигуре на својој стази за игру с позицијом неке друге фигуре на некој другој стази за игру!

4
Иде 1 поље напред!

5
Именуј играча по твом избору чија се фигура мора вратити 1 поље назад.

6
Иди 2 поља напред!

Ако приликом извођења акција с коцкицом дођеш на поље за акцију (знак, звук или пантомима), такођер мораш извести ту акцију.

Победник је ко најбрже дође до циља.

Игре с картама
Мау Мау
Број играча: 2+

Старосно доба: 6+

Саставни делови игре: 36 картица за игру
Ток игре: Почиње најмлађа особа. Игра се у смеру казаљке на сату. Свака особа добија 5 карата, остале карте се ставе на гомилу за узимање карата с окренутим картама према доле на средину стола. Горња карта се открије и одложи поред на гомилу за одлагање. Сад покушај да положиш карту исте боје или вредности (нпр. жуту на жуту или жандара на жандара).  Ако не можеш или не желиш да положиш ниједну карту, мораш повући једну карту с гомиле за узимање карата и следећа особа је на реду.

Пажња: Карте џокер, ас, жандар и седмица имају посебно значење за ток игре.

Бирање боје
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Смеш да бираш боју коју следећа особа мора одиграти.

Прескакање рунде
Следећа особа мора да прескочи једну рунду.

+2

Следећа особа мора да повуче 2 карте с гомиле за узимање карата, осим ако не положи седмицу. Затим следећа особа мора да узме четири карте итд.

Џокер
Бирај неку акцију (бирање боје, прескакање рунде, +2)

Ако је гомила за узимање карата потрошена, на страну се положи једна карта с гомиле за одлагање, гомила се кратко промеша и окрене као нова гомила за узимање карата. Код полагања предзадње карте играч мора гласни изговорити "Мау". Ако то заборави, за казну мора да узме две карте. Ако играч може да положи своју задњу карту и гласно изговори "Мау, победио је.

Мемо
Број играча: 2+

Старосно доба: 4+

Саставни делови игре: 32 kарте (џокер карте се одвоје)

Ток игре: Почиње најмлађа особа. Игра се у смеру казаљке на сату. Карте се добро промешају и положе на сто лицем према доле. Циљ је скупити што више парова, дакле две карте с истим симболом (десни угао). Смеш да окренеш две карте. Ако су те карте пар, смеш их одложити испред себе и окренути још две карте. Ако су карте различите, поново се окрећу лицем према доле. При томе је увек важно да запамтите положај различитих карата. На реду је следећа особа. Игра се завршава кад су пронађени сви парови карата. Победник је играч с највише пронађених парова.

Црни Петар
Број играча: 2+

Старосно доба: 4+

Саставни делови игре: 33 карте (три џокер карте се одвоје, једна џокер карта остаје у игри, та карта је Црни Петар)

Ток игре: Циљ игре је пронаћи што више парова. Најпре се све карте добро промешају и подједнако поделе свим особама. Ко већ сад има један пар, дакле две карте с истим симболом (десни угао) у руци, сме их одмах положити испред себе. Почиње најмлађа особа. Од особе лево поред тебе узимаш једну карту. Уколико тиме с једном од твојих карата које имаш у руци можеш да направиш пар, полажеш те две карте испред себе. Aко то није случај, мораш ту карту ставити међу своје карте које држиш у руци. На реду је следећа особа. Игра се завршава кад једна особа успе да одложи све картe. Игру је изгубила она особа која код себе има Црног Петра (џокер карту), свеједно колико парова је успела да прикупи.

Варање
Број играча: 3+

Старосно доба: 8+

Саставни делови игре: 32 kарте (џокер карте се одвоје)

Ток игре: Као деца учимо од родитеља да увек морамо бити искрени и да не лажемо. И то је сасвим исправно. Међутим, код ове игре с картама је потребно да варамо, уколико на крају желимо да будемо победници.

Карте се добро промешају и подједнако поделе свим особама. Преостале карте се одложе у страну.

Почиње најмлађа особа. Игра се у смеру казаљке на сату. Положи једну карту лицем према доле на сто и јасно и гласно реци њену вредност (свеједно које боје). Сад следећа особа мора да положи једну карту са следећом већом вредношћу, такође лицем према доле, и да гласно каже њену вредност. Игра се у растућем редоследу: седмица, осмица, деветка, десетка, жандар, дама, краљ, ас.  Није увек могуће положити тражену карту. У том случају имаш могућност да "вараш" и да положиш Дакле, уместо тражене нпр. десетке положиш шестицу. Ако нека особа сматра да те је ухватила у варање, то ће сигнализирати куцањем од сто. Затим се твоја положена карта мора отворено показати. Ако си стварно варао/ла, мораш узети комплетну гомилу с картама. А ако си рекао/ла истину, све карте прелазе на особу која је посумњала и игра поново почиње. Зато пази, јер мораш бити вешт/а у варању. Победник је ко први остане без карте у руци.
Солитер
Број играча: 1

Старосно доба: 8+

Саставни делови игре: 32 kарте (џокер карте се одвоје)

Ток игре: На почетку игре се положи шест редова карата различите дужине лицем према доле, при чему се први ред састоји из једне карте, други ред из две карте итд.

Осим тога, лево поред првог реда остави се место за још један ред. Ту се на почетку игре још не налази ниједна карта и ово место сме да заузме само краљ. Остале карте се одложе лево са сликом окренутом лицем према доле, то је гомила за узимање карата.
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Циљ је од свих карата направити четири гомиле карата различите боје. Карте се морају поредати у растућем редоследу и исте боје као што следи: седмица, осмица, деветка, десетка, жандар, дама, краљ, ас (гомила одозго према доле). Откривају се горње карте са положених редова карата и гомиле за узимање карата. Сад играч мора да вештим окретањем покуша ослободити карте које се налазе испод како би се и оне могле открити. Све карте се смеју одлагати на шест редова с картама у падајућем редоследу (краљ, дама, жандар, десетка до седмице), али сваки пут тако што се боје мењају (редослед боја не игра улогу). Ако се открије ас, може се одмах одложити на једну од четири гомиле за одлагање. Сад се на сваког одложеног аса у падајућем редоследу одлажу краљ, дама, жандар, десетка до седмице исте боје.

Карте или редови карата који су отворени смеју се подизати комплетно или у деловима и делити по другим редовима карата. Карте на гомили за узимање смеју се прегледати неограничен број пута. При томе можете одлагати карте које одговарају на тих шест (одн. седам, укљ. празно поље) редова карата или директно на нову гомилу за одлагање. Ако успеш да одложиш све 32 карте на четири гомиле за одлагање сортиране у боји, победио/ла си. Кад више није могућ ниједан потез, игра је изгубљена.

Игре с коцкицом
Кућа среће
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  1 коцкица, листић и оловка за сваког играча
Ток игре: Свака особа на свом листићу нацрта следећу "кућу среће". Сад се редом баца коцкица. Свака особа једном баци и након тога прецрта одговарајући број са коцкице у својој кући среће. Ако си број са коцкице већ прецртао/ла на свом листићу, мораш га прецртати на кући особе која седи лево поред тебе. Уколико ни тај број није више доступан, мораш га поново примити у своју кућу тако што ћеш га опет уписати поред већ прецртаног броја. Победник је ко први успе да растави своју "кућу среће".
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Bелики кућни број
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  1 коцкица
Ток игре: Свака особа баца 3 пута. Код првог бацања се још можеш одлучити за све могућности: да ли ће се бројеви с коцкице написати на првом месту (стотина), на другом месту (десетка) или на трећем месту (јединица) Након трећег бацања је настао троцифрен број (кућни број).

Победник је особа с највећим кућним бројем добијеним бацањем коцкице.

Јуле
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  1 коцкица, листић, оловка
Ток игре: Редом се баца коцкица. Покушај да бацањем коцкице што брже добијеш све бројеве од 1 до 6 и опет назад у тачном редоследу. Ако нпр. бациш 1, забележиш тај број и мораш код следећег бацања добити 2; ако то није случај, коцкица иде другој особи. Ко успе да забележи све бројеве од 1 до 6, почиње с игром унатраг. Победник је ко први успе да прекрижи редослед бројева.

Петнаест
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  1 коцкица
Ток игре: Редом се баца коцкица. Бацаш коцкицу све док бацањем не постигнеш број 15 или број који је близу испод тог броја. Ако пређеш број 15, испадаш. Победник је ко први успе да постигне број 15. Ако нико од вас није постигао број 15, победник је она особа која је била најближа овом броју.

Један пута један
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  2 коцкица
Ток игре: Бројеви с бачене две коцкице се множе један с другим. Победник је особа с највећим бројем.
Брисање крстова
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  2 коцкица, листић, оловка
Ток игре: Свака особа на папиру нацрта 20 крстова. Онда се редом бацају 2 коцкице. Смеш да обришеш (прекрижиш) онолико крстова колико си бројева добио/ла бацањем коцкица. Ако бацањем коцкица добијеш већи број од броја крстова, мораш доцртати разлику. Победник је она особа која је прва успела да избрише све крстове.

Ручица
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  2 коцкица, листић, оловка
Ток игре: Договорите број рунди. Онда редом бацате коцкицу. Броји се само број 5 ("ручица") као 5 бројева добијених бацањем коцкице. Две бачене 5 вреде као 5 x 5 = 25 добијених бројева бацањем коцкице. Победник је ко први има 25.

Око звезде
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  3 коцкице
Ток игре: Вреднују се само они бројеви добијени бацањем коцкице који се налазе око средње тачке. Додуше, 1 има средњу тачку, али око овог броја нема ничег, па се зато не броји. Не броје се ни 2, 4, 6, јер немају "звезду". Насупрот томе се 3 броји као 2, а 5 као 4, јер се ови бројеви налазе око средишта. Играју се 3 рунде. Добија највећи број.

1 + 2 = 3

Број играча: 2+

Саставни делови игре:  3 коцкице, листић, оловка
Ток игре: Свака особа баца 7 пута. Број од 2 бачене коцкице мора одговарати броју од треће коцкице. Пример: 1+2 и 3, 1+3 и 4, 1+4 и 5, 2+4 и 6 итд. Бележиш код којег бацања успева твоја комбинација. Победник је особа која је с најмање бацања постигла комбинацију.
Добра десеткa
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  3 коцкице, листић, оловка
Ток игре: Свака особа има само једно бацање. Сабира се целокупан број добијен бацањем коцкице. Уколико је збир мањи од 10 или износи тачно 10, сме се додати премија од 10 бодова. Ако је збир прешао 10, одузима се 10 бодова. Добија највећи број.

Двадесет и један
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  3 коцкице
Ток игре: Ова игра је варијанта игре "Петнаест". Игра се с 3 коцкице. Прва рунда се игра с 3 коцкице, друга с 2 коцкице, а од треће рунде се баца само једна коцкица. Победник је ко постигне тачан број 21 или остане што ближе испод овог броја.

Паш
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  3 коцкице
Ток игре: Свако има 3 бацања. Вреднују се само исти бројеви. Дакле, 5 - 5 се броје као 5, a 3 - 3 се броје као 3. Међутим, три иста броја на баченим коцкицама се вреднују четвороструко, дакле 6 - 6 - 6 се броје као
””” (24) Добија највећи број.

Дупла девојчица
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  3 коцкице
Ток игре: Редом се баца коцкица. Бројеви на баченој коцкици се стално збрајају код свих особа. Изгубио је онај играч који је први постигао или прекорачио број 66.

Лена шестица
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  3 коцкице
Ток игре: Варијанта Дупле девојчице. Крајњи број је 88. Све бачене шестице се не додају, него се одузимају.

Рамба-Самба
Број играча: 2+

Саставни делови игре:  3 коцкице, листић, оловка
Ток игре: Циљ је 3 броја бачена један за другим тако уписати у троцифрену таблу да настане што већи број.

Пре почетка игре се направи попис играча на следећи начин:
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Прва особа с пописа почиње с бацањем коцкице, тако што једну за другом колута коцкицу на сто. Након сваке коцкице која падне мора се одлучити у који ступац жели да упише број с коцкице: у ступац "Х" (стотина), у ступац "З" (десетка) или у ступац "Е" (јединица). На тај начин након трећег и четвртог бацања настаје троцифрен број који би требао да буде што већи. Највећи број који се може постићи је 666, а најмањи 111. Ако особа с првом коцкицом добије 6, онда ће тај број наравно уписати код стотина. Ако на почетку добије мањи број, уписује га код десетки или јединица - надајући се да ће следеће бацање бити бољe. Тако се редом баца коцкица. Након претходно договореног броја рунди свака особа сабира своје бројеве. Победник је ко је постигао највећи укупан број.
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