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Gökkuşağı merdiven oyunu
2 – 4 oyunculu, sevilen zarlı çocuk oyunu
Şeker Diyarında sıradan bir gün. Hayvanlar oyun oynamak için buluşmak istiyor, ama bunun için sayısız engelle dolu uzun bir yolu kat etmeleri gerekiyor.. Bazıları onları hedefe daha hızlı ulaştırır, bazılarıysa yavaşlatır.

Oyuna dahil olanlar: Oyun planı, 1 zar, 4 oyun figürü, seçime bağlı 1 kalem

Oyuna hazırlık: Oyun tahtası ortaya konur. Her oyuncuya, başlama alanına yerleştirilen bir oyun figürü verilir.

Oyunun akışı: En genç kişi başlar. Saat yönünde oynanır. Oyun figürüyle zarın gösterdiği sayı kadar alan ilerle. Bir alanda istenildiği kadar figür durabilir, rakip figürlerin "vurulması" mümkün değildir. Bir oyun figürü pembe renkli bir alana geldiğinde gökkuşağı merdivenini çıkar ve böylelikle birkaç adım ileri gider. Bir oyun figürü eflatun bir alana geldiğinde, ne yazık ki şimşek üzerinden aşağıya düşer ve figür birkaç adım geri gider. Tam puan sayısıyla finiş alanına önce ulaşan kişi şanslıdır ve oyunu kazanır.

Dikkat – şu alanlarda bir şeyler oluyor:

1 Flamingo kanatlarını açıyor - gökkuşağı merdivenini yukarıya çıkabilirsin!

4 Tekboynuz acıkmış ve gaz veriyor - gökkuşağı merdivenini yukarıya çıkabilirsin!

9 Kedicik ipliğe dolaşmış - şimşek üzerinden aşağıya inmelisin!

12 Tembel hayvan uyandı - gökkuşağı merdivenini yukarıya çıkabilirsin!

13 Pug kemiğini bulamıyor - şimşek üzerinden aşağıya inmelisin!

15 Tilki zıplama yaylarıyla hızlı yol alıyor - gökkuşağı merdivenini yukarıya çıkabilirsin!

17 Tembel hayvan şu anda bir şekerleme yapmak istiyor - şimşek üzerinden aşağıya inmelisin!

23 Baykuş uçarken güzel çiçekler gördü - gökkuşağı merdivenini yukarıya çıkabilirsin!

30 Denizatı mercanlarda kaybolmuş - şimşek üzerinden aşağıya inmelisin!

32 Tekboynuz saplı şekerini kaybetti - şimşek üzerinden aşağıya inmelisin!

33 Kedicik nefis bir şeyin tadını çıkarıyor - gökkuşağı merdivenini yukarıya çıkabilirsin!

35 Lamanın tüyleri taranıyor - gökkuşağı merdivenini yukarıya çıkabilirsin!

36 Sincap palamutları bulamıyor - şimşek üzerinden aşağıya inmelisin!

41 Tavşan tüm havuçlarını yiyip bitirmiş - şimşek üzerinden aşağıya inmelisin!

Oyunun başka bir varyantı: Pembe ve açık pembe alanları oyuna dahil ederek zorluk derecesini yükseltebilirsin. Finiş alanına tam puan sayısıyla önce ulaşan kişi değil, finiş alanına ulaşan ve en fazla pembe ve koyu pembe alanlardan geçip böylelikle en fazla çiçeği toplayabilen kişi kazanır. Ancak tüm kişiler 

finiş alanına ulaştığında oyunu kimin kazandığı belirlenebilir. Oyun talimatının son sayfasında bir tablo bulacaksın. Oraya toplanan çiçekleri yazabilirsin. Tablon dolduğunda toplanan çiçeklerin sayısını ayrı bir kağıda da yazabilirsin.
Hayvanlarla Altı sayısı kimde?
2 – 4 oyunculu klasik oyun
Sevimli myLilimals hayvancıkları oynuyor, hoplayıp zıplıyor ve doymuyor. Ama şimdi hepsinin başı dönüyor, her şey birbirine girdi ve hiç kimse olması gerektiği yerde değil. Hayvanların gökkuşağına olabildiğince hızlı ulaşmalarına yardım et. Hedef, tüm hayvanları tekrar olabildiğince hızlı olmaları gerektiği yere götürmek.

Oyuna dahil olanlar: 1 oyun planı, 16 oyun figürü, 1 zar

Oyuna hazırlık: Oyun tahtası ortaya konur. Her oyuncu bir renkten 4 oyun figürü alır ve ilgili renkteki 4 köşe alana yerleştirir. Renkli oyun figürleri aşağıdaki hayvanları temsil eder:

–
KIRMIZI = Flamingo

–
MAVİ = Lama

–
SARI = Tekboynuz

–
YEŞİL = Tembel hayvan

Oyunun akışı: Oyunculardan biri 6 atana kadar ardı ardına zar atılır. Atan kişi başlayabilir. Şimdi görev 4 oyun figürünü bir kez oyun alanının etrafından ortada bulunan gökkuşağındaki kendi alanlarına götürmektir. Saat yönünde ardı ardına bir kez zar atılır. Ardından her oyuncu kendi rengindeki herhangi bir figürle attığı puan sayısı kadar ilerler. Kendi oyun figürüyle başka bir kişinin üzerinde olduğu alana gelirsen, bu kişi kendi figürünü oyundan almalı ve böylelikle diğer oyuncu tüm oyun alanı boyunca yaptığı uzun yürüyüşü tekrar baştan başlamalı. Alanda kendi oyun figürün bulunuyorsa, bu hamle yapılamaz ve kişi başka bir oyun figürünle ilerlemek zorundasın. Prensip olarak kendi ve başkalarının oyun figürleri üzerinden atlanabilir. Oyunu daha da ilginç hale getirmek için başlangıçta ayrıca şunlar kararlaştırılabilir:

–
Oyunda figür yoksa, 3 kez zar atabileceğinizi.

–
Oyunun başında kişilerin, ancak önceden belirlenmiş puanı (ör. 6 sayısını) attıklarında oyun figürlerini oyun alanına çıkarabileceklerini.

–
6 atıldığında tekrar zar atma hakkının olacağını.

–
Kendi rengindeki yola girerken zardaki gerekli sayının atılması gerektiği ve oyun figürlerinin üzerinden atlanamayacağını.

Tüm 4 oyun figürünü kendi yoluna önce getiren kazanır.
Şeker Diyarı Partisi
2 – 4 oyunculu heyecan verici yarış oyunu
Şeker Diyarında bugün curcuna var. Büyük bir parti yapılacak ve herkes davetlidir. Ama oraya giden yol uzun ve yolda sizi bazı, heyecan verici maceralar bekliyor. Aman dikkat: İşlemli alanlar sizi daha hızlı ileriye götürebilir ama frenleyebilir de. Kap keke en hızlı kim ulaşacak ve partiye ilk kim katılacak?

Oyuna dahil olanlar: Oyun planı, 1 sayı zarı, 4 oyun figürü

Oyuna hazırlık: Her oyuncuya, başlama alanına (lamaya) yerleştirilen renkli bir oyun figürü verilir.

Oyunun akışı: En genç kişi başlar. Saat yönünde oynanır. Oyun figürünle zarın gösterdiği sayı kadar alan ilerle. Yeşil veya turkuaz işlemli alana geldiğinde ilgili işlemleri yapmalısın. Sıra sonraki oyuncuda. Bir oyun figürü başkasının olduğu bir alana gelirse, bir sonraki boş alana ilerlemelidir. Alanlarda iki figür bulunamaz ve rakip figürlerin "vurulması" mümkün değildir. Tam puan sayısıyla finiş alanına (kap keke) ilk ulaşan ve "Şeker Diyarı!" diye bağıran kazanır.

İşlemli alanlar:

Alan 4, 14, 18, 28, 40, 51

Sinek mantarı alanları – Çok şanslısın! Hemen bir sonraki sinek mantarı alanına ilerle!

Alan 9

Flamingoyla karşılaşıyorsun ve sohbete dalıyorsun. Tüh – zamanı kaçırdınız. Bir tur ara vereceksin!

Alan 24

Kaplumbağa uyuya kalmış ve zamanında ulaşmak için acele ediyor. Artık hızlı olmalısın. Alan 30'a ilerle!

Alan 32

Sincap parti için cambazlık numarasını çalışıyor. Ancak tüm palamutları düşürüyor ve bunları tekrar toplaması gerekiyor. Tekrar başlangıç alanına dönüyorsun. Tura yeniden başla!

Alan 37

Kedicik yün yumağını düzgün toplamayı başardı. Artık partiye gidebilir. Tekrar zar at!

Alan 45

Baykuş dallara takılmış. 3 tur burada bekle! Başka bir oyuncu yanından geçer ve baykuşu kurtarmana yardım ederse, alanı önceden terk edebilirsin.

Alan 50

Arkadaşlar birbirlerine yardım eder! Tembel hayvan parti için daha içecek hazırlamalı ve pug ona yardım ediyor. Eğlence başlayabilir. Kap keke ilerle, kazandın!
Bulut Yarışı
2 – 4 oyunculu işlemli oyun
Tilki, tekboynuz, tembel hayvan ve flamingo bulutların üzerinde bir yarış yapmak istiyorlar. Oyunun kazananı olmak için heyecanla parkurlarında buluttan buluta atlıyorlar. Acaba ilk olarak finişe ulaşmayı ve tatlı sürprizini kapmayı kim başaracak?

Oyuna dahil olanlar: Oyun planı, 1 zar, 4 oyun figürü, not kağıdı, kalem

Oyuna hazırlık:  Her oyuncu, alan 1 önüne yerleştirilen bir renkte oyun figürü ve parkur seçer. Atılan hangi zar sayısında hangi işlemlerin yapılacağına her an bakabilmek için oyun kurallarını oyun tahtasının yanına koy.

Oyunun akışı: En küçük ekip üyesi başlar. Saat yönünde oynanır. Oyun kurallarının öngördüğü kadar alan ileri veya geri git. Renkli bir işlevli alana gelirsen ya bir şeyler çizmelisin, sesleri taklit etmelisin ya da bir şeyi pantomim hareketlerle ifade etmelisin (konuşmamalı, sesler çıkarmamalı veya mekandaki nesnelere ve kişilere işaret etmemelisin). Yapılacak işlemler myLilimals hayvanlarıyla ilgili olmalıdır.

Örneğin: Renkli tekboynuz boya / Flamingo gibi kanatlarını çırp / Tembel hayvan gibi esne / Bir lama çiz / Baykuş gibi öt / Tavşan gibi zıpla / Pug gibi ses çıkar.

Diğer oyuncular aranan kavramı olabildiğince hızlı tahmin etmeye çalışmalıdır. Ancak oyuncu kavramı tahmin edebilmişse oyun figürün işlemli alanı geçebilir ve gelecek turda zar atmaya devam edebilir. Kavramını tahmin edebilen oyuncu ödül olarak figürüyle 2 alan ileri gidebilir. Aranan kavramı kimse tahmin edemezse, bir tur ara vermeli ve sonraki turda yeni bir kavramı açıklamalısın.

Zar sayılarının işlemleri:

1
1 alan geri git!

2
Bir tur ara ver!

3
Parkurundaki oyun figürünün pozisyonunu başka bir parkurdaki oyun figürünün pozisyonuyla değiştir!

4
1 alan ileri git!

5
Oyun figürünü 1 alan geri alacak bir oyuncu seç.

6
2 alan ileri git!

Zar işlemlerini yaparken bir işlemli alanına gelirsen (işaretler, sesler veya pantomim) işlemi sen de yapmalısın.

Finişe en hızlı ulaşan oyuncu oyunu kazanır.
Kart oyunları

Mau Mau

Oyuncu: 2+

Yaş: 6+

Oyuna dahil olanlar: 36 oyun kartı

Oyunun akışı: En genç kişi başlar. Saat yönünde oynanır. Her oyuncuya beş kart verilir, diğer kartlar, kapalı şekilde çekme destesi olarak masanın ortasına konulur. En üst kart açılır ve yanına, atma destesine konulur. Şimdi rengi veya değeri aynı olan bir kartı atmaya çalış (ör. sarı üzerine sarı veya vale üzerine vale).  Kart atamazsan veya atmak istemezsen çekme destesinden bir kart çekmelisin ve sıra sonraki oyuncudadır.

Dikkat: Joker, as, vale ve yedili kartları oyunun seyri için özel anlama sahiptir.

Renk isteği

Sonraki oyuncunun atmasını istediğin bir kartı seçebilirsin.
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Ara verme

Sonraki oyuncu bir tur ara vermek zorundadır.

+2

Sonraki oyuncu, çekme destesinden 2 kart seçmeli, ancak yedili koyarsa iş değişir. O zaman sonraki oyuncu dört kart çekmek zorundadır, ve bu böyle devam eder.

Joker

İstediğin bir işlemi (renk isteği, ara verme, +2) seçebilirsin

Çekme destesi bittiğinde, atma destesinden en üst kart alınır ve kenara konulur, deste hemen karıştırılır ve ters çevrilip yeni çekme destesi haline getirilir. Sondan bir önceki kartı atarken duyulur şekilde "Mau" denilmelidir. Bunu unutan oyuncu iki ceza kartı çekmelidir. Son kartını atıp "Mau Mau" diyen kişi oyunu kazanır.

Memo

Oyuncu: 2+

Yaş: 4+

Oyuna dahil olanlar: 32 oyun kartı (Joker kartları ayrılır)

Oyunun akışı: En genç kişi başlar. Saat yönünde oynanır. Kartlar iyice karıştırılır ve resimli tarafı aşağıya bakacak şekilde masaya dizilir. Oyunun hedefi, olabildiğince çok çift, yani aynı sembole (sağ köşede) sahip iki kart toplamaktır. İki kart açabilirsin. Bu kartlar zaten çiftse, bunları önüne bırakıp iki kart daha açabilirsin. Bunlar eşleşmiyorsa, tekrar ters çevrilir. Önemli olan farklı kartların yerlerini aklında tutmaktır. Ardından sıra sonraki oyuncudadır. Tüm kart çiftleri bulunduğunda oyun sona erer. En çok çifti toplayan oyuncu kazanır.

Siyah Peter

Oyuncu: 2+

Yaş: 4+

Oyuna dahil olanlar: 33 oyun kartı (üç Joker kartı ayrılır, bir Joker kartı oyunda kalır – bu kart Siyah Peter'dir)

Oyunun akışı: Oyunun amacı olabildiğince çok çift bulmaktır. Önce kartlar iyice karıştırılır ve eşit olarak tüm oyunculara dağıtılır. Zaten elinde çift, yani aynı sembole (sağ köşede) sahip iki kartı olan bunları hemen önüne, masaya bırakabilir. En genç kişi başlar. Sol tarafındaki oyuncudan bir kart çekersin. çektikten sonra elindeki kartlardan biriyle bir çift yapabiliyorsan bu iki kartı önüne bırakırsın. Eğer çift yapamıyorsan bu kartları elindeki kartlara katmalısın. Ardından sıra sonraki oyuncudadır. Bir oyuncu tüm kartları yere indirdiğinde oyun sona erer. Kaç resim çifti toplamış olması önemli değil elinde Siyah Peter (Joker kartı) kalan oyuncu kaybeder.

Hile yap

Oyuncu: 3+

Yaş: 8+

Oyuna dahil olanlar: 32 oyun kartı (Joker kartları ayrılır)

Oyunun akışı: Çocukken anne-babadan her zaman dürüst olmayı ve yalan söylememeyi öğreniriz. Doğrusu da bu zaten. Ancak bu kart oyununda, oyunu sonunda kazanmak istersen hile yapman gerekir.

Kartlar iyice karıştırılır ve sırayla eşit şekilde tüm oyunculara dağıtılır. Fazla kartlar kenara koyulur.

En genç kişi başlar. Saat yönünde oynanır. Bir kartı kapalı bir şekilde masaya koy ve (hangi renkte olursa olsun) değerini sesli ve belirgin olarak söyle. Şimdi sıradaki oyuncu bir sonraki büyük değere sahip kartı kapalı olarak masaya koyup aynı şekilde söylemeli. Artan sıralamayla oynanır: Yedi, sekiz, dokuz, on, vale, kız, papaz, as.  Her zaman istenen kartı atmak mümkün değil. O zaman "hile yapman" ve sırada olmayan bir kartı kapalı olarak atman mümkündür.

Yani ör. istenilen onun yerine bir altı atarsın. Oyunculardan biri seni hile yaparken yakaladığını düşündüğünde, buna masaya tıklatarak işaret eder. Ardından attığınız kart açık olarak masaya konulmalıdır. Gerçekten hile yaptıysan tüm kart istifini almak zorundasın. Gerçeği söylediysen tüm kartlar şüphe eden oyuncuya geçer ve oyun baştan başlar. Bu nedenle dikkat, çünkü hile yapmak ustalık ister. Elinde kart kalmayan oyunu kazanır.

Solitaire

Oyuncu: 1

Yaş: 8+

Oyuna dahil olanlar: 32 oyun kartı (Joker kartları ayrılır)

Oyunun akışı: Oyunun başında farklı uzunlukta altı kart sırası kapalı olarak dizilir, birinci sıra bir karttan, ikinci sıra iki karttan vs. oluşur.

Ayrıca ilk sıranın sol yanında başka bir sıra için yer bırakılır. Oyunun başında burada henüz kart olmaz ve buraya sadece papaz konulabilir. Diğer kartlar sol üste, kapalı olarak konulur, bu çekme destesidir.
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Hedef, tüm kartlardan dört farklı renkte kart istifi oluşturmak. Bunlar artan sıralamada ve aynı renkte şu şekilde dizilmelidir: Yedi, sekiz, dokuz, on, vale, kız, papaz, as (üstten alta deste). Dizilen kart sıralarının ve çekme destesinin en üst kartları açılır. Şimdi oyuncu, becerikli bir şekilde kartların yerlerini değiştirerek altlarında kapalı olan kartları boşa çıkarıp bunları açmaya çalışacak. Tüm kartlar azalan sıralamayla altı kart sırası halinde konulabilir (papaz, kız, vale, ondan yediye kadar), ancak her seferinde değişen renklerle (renklerin sıralaması ise önemli değildir). Açılan bir as hemen yeni oluşturulacak dört istifleme destesinin üzerine konulabilir. Konulan her asın üzerine şimdi azalan sıralamayla papaz, kız, vale, ondan yediye kadar kartları aynı renkte konulabilir.

Açık duran kartlar veya kart sıraları komple veya parça halinde kaldırılabilir ve başka kart sıralarına dağıtılabilir. Çekme destesinin kartlarına istenildiği kadar bakılabilir. Bu sırada uyan kartlar altı (ya da boş alan dahil yedi) kart sırasının ya da doğrudan yeni istifleme destesinin üzerine konulabilir. 32 kartın tümünü dört renkte ayrılmış istifleme destelerinin üzerine yerleştirmeyi başardığında oyunu kazanırsın. Artık hamle yapamadığında oyunu kaybedersin.

Zar oyunları

Şans evi

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  1 zar, her oyuncu için not kağıdı ve kalem

Oyunun akışı: Her oyuncu not kağıdına şu "Şans evini" çizer. Şimdi sırayla zar atılır. Her oyuncu bir kez zar atar ve ardından şans evinde attığı sayının üzerini çizer. Attığın sayıyı kendi kağıdında zaten çizdiysen, solunda oturan oyuncunun evinden de çizmelisin. Attığın sayı onun evinde de çizilmişse, bu sayıyı, üstü çizili sayının yanına yeniden yazarak tekrar evine almalısın. "Şans evinin" sayılarını önce bitiren oyunu kazanır.
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Yüksek bina numarası

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  1 zar

Oyunun akışı: Her oyuncu 3 kez atabiliyor. Birinci atışta hala tüm olanaklar arasından seçebilirsin: Attığın sayıyı ilk basamağa (Yüzlü), ikinci basamağa (Onlu) veya üçüncü basamağa (Birli) yazabilirsin. Üçüncü atıştan sonra üç haneli sayı (bina numarası) oluşur.

En yüksek binan numarasını atan oyuncu kazanır.

Jule

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  1 zar, not kağıdı, kalem

Oyunun akışı: Sırayla zar atılır. 1 ile 6 arası ve geriye doğru tüm sayıları doğru sıralamayla olabildiğince hızlı bir şekilde atmaya çalış. Örneğin 1 atarsan bu sayıyı not alırsın ve sonraki atışta 2 atmalısın; atamzsan zar sonraki oyuncuya geçer. 1 ile 6 arası tüm sayıları not edebilen geriye doğru atışa başlar. Sayı sırasını ilk olarak tekrar çizebilen kazanır.

On beş

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  1 zar

Oyunun akışı: Sırayla oynanır. 15 sayısına veya buna yakın sayıya ulaşana kadar zar atarsın. 15'in üzerine ulaşırsan oyundan çıkarsın. 15 sayısına il ulaşan kazanır. Hiçbir oyuncu 15 sayısına ulaşamazsa, 15 sayısına en çok yaklaşan kazanır.

Bir kere bir

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  2 zar

Oyunun akışı: İki zarın sayıları birbiriyle çarpılır. En yüksek sayıyı elde eden oyuncu kazanır.

Çapraz silme

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  2 zar, not kağıdı, kalem

Oyunun akışı: Her oyuncu kağıdına 20 çapraz işareti çizer. Ardından sırayla 2 zarla atış yapılır. Attığın sayı kadar çapraz işareti silebilirsin (çizebilirsin). Çapraz işaretinden yüksek bir sayı atarsan aradaki farkı eklemek zorundasın. Tüm çapraz işaretlerini ilk silebilen oyuncu kazanır.

Elcik

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  2 zar, not kağıdı, kalem

Oyunun akışı: Tur adedi belirlenir. Ardından sırayla zar atılır. Sadece 5 sayısı ("Elcik") 5 olarak sayılır  Dübeş 5 x 5 = 25 sayılır. İlk olarak 25 sayısını atan kazanır.

Yıldızın etrafında

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  3 zar

Oyunun akışı: Sadece orta noktanın etrafındaki zar gözleri sayılır. 1 sayısı orta noktaya sahiptir, ancak etrafında nokta olmadığı için sayılmaz. 2, 4 ve 6 da sayılmaz, çünkü bunlar da "Yıldız" şekline sahip değiller. Bunun yerine 3 sayısı 2 ve 5 sayısı 4 sayılır, çünkü bunlar bir orta noktanın etrafındalar. 3 tur oynanır. En yüksek sayı kazanır.

1 + 2 = 3

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  3 zar, not kağıdı, kalem

Oyunun akışı: Her oyuncu 7 kez atabiliyor. 2 zarın sayısı üçüncü zarın sayısına eşit olmalıdır. Örnek: 1+2 ve 3, 1+3 ve 4, 1+4 ve 5, 2+4 ve 6 vs.; hangi atışta kombinasyonu elde ettiğini not edersin. En az zarla kombinasyona ulaşan oyuncu kazanır.

10 kazanır

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  3 zar, not kağıdı, kalem

Oyunun akışı: Her oyuncunun sadece bir atış hakkı var. Toplam atılan sayı toplanır. Toplam 10'un altındaysa veya tam 10 ise, 10 puan prim eklenir. Eğer toplam 10'un altındaysa, 10 puan kesilir. En yüksek sayı kazanır.

Yirmi bir

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  3 zar

Oyunun akışı: Bu oyun "On beş"in bir varyantıdır. 3 zarla oynanır. Birinci tur 3 zarla oynanır, ikinci 2 zarlar ve üçüncü turdan itibaren sadece bir zarla atış yapılır. Tam 21 atan veya olabildiğince altında kalan kazanır.

Çift sayı

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  3 zar

Oyunun akışı: Her oyuncu 3 kez atar. Sadece çift sayılar değerlendirilir. Yani 5 – 5 eşittir 5 ve 3 – 3 eşittir 3. Ancak üçlü atış dört kez değerlendirilir, yani 6 – 6 – 6 eşittir

24. En yüksek sayı kazanır.

İkiz Lottchen

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  3 zar

Oyunun akışı: Sırayla zar atılır. Tüm oyuncuların attıkları sayılar sürekli toplanır. 66 sayısına uaşan veya bu sayıyı aşan kaybeder.

Tembel altı

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  3 zar

Oyunun akışı: İkiz Lottchen´in bir varyantıdır. Son sayı 88. Tüm altı atışları eklenmez, tersine düşülür.

Ramba-Zamba

Oyuncu: 2+

Oyuna dahil olanlar:  3 zar, not kağıdı, kalem

Oyunun akışı: Hedef, ardı ardına atılan sayıyı, üç basamaklı sayı tablosuna olabildiğince yüksek sayıyı elde edecek şekilde yazmaktır.
Oyuna başlamadan aşağıdaki gibi bir katılımcı listesi hazırlanır:
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	Flamingo
	Lama
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Listedeki ilk oyuncu, zarları ardı ardına masaya yuvarlayarak zar atmaya başlar. Atılan her zardan sonra sayıyı sütunlardan hangisine not edeceğine karar vermeli: "Y" (Yüzlük) sütununa, "O" (Onluk) sütununa veya "B" (Birlik) sütununa. Bu şekilde, üçüncü ve son atıştan sonra, olabildiğince yüksek olması gereken üç basamaklı bir sayı ortaya çıkar. Ulaşabilecek en yüksek sayı 666, en düşük sayı 111. Oyuncu ilk zarda 6 atarsa, b sayı tabii ki yüzlük sütununa yazılır. Başlangıçta düşük bir sayı atarsa, sonraki atışta daha iyi olma umuduyla sayıyı onluk veya yüzlük sütununa kaydeder. Böylece sırayla zar atılır. Önceden belirlenen tur sayısından sonra her oyuncu sayılarını toplar. En yüksek toplam sayıya ulaşan oyunu kazanır.

Ek merdiven oyunu
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