1. Clovek ne jezi se!

Ena najbolj priljubljenih druZinskih iger.

Igralci: 2-4

Material: igralna plosca "¢lovek ne jezi se",4 stoZci iste barve za vsakega igralca,1 kocka

Cilj igre:Vsak igralec poskusa prvi spraviti svoje 4 figure v 4 ciljne kvadrate.

Priprava in potek igre:Vsak igralec postavi svoje 4 figure na vogalna polja iste barve.Nato ima
vsak igralec po vrsti eno metanje. Igralec z najvisjim metom lahko zacne. Ponovno vrze kocke in
dokler v igri nima figure lahko kocke vrZze 3x zapored.Ko igralec vrze "6", lahko v igro prinese
figuro ter ponovno vrze kocko. Po 2 metu kocke(po metu "6") premaknete svojo figuro za toliko
kot ste vrgli, v smeri barvne pus¢ice, ki je enaka barvi vasih figur.Ce pristanete na polju, kjer Ze
stoji figura, to figuro lahko zbijete(lahko ne)-ta figura se vrne v vogalno polje in v igro lahko
vstopi Sele ko lastnik figure vrze 6. Lastne in tuje figure je mogoce preskociti, pri cemer
preskocene figure $tejejo kot eno polje. Stirje kvadrati, oznaceni z zvezdicami so klopi za pocitek.
Na teh povrsinah ni mogoce odstraniti nasprotnih figur, vendar jih je mogoce preskociti. Na klopi
za pocitek je naenkrat lahko samo 1 figura.

Konec igre:

Igralec, ki prvi postavi svoje 4 igralne figure na ciljne kvadrate, je zmagovalec igre. Drugi igralci
lahko z igro, dokler tudi oni ne doseZejo cilja.

2. Clovek ne jezi se- 2 x 2

Dva sta mocnejsa!

Igralci: Stirje

Material: igralna plosca "¢lovek ne jezi se", 4 figure iste barve za vsakega igralca,1 kocka

Cilj igre: V tej razlicici igre "Clovek ne jezi se", dva igralca, ki sedita diagonalno drug nasproti
drugega, igrata skupaj in poskusata premagati druga dva igralca.

Priprava in potek igre:

Figure so razporejene na enak nacin kot v "¢lovek ne jezi se(1)", pri cemer veljajo tudi osnovna
pravila te igre-z naslednjimi spremembami:

1. dve diagonalno nasprotni barvi igrata skupaj kot partnerja.To pomeni, da igralcu, ki je tvoj
partner ne mores zbiti figure.

2. Ce nasprotnik spregleda moznost izbijanja, mora nasprotnik svojo figuro odstraniti iz igre.
3. dva partnerja lahko sedita skupaj na klopeh za pocitek (kvadratki z zvezdicami) - usak z
maksimalno eno figuro naenkrat. Nasprotnikova figura vseeno lahko preskoci ti dve figuri.
Konec igre:

Zmagovalec igre sta partnerja, ki sta prva spravila 8 figur v ciljna polja.



3. Mlini

Ena najstarejsih druzabnih iger

Igralci: dva

Material: igralna plosc¢a "Mlin" ter 9 ¢rnih in 9 belih Zetonov

Cilj igre: Oblikovanje "mlinov" s spretnim postavljanjem lastnih Zetonov, tako da nasprotnik, ne
more vec oblikovati lastnega mlina. Druga moZznost za zmago je, da nasprotnikove Zetone
zaprete, tako da jih ta ne more vec premikati.

Priprava in potek igre:Vsak igralec prejme 9 Zetonov ene barve-ti so na zacetku igre zunaj
igralnega polja. Na tabli so prikazani 3 kvadrati, ki so eden v drugem, s sredis¢em. Med seboj so
povezani. To pomeni, da je skupno 16 vrstic (razli¢nih dolZin) s po tremi "to¢kami". Ce so vse tri
tocke v isti vrstici pokrite s igralnimi Zetoni iste barve, ti tvorijo t. i. "mlin".Skupaj je 24 tock ali
tocko(krizis¢e) pri cemer "bela" vedno zacne. Vsak igralec poskusa pri postavljanju Zetona
oblikovati mlin, tako da postavi 3 Zetone v vrsto. Nasprotnik pa to poskusa prepreciti s tem, da
sam med nasprotnike Zetone postavlja svoje. Ce igralcu kljub temu uspe sestaviti mlin(3 Zetoni v
vrsti), lahko katerikoli nasprotnikov Zeton vzame iz igralne deske, razen zetonov, ki tvorijo mlin(ti
so nedotakljivi, za ¢as ko so povezani v vrsti-tvorijo mlin).Zeton, ki je bil vzet z igralne ploie, je
izlo¢en. Ko so postavljeni vsi Zetoni, igralca imenicno izvajata svoje poteze-1 poteza pomeni
prizadevate za pridobivanje mlinov, zato da bi lahko izlocCili nasprotnikove Zetone. Obstojeci mlini
se odprejo tako, da Zeton premaknete na naslednjo prosto tocko. Zaprejo pa se lahko ze v
naslednji potezi-Zeton lahko takoj, ko ste na vrsti vrnete v za¢etno tocko, to pa pomeni, da ste
naredili nov mlin in spet lahko izlocite en nasprotnikov Zzeton. Seveda po odprtju mlina Zetona
naslednjo potezo ni potrebno vrniti v zaCetni poloZaj.Pri zapiranju mlina lahko vedno odstranite
en nasprotnikov Zeton. Ko igralec odpre mlin je nasprotnikov cilj prepreciti, da se ta mlin spet
zapre. To pa stori z ustreznim premikom svojega Zetona.(Ce je tak premik mogoc¢

"Jumping"-Ko igralcu ostanejo le Se 3 Zetoni, se lahko s skokom, tj. ko je na vrsti, premakne na
katero koli prosto tocko na igralnem polju. Seveda je zaradi tega lazje blokirati nasprotnikove
mline in laZje graditi lastne.

Konec igre:

Ce igralec, ki ima le $e 3 Zetone, izgubi $e en Zeton.Taktika igre vkljucuje zaklepanje oz. blokiranje
nasprotnikovih Zetonov. Nasprotniku poskusate prepreciti, da bi odprl mlin(in ga potem spet
zaprl), ki ga je postavil, ali mu prepreciti, da bi sploh premaknil katerikoli Zeton. Ker ¢e ne morete
vel premakniti Zetona, ste prav tako izgubili igro. To se lahko zgodi tudi, ko je Se vseh 9 Zetonov v
igri in ste bili dovolj takticno spretni, da ste s postavitvijo nasprotniku onemogocili kakrsnekoli
premike.



4. Dama

Igra dam v srednjem veku

Igralci: dva

Material: igralna plo$¢a "Dama" ter 12 belih in 12 ¢rnih kosov

Cilj igre: Strateski dvoboj, v katerem je cilj, da nasprotniku odvzamete vse dele ali ga zaprete in
ga tako onesposobite.

Priprava in potek igre: Najprej izZrebajte, kdo bo dobil belo in kdo ¢rno barvo. Nato vsak igralec
vzame 12 Zetonov izrebane barve ter jih postavi na 12 temnih polj v 3 vrsticah na njegovi strani
igralne plosce. Igralec z belimi Zetoni zaéne igro. Igralca se izmeni¢no menjata in premikata svoje
Zetone. V obicajni potezi lahko premaknete en svoj Zeton v diagonalni smeri - vedno na ¢rno
polje. Ne smete pa ga premakniti na polja, na katerih Ze imate lasten ali se na njih nahaja
nasprotnikov Zeton. Z Zetonom se ne smete premakniti nazaj.

Odstranjevanje zetonov:

Ce med premikanjem zadenete nasprotnikovo figuro, za katerim je prazno(seveda ¢rno) polje,
lahko skocite Cez ta kos in ga odstranite. Nadaljujete lahko s skakanjem in zajemanjem, dokler si
zaporedoma sledijo nasprotni Zetoni, s praznimi vmesnimi(¢rnimi) polji. Na ta nacin lahko z eno
potezo odstranite vec nasprotnih Zetonov.

Pomembno: Ne smete skakati ¢ez svoje dele!

Pridobivanje “dame”:

Ce dosezete vrstico v nasprotnikovi vrsti, lahko naredite damo. To zaznamujete tako, da na zeton,
ki je do tja prispel polozZite Se en Zeton vase barve, ki je bil prej odstranjen. Damo torej
predstavljata dva Zetona-en na drugem.

Kaj lahko dama pocne?

1. Po prostih ¢rnih poljih se lahko premika v ravni ¢rti, kolikor Zeli-naprej ali nazaj.(ni ji se ji
potrebno premikati po eno polje naprej-lahko pa, Ce to Zelite.)

2. Lahko ujame(in stem odstrani) eno ali ve¢ Zetonov- tako kot obicajen Zeton. Ni pa potrebno da
je med vasim in nasprotnikovim Zetonom le eno prazno polje-lahko jih je ve¢-dama se premakne
za kakrsnokoli razdaljo. Med potezo lahko damo zaustavita le dva nasprotna Zetona neposredno
drug za drugim ali ob robu plosce.

3. Damo je mogoce odvzeti na enak nacin kot obicajen zeton.

Nadaljnja(po Zelji) pravila: Ce igralec, ki je premaknil figuro naprej, spregleda da bi lahko
preskocil enega od nasprotnikovih Zetonov, mu nasprotnik lahko odvzame Zeton brez
preskakovanja.

Konec igre:

Igra se konca, ko igralec nasprotniku odvzame vse Zetone. Ta igralec je zmagal. MoZno je zmagati
tudi na nacin, da blokirate nasprotnikove Zetone, da se ti ne morejo vec premakniti. Igra se lahko
konca v remiju, ¢e ima na primer vsak igralec le Se eno damo in nobeden od igralcev ne Zeli
postaviti svojega Zetona tako, da ga nasprotnikov Zeton lahko odstrani.



5.Zeri dama

Dama ravno obratno.

Igralci: dva

Material: igralna plosca "dama" ter 12 belih in 12 ¢rnih Zetonov

V tej razli¢ici dame, za katero veljajo obicajna pravila, vsak igralec poskusa odigrati svojo potezo
tako, da ima nasprotnik moznost odstraniti cimvec Zetonov.

Zmagovalec je igralec, ki mu prvi zmanjka Zetonov.

6. Piramidna dama

Kdo najhitreje obnovi svojo piramido?

Igralci: dva

Material: Igralna plosca "dama" ter 10 belih in 10 ¢rnih kosov

Priprava in potek igre:

Oba igralca prejmeta po 10 Zetonov iste barve in jih postavita na igralno plos¢o na naslednji

nacin:

Crna Zetone na: A1-C1-E1-G1-B2-D2-F2-
C3-E3inDA4.

Bela postavite na: B8 - D8 - F8 - H8 - C7 - E7 - G7 - D6 -
F6 in ES.

Igra se igra izklju¢no na ¢rnih poljih. Cilj je razgraditi svojo piramido korak za korakom in

in jo ponovno zgraditi na nasprotni strani igralne plos¢e. Napredujete lahko po posameznih
kvadratih ali preskocite svoje in nasprotnikove kamne, bodisi z enim skokom ali ve¢ zaporednimi
skoki. Preskoceni kosi se ne odstranijo, temvec ostanejo v igri.

Konec igre:

Zmagovalec je tisti igralec, ki prvi obnovi piramido na nasprotni strani igralne plosce.

7.Roparska dama

Igralci: dva

Material: igralna plosc¢a "dama" ter 12 belih in 12 ¢rnih kosov

Pred zacetkom igre se figurice postavijo na temna polja. Druga moznost: nato se premaknite v
diagonalni smeri okoli enega polja. Ce med premikanjem nasprotnikove figure zadenete njegovo
figuro in kvadrat za njim je prost, premagate ga lahko tako, da ga preskocite. Ve¢ nasprotnih
Zetonov je lahko tudi nasprotnikove figure, ¢e je vedno na voljo prosta med njima je vedno prost
kvadrat. MoZno je tudi cikcak. Preskoceni Zetoni niso se ne odstranijo, temvec ostanejo na
plosci.. Naloga je, da se ¢im hitreje premaknete svoje Zetone na nasprotnikovo zacetno pozicijo.
Nasprotnikovih polj ali ga obkroziti tako, da se ne more premakniti.



8. bitka pri kotlu

Razburljiva bitka na $ahovnici.

Igralci: dva

Material: Igralna ploséa "dama" ter 12 belih in 12 ¢rnih Zetonov

Priprava na igro: Kosc¢ki so postavljeni na enak nacin kot v obicajnem 3 vrstice na vsaki strani
plosce, vendar na temnih kvadratkih. Ujetje s skokom cez se tukaj ne izvaja. Figurice se premikajo
le po en kvadrat naenkrat.

Tako se igra igra:Ena ali veC nasprotnikovih Zetonov je potrebno zapreti, da se ne morejo vec
premikati. se ne morejo ve¢ premikati. Lahko se jih odstrani iz plosce, ko ni ve¢ povezav z isto-
barvnimi Zetoni tj. ko so na voljo samo nasprotnikove figure. Zetoni nasprotnika leZijo povsod
naokoli in podporo je mogoce najti le od roba ploice. Ce je priloZen in se zato ne more ve¢
premikati, je Se vedno mejo vsaj v eni tocki z enim od svojih kosov, je lastnega kamna vsaj v
nekem trenutku Se ne velja za "dokoncano".

Konec igre: Zmagovalec je igralec, ki mu je uspelo vzeti vse svoje nasprotnikove Sahovnice, tako
da jih spretno zapre.

9. Rimska dama

Italijanska razli¢ica dame.

Igralci: dva

Material: igralna plosc¢a "dama" ter 12 ¢rnih in 12 belih kosov

Priprava in potek igre:

Na voljo je po 12 Zetonov. Tudi tu se lahko Zetoni premikajo le

naprej. Vendar pa je treba upostevati naslednja dodatna pravila:

1. Dame lahko zajamejo le nasprotne dame, ne pa tudi navadnih Zetonov-seveda se lahko dame
premikajo naprej in nazaj.

2. Zajem(odstranitev nasprotnikovega Zetona) je obvezen! Ce obstaja ve¢ moznosti zajemanja,
velja naslednje pravilo: vedno izberite Zeton in pot, na kateri lahko zajamete najvec
nasprotnikovih Zetonov.

10. Angleska dama

Angleska razli¢ica priljubljene igre.

Igralci: dva

Material: Igralna plos¢a "dama" ter 12 belih in 12 ¢rnih Zetonov

Priprava in potek igre: Zanimivo pri tej vrsti dame je to, da se Zetoni ne premikajo le naprej in
nazaj po diagonalnih ¢rtah, temvec tudi pa tudi na vodoravnih, desnih in navpic¢nih ¢rtah. Sicer
pa veljajo osnovna pravila dame.



11. Francoska dama

Igralci: dva

Material: igralna plosc¢a "dama" ter 12 belih in 12 ¢rnih Zetonov.

Spet postavite 12 Zetonov kot v osnovni verziji igre. Zetoni se lahko premikajo samo napre;j.
Vendar jih je mogoce zavzeti(odstraniti) le nazaj! Zetoni, ki so napredovali do sovraznikove
osnovne Crte, se spremenijo v kraljice, ki se lahko premikajo naprej in nazaj ter tako lahko
zajamejo nasprotnikove Zetone. Sicer pa veljajo obicajna pravila dame.

12. Hasami Yogi

Cudovita stara japonska namizna igra.

Igralci: dva

Material: igralna plosc¢a "dama" ter 8 belih in 8 ¢rnih Zetonov

Cilj igre:

Igralec, ki prvi premakne 4 Zetone zunaj polja “osnovne linije” in jih poveZe v 4 v vrsto, je
zmagovalec.

Priprava in potek igre:

Vsak igralec dobi 8 Zetonov iste barve in jih postavi na 8 polj prve vrstice igralne plosce.Ta prva
vrstica je “osnovna linija”. Igralca premikata po en Zeton naenkrat v eno smer - naprej, levo,
desno in tudi nazaj. Vendar nikoli po diagonali, kot pri igri dama! V eni smeri se lahko premikate
tudi ¢ez vec polj, Ce so le-ta prosta-premaknete se lahko za poljubno Stevilo polj, le da so prosta.
Vendar se morate ustaviti pred zasedenim poljem. Ce je to polje zasedeno z nasprotnikovim
Zetonom in je polje za njim prosto, ga lahko v naslednji potezi presko¢imo. Naslednja poteza - v
tem primeru ne zajamete! Vsak igralec zdaj poskusa s svojimi figurami sestaviti vrsto stirih in
hkrati prepreci nasprotniku, da ta nebi tvoril lastne vrste s Stirimi. Vrstica stirih vrstica je lahko
oblikovana vodoravno, navpi¢no ali poSevno. Edini pogoj za vrsto 4 je, da noben Zeton, ki tvori to
vrsto ne sme biti v “osnovni liniji”. Ce vam uspe obkrofZiti s $tirimi lastnimi figurami (diagonalno
sosednji kvadrati ne Stejejo)nasprotnikov Zeton, se ta obkrozeni Zeton lahko odstrani iz igre.
Konec igre:

V igri zmaga igralec, ki mu uspe sestaviti vrsto Stirih sosednjih Zetonov ali igralec, ki nasprotniku
odvzame vsaj 5 figur.

13. Volk in ovca

Kdo je pametnejsi - volk ali ovca?

Igralci: dva

Material: igralna plosca "Dama" ter 4 bele in 1 ¢rna figura

Priprava in potek igre: Eden od obeh igralcev dobi temno figuro. On je volk. Drugi igralec dobi 4
bele figure. On ima ovce. Cilj ovc je obkoliti volka in mu onemogociti gibanje. Volk pa poskusa
pretrgati verigo Stirih ovc. 4 ovce so postavljene na 4 temna polja v prvi vrsti. Na zacetku igre je
volk na nasprotni strani, vtemnem kotu prve vrste. Igra se igra samo na temnih poljih. Volk se
lahko zacne premikati. Igralca imata izmenicno po eno potezo, vendar ima igralec z ovcami
svobodno izbiro katero ovco bo premaknil. Volk se lahko premika naprej in nazaj, medtem ko se
ovce lahko premikajo le naprej. Skoki niso dovoljeni. Volk zmaga, ¢e mu uspe prebiti vrsto ovac.
Ovce zmagajo, ¢e obkrozijo volka, da se volk ne more vec premikati.



14. Zabe in krastace

Kdo skace bolj spretno - Zabe ali krastace?

Igralci: dva

Material: igralna plosc¢a "Dama" ter 3 bele in 3 temne Zetone

Priprava in potek igre:

Kosi so razporejeni takole:

Tri bele figure so postavljene na polja D8 - D7 - D6,

Tri temne figure so postavljene na polja D3 - D2 - D1.

Igralca premikata izmenicno, po eno figuro naenkrat.

Zacne bela barva. Dokler je to mogoce figure premikate samo napre;j tj. v smeri
nasprotnika.

Nasprotnikove dele lahko preskocite le e stojite neposredno pred njim in ¢e je kvadrat
za nasprotnikovo figuro prazen. Ce se ne morete ve¢ premakniti naprej, se morate
premakniti nazaj ali skociti. Zmagovalec je tisti igralec, ki prvi zasede nasprotnikove 3
zaCetne pozicije.

15. ,,Dama v kotu“

Znan tudi kot "Dame-Halma".

Igralci: dva

Material: igralna plosc¢a "Dama" ter 9 belih in

9 ¢rnih Zetonov

Cilj igre:

Vsak poskusa prvi zasesti nasprotnikovo temno devetko(nasprotnikova temna polja s
svojimi Zetoni).

Priprava in potek igre:

Igralna plos¢a dame je razporejena tako, da imata oba igralca na voljo

vogal s temnim poljem.

Devet delcev je postavljenih na temne kvadrate.

1 kos v kotu in 3 in 5 kosov v dveh vrstah pred njim.

Premikate po eno figuro naenkrat, po eno polje naenkrat.

Lahko se premikate naprej in vstran, vendar ne nazaj.

Premikate se lahko po belih in temnih poljih. Nasproti stojee Zetone lahko preskocite,
Ce je polje za njimi prosto. Pozor! S preskokom ne odstranite nasprotnikovih Zetonov.
Vasih

lastnih kosov ni mogoce preskociti.

Konec igre:

Zmagovalec je igralec, ki prvi zasede 9 zacetnih nasprotnikovih polj.



16. Enostavna pantomima

Igra, ki popestri vsako zabavo.

Igralci: dva in vec

Material: papir in svin¢nik

Ceprav lahko $arado igrate v parih, je veliko bolj zabavno, ¢e je igralcev veliko-

zabavno je imeti toliko igralcev, da se lahko izoblikujeta dve enako veliki ekipi.

Vsaka ekipa si zamisli poljubno Stevilo besed(npr. Pes ,sneg, goba itd.)

in jih napiSe na majhne listke papirja.

Nato morajo igralci iz nasprotne ekipe po vrsti, vsak po en izraz, prikazati omenjene v
pantomimi.

Pri prikazovanju ni dovoljeno govoriti, risati, uporabljati ali kazati predmetov.

Tisti, ki prvi kaZe iz skupine A izZzreba izraz iz skupine B. Izraz prikazuje svoiji ekipi, ki mora
taisti izraz

uganiti v dolo¢enem ¢asovnem roku. V idealnem primeru je interval ena minuta.
Sekunde, potrebne za ugotovitev prikazanega izraza se zapisujejo in na koncu sestejejo.
Po preteku ene minute(lahko tudi vec ali manj)(ne glede na to, ali je bil izraz uganjen ali
ne), je na vrsti oseba iz skupine B, ki prikazuje izZzreban izraz, ki si ga je zamislila skupina
A. Dovoljeno je pretiravanje in geste, ki so lahko zelo domiselne, tako da lahko drugi
ugibajoci ¢im hitreje uganejo izraz. Uganjalci glasno podajajo ideje, ki se jim porajajo na
misel. Ekipa, ki je na koncu igrala in ugibala bolje je na koncu zmagovalna!

Igra je idealna za vecje skupine oseb od 8-16 igralcev.

17. Dvojna pantomima

Najbolj priljubljena vrsta te klasi¢ne igre.

Igralci: dva in vec

Material: papir in svincnik

Ta Sarada se igra po istih pravilih kot

"Enostavna Sarada". Edini zaplet so

pogoiji, ki jih je treba uganiti. Uporabljajte samo sestavljene izraze iz vecih besed! V ta
namen se je potrebno vnaprej odlociti, ali bo Stevilo besed dolo¢eno ali ne, in ali, se
Stevilo besed lahko spreminja.

Nekaj primerov:

Dve besedi:

Racunalniska grafika, kuhinjski noz, nogometna Zoga itd.

Tri besede:

srednja poklicna Sola...

V ta namen lahko "mime" s prsti pokaZe kateri del izraza izvaja, Ce izvaja

izraz sestavljen iz vecih besed.

To zahteva nekaj truda, vendar je Se bolj zabavno!



18. Pantomima-stavki

Zdaj je to precej zapleteno!

Igralci: dva in vec

Material: papir in svin¢nik

Od igralcev se zahtevajo Se boljSe pantomimicne sposobnosti, saj morajo odigrati
celotne stavke.

Ti so lahko pregovori

(Kdor drugim jamo koplje, sam vanjo pade),
Zacetki pesmi

(Zive naj vsi narodi...),

znani knjizni naslovi

(Romeo in Julija; Antigona...),
kinematografski filmi

(Gone with the Wind, Dirty Dancing...)

19. Konjska dirka

Klasika!

Igralci: dva do Stirje

Material: Igralna plosc¢a "Konjske dirke” en stoZzec Halma na igralca, 1 kocka

Vsak igralec dobi po eno figuro in jo postavi na za¢etno polje. Vsak jahac

tekmovalec dobi startno Stevilko z oStevil¢enjem posameznih stez.

Ostevilcene so od 1 do 4 od notranjosti proti zunanjosti. Zelena steza je oznacena
z1,rumenaz?2, rdecas3in modras 4.

Kocke se mecejo po vrstnem redu zacetnih Stevilk, konji pa se premaknejo za st. polj, kot
je bil visok met kocke. Ce konj pristane na poljih z oviro glejte navodila. Ce igrajo manj
kot 4 osebe, je priporocljivo, da en igralec vzame

2 ali celo 3 konje zase; nato enkrat vrZe kocko za vsakega od svojih konjev.

Pomen polj:

Startno polje: Konji lahko $tartajo le ¢e igralec vrze njihovo $tevilko(konj na zeleni stezi
lahko zacne, ko igralec vrze 1; konj na stezi 2, ko igralec vrze 2...)

(To pravilo se lahko po dogovoru tudi izpusti).

Polje 6: Konj se izogne prvi oviri in se odtrga! Nazaj na zacetno polje!

Polje 19: Konj dobro preskoci oviro in lahko napreduje v polje 27.

Polje 31: Konj je padel! Vsi drugi konji mimo-konj se ne sme premakniti dokler ga vsi
igralci ne prehitijo. Ce je konj Ze na zadnjem mestu, lahko igralec $enkrat vrze kocko.
Polje 42: Konj skoci prekratko in ne doseze Cez steno. Vrnite se na kvadrat 32.

Polje 52: To je bil velicasten skok! Naprej na polje 57!

Polje 58: Konj se izogne zadnji oviri. Nov poskus iz polja 53!

To igro je mogoce razsiriti s totalisatorjem, tj. stavnim sistemom, tako da lahko vsi
prisotni lahko sodelujejo. Stavnica vnese posamezne zneske stavnikov. Stava je sklenjena
na konja, ki bo najverjetneje zmagovalec.

Neodvisno od stave se izvede konjska dirka. Skupni znesek se izplaéa po

igri najuspesnejsem stavniku ali stavnikom ,sorazmerno z zneskom, ki so ga vplacali.



20.Pticja poroka

Priljubljena igra.

Igralci: dva do Stirje

Material: igralna plosc¢a "pticja poroka", 1 kocka,en stoZzec Halma na igralca

Priprava in potek igre:

Ta igra temelji na znani ljudski pesmi. V igri lahko sodelujejo do stiri osebe.

Vsak igralec prejme igralno figuro. Zacne tisti, ki vrze najvecjo stevilko.

Igra se za¢ne na kvadratu st. 1.

"Ptica je hotela imeti poroko v zelenem gozdu..."

Pomen kvadratov:

§t. 5 Ptica, ki jo je razplamtela ljubezen do neveste, se zdaj odpravi na maticni urad. Potrebno je
placati blagajni .(Za Stetje lahko uporabite tudi drobiz ali vZigalice)

St. 10 Mal¢ki vidijo, kaj se tam dogaja, in so hitro zapeli pesem za slovo. Tudi ti

moras zapeti pesmico.V nasprotnem primeru vasa figura ne more skociti naprej.
"Kos je bil nevesta, nosila je venec iz ruja..."

"Skrjanec, $krjanec vodi nevesto v cerkev..."

St. 17 Pocasi se bliza poro¢ni sprevod.DruZice vodijo po pravici in krivdi.

Tukaj moras pocakati, dragi otrok, dokler ne bodo vsi $li mimo.

"Glavac, glavag, ki je bil vreden gospod Kaplan..."

St. 22 Zupnik z dostojanstvenim korakom pospremi

nevesta in Zenina-Trikrat se sprehodite okoli mize, s tezkimi koraki: bum - bum - bum.
St. 24 Zvonar potegne za zvonsko vry, ¢as zanj ni dolg.

Igralec je od vsakega potegnjen za nos!

"Datelj, on kuha poroc¢no pojedino in poje

najboljsi grizljaji od vseh..."

St. 27 Ptica skuha dobro juho in vanjo vloZi veliko érvov. Morate se uleéi na

na tla in se zvijati kot mali ¢rv.

"Gosi in antene, to so bili glasbeniki..."

St. 31 S flavto, violino, harmoniko igrajo svoje njuno veselo tralalo. Ali ne more$ zdaj zapeti
pesmi. Ce zdaj ne morete Zvizgati, boste morali vzeti Zig iz Zepa.

"Pav s svojim ponosnim repom je vodil

Za prvi ples..."

St. 36 Na sliki lahko vidite, kako graciozno hodijo pavi.

Lahko greste naprej do 39, vendar ne vec.To bi bilo prevec dela.

"Peewit, peewit, ta se velikokrat sali...

Mnogo sal..."

St. 40 Najbolj od vsega se smeji sam, nesre¢ne, gleda na njegovem veselem obrazu. Mala $ala,
Moras povedati Salo in stem nasmejati druge, e ne gres 3 polja nazaj.

"Dudek, dudek, daje nevesto,Cvetli¢ni loncek..."

St. 44 Cvetje sije ¢udovito rdece in ker so roze tako ¢udovite, morate iti do 29.
"Ooh-ooh, ooh-ooh, zapre rolete..."

St. 48 Nevesta in Zenin sta zdaj sama v tiSini v majhnem prostoru. Par ne Zeli biti moten
zato morate nazaj na polje 41.

"Petelin je zakikirikal 'Lahko noc', nato je ugasnila svetilka...se je izkazal..."

$t. 50 Igre je konec, lahko greste.Prvi, ki bo prisel do 50, bo prejel celotno blagajno.




21. Usiva igra
Vrzi kocko in Zrebaj!
Igralci: dva in vec
Material: 1 kocka, svin¢nik in papir za vsakega igralca
Cilj igre: Prvi igralec, ki je narisal us je zmagovalec igre.
Priprava na igro in potek igre:
Na sredini mize je slika usi, ki je naslikana iz natan¢no 13 ¢rt.Vsak igralec izbere Stevilko
od 1 do 6 in si jo zapise v belezko. Kocka se mece po vrsti, vsak igralec pa ima en met. Ce
igralec vrze izbrano Stevilko, lahko s ¢rto nariSe enega od 13 delov usi. Najprej trup, nato
glava, oci, Cutila, noge nato oci, antene, noge in nazadnje rep. Zmaga tisti, ki prvi zakljuci
igro(igralci skupaj riSejo us in tisti, ki nariSe zadnjo ¢rto zmaga).

Slika usi:

/y
LA

22. Chicago

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke, vnaprej dogovorjeno Stevilo piv oz. pivskih ali podobnih izdelkov.

Igra lahko poljubno Stevilo oseb. Kocke se mecejo izmenicno. Vsak igralec ima na voljo
najvec tri mete.

Ce pa prvi igralec v krogu je prvi ali drugi met kocke relativno visok, vse kocke, lahko vsi
Stevilom kock v krogu krog dobi pivski podstavek. V zameno je prvi, ki prvi vrgel kocko za
naslednji krog. Igra se nadaljuje takole igra se nadaljuje dokler niso razdeljene vse pivske

eves

evesy

Igralec, ki ima na koncu vse pivske podstavke, je izgubil igro.

23. enaindvajset

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke

Ta igra s kockami je razli¢ica igre Quinze. Zmagovalec je igralec, ki doseZe natanko 21 ali
najvisjo vrednost pod to Stevilko. V prvem krogu se igra s 3 kockami, drugi krog se igra z
2 kockama, v tretjem krogu se igra z 1 kocko. Kdor vrZe sestevek visji od 21 je izlocen.



24. igra petih

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke

Vsak igralec ima na voljo do 10 metov. Pomembno je, da s tremi kockami ¢im prej
doseZete natanko 5 tock. Zmaga igralec, ki to stori z najmanjsim Stevilom metov.

25. Pocasen Heiner

Igralci: dva in vec

Material: 1 o¢esna kocka

Vsak igralec navede Stevilko od 1 do 6 in nato poskusa to Stevilo ¢im hitreje vrteti.
Igralec, ki za to potrebuje najvec kock, je "pocasni" igralec Heiner" in je izgubil. Pred
zacetkom igre se lahko odlocite koliko krogov Zelite igrati. Igralec, ki najbolj "pocasen
Heiner" na koncu je skupni poraZzenec.

26. Neumna enica

Igralci: dva in vec

Material: 1 kocka, papir in svin¢nik.

Vsak igralec izmeni¢no mece kocko, vsak petkrat. Skupna vsota 5 metov je zapisana. Ce
pa vrzes "1", moras z metanjem takoj prenehati. Veljavna je le vsota, ki je bila seSteta do
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krogov in nato dolociti skupnega zmagovalca.

27. Slabi trije

Igralci: dva in vec

Material: 1 kocka, papir in svin¢nik.

Pred igro se dogovorite za Stevilo krogov. Vsak igralec lahko kocko vrze tolikokrat, kot Zeli.
Meti se sestevajo. Ce pa vrie$ 3" izgubi$ vse tocke v tem krogu. Zato se ustavite zgodaj!
Zmagovalec je tisti, ki po dolo¢enem Stevilu krogov zbere najvec tock.

28. Goli vrabec

Igralci: dva in vec

Material: 1 o¢esna kocka

Vsak igralec vrze kocko za svojega soseda na desni, vrze mu jo pred njegov "nos". Sosed
ima v lasti skupni sestevek vrzenih kock - z eno izjemo: ¢e vrzes"1 (goli vrabec) mora
odsteti eno tocko od svojega skupnega Stevila tock. Zmagovalec je tisti, ki ima po Sestih
krogih najvec tock.



29. Trumf

Igralci: dva in vec

Material: 1 kocka

Eden od igralcev vrze kocko, da dolo¢i "trumf". Ce je mogoce, tega $tevila ne smete
metati. Nato ima vsak igralec na voljo 10 metov. Zmagovalec je igralec, ki ne vrze
"trumfa". Igralec, ki je vrgel "trumf" prvi izgubi.

30. Nebesa in pekel

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki, papir in svin¢nik.

Najprej se doloci stevilo krogov, nato se izmeni¢no meceta obe kocki. Ko kocko vrZzete-
zgornja stran velja za x 10, spodnja pa za x 1. Ce na primer nekdo vrze "6" in "2", se to
Steje na naslednji nacin : Prva kocka "6" zgoraj = 60, "1" spodaj = 1; skupaj 61. Druga
kocka "2" zgoraj = 20, "5" spodaj = 5; skupaj 25.Vsota obeh kock ("nebes in pekla") je 86.
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31. upajmo, da 5!

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki

Najprej se dolodi Stevilo krogov. Nato vrzi kocko po vrsti. Samo petke ("mala roka")
Stejejo kot 5 tock-vsi ostali meti so brezpomenski. Ce obe kocki vriete 5, se $teje kot 5 x 5
= 25 toc¢k. Zmaga tisti, ki ima na koncu najvec tock.

32. Las Vegas

Prava igra na sreco.

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke in enako Stevilo Stevnih enot (npr. centoy, vzigalic, Zetonov itd.),

Las Vegas je igra na sreco. Potrebujete srec¢a na kocki... Igralci se najprej dogovorijo o
(npr. 5 ali 10 stevnih enot), ki jih je treba postaviti na sredino mize. Pred vsako igro jih vsi
igralci poloZijo na sredino mize. Nato se kocke mecejo po vrsti. Vsak igralec ima dva meta
ki se izvedejo na naslednji nacin: Prvi met se opravi z dvema kockama. Obe vrednosti se
seStejeta. Drugi met se opravi s tretjo kocko. Vsota prvih dveh kock se zdaj pomnozi z
vrednostjo te tretje kocke. ZapiSite si od vsakega igralca koncni rezultat. Kdor v krogu

........

lahko zacne...



33. "Lastovka Hansel

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki, po 4 enote za Stetje

(drobiz, vzigalice itd.)

Mece se dve kocki naenkrat. Najprej narisite "Hansla" (glej sliko). Vsak igralec lahko
uporabite 4 enote za Stetje za vsako igro. Dolocite kdo zaéne in kocke se mecéejo po vrsti.
Po metu sestejte obe kocki in prestavite svojo enoto za Stetje na ustrezno Stevilko na
"Hanslu". Ce je $tevilka Ze zasedena, mora igralec pladati e eno enoto za $tetje in se
prestavi na polje za 1 vi§jim Stevilom, kot ga je vrgel sam. Stevilka 7 je izjema od tega
pravila.Tu ostanejo vse nastavljene enote za Stetje.

Ce je igralec porabil 4 $tevne enote, je izlo€en. Zadnji igralec z enotami za $tetje zmaga in

pobere vse enote ostalih igralcev.

34. "Sultan"

Igralci: dva in vec

Material: 1 kocka , 21 vzigalic

"Sultan" je podoben igri "Piramida" in se prav tako igra s kocko. Igralec, ki vrze "6", je
"sultan" in ostalim igralcem pove, katere Stevilke naj vrzejo. Ce so kocke vrgli napacno,
mora igralec pla¢ati vnaprej dolo¢eno globo v sultanovo blagajno. Ce je met pravilen, ta
znesek prejme iz sultanove blagajne. Igralec, ki vrze "6", zamenja sultana in prejme tudi
"sultanatsko blagajno".

35. najvisja hisna stevilka

Igralci: dva in vec

Material: 1 kocka, papir in svincnik

Cilj je doseci najvisjo hisno Stevilko. Vsak igralec ima na voljo 3 mete. Po vsakem metu se
mora igralec odloditi, ali je Stevilka na kocki na mestu enic, desetic ali stotic v trimestnem
Stevilu. Ce zagnete z metanjem Stevila "1", ga boste seveda postavili na zadnje mesto. Ce
pa po drugi strani najprej vrzes "6" ga boS zagotovo postavil na mesto stotic.



36. najnizja hisna stevilka

Igralci: Dva in vec

Material: 1 kocka, papir in svin¢nik.

Ista igra, le obratno. Zmagovalec je igralec, ki doseze najnizja hisna Stevilko.

37. hise s kockami

Igralci: dva in vec

Material: 1 kocka, papir in svin¢nik ter enote za Stetje (drobiz, vzigalice ali podobno).
Vsak igralec izbere srecno Stevilko od 1 do 6 in jo zapiSe. Nato se kocke mecejo po vrsti.
Vsak igralec, ki vrze svojo srec¢no Stevilko lahko narise del svoje hiSe. Zmaga tisti, ki prvi
narise vseh 13 delov svoje hiSe. PoraZenci morajo placati zmagovalcu eno Stevno enoto
za vsak manjkajoc del hise. Hisa je narisan iz skupno 13ih ¢rt, in sicer streha ima 2 ¢rti,

podstavek 4 Crte, vrata 3 ¢rte in okno 4 Crte.
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38. kocke iz lesa

Levo, desno, naravnost -vzigalice morajo domov!

Igralci: trije in vec

Material: 3 kocke, 28 vzigalic

Cilj igre: Vsak igralec se poskusa znebiti vzigalic, ki jih je vrgel ¢im hitreje.

Priprava in potek igre:

Najprej se vzigalice enakomerno razdelijo med vse igralce. Ce jih kaj ostane se jih da na
stran.Vrzite vse tri kocke naenkrat. Vsak igralec ima samo en met.Odlocilne so Stevilke na
posameznih kockah. Za vsako "1", ki jo igralec vrze, dobi njegov sosed na desni strani eno
njegovo vzigalico. Za vsako vrzeno "2" mora igralec dati eno vzigalico sosedu na desni. Za
vsako Stevilko "6" mora igralec dati vzigalico v "hi$o", tj. na sredini mize. Vse druge
vrednosti (3-4-5) nimajo pomena. Ce igralec nima ve¢ vzigalic, se mora ustaviti, dokler
mu sosedje ne dajo kakSne vzigalice. Porazenec je tisti, ki ima zadnjo vzigalico medtem
ko so vse druge ze v "hisi".



39. Peklenscek 66

Morate imeti sreco!

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke

Cilj igre:Stevilka 66 mora biti natanéno doseZena.

Igranje: Igralci izmeni¢no mecejo 3 kocke hkrati. kocke. Vsak igralec ima en met. Skupno
Stevilo na vseh kockah, ki so jih vrgli vsi udeleZenci, se sesteje. Ce $tevilo presega 60,
lahko igralec, ki je na potezi, nadaljuje samo z eno kocko, drugace z dvema. Kar vrze se
pristeje skupnemu sestevku in ko ta preseze Stevilo 60 imajo vsi igralci na voljo le Se eno
kocko za met. Ce igraléev met preseZe 66, se potem met naslednjega igralca odsteje od
skupnega sestevka. To se dogaja dokler skupni seStevek ni pod 66. Od tu naprej se meti
igralcev spet priStevajo. To se nadaljuje dokler nekdo ne vrze toCne Stevilke, ki spravi
sesStevek na 66. Ta igralec zmaga. Uredite lahko vec krogov pred zacetkom igre. Igralec,
ki je osvojil najvec tock, je skupni zmagovalec.

40. Naj bo majhen!

Zabavna igra s kockami.

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke, papir in svin¢nik

Cilj igre: Ce zelo pogosto mecete "2" ali "5", imate veliko moZnosti za zmago.

Priprava in potek igre:

Kocke se mecejo izmenicno. Vsak igralec ima en met s tremi kockami. Posamezne
vrednosti kock se sestejejo in zapisejo. Ce vrze$ "2" ali "5", ga lahko odstejes od svojega
skupnega Stevila. Zneski minus ne veljajo, najnizja vrednost je 0.

Konec igre: Kdor ima najnizjo skupno vsoto po vnaprej dogovorjenem Stevilu krogov je
zmagovalec.

41. cesar Neron

Igralci: dva

Material: 3 kocke

Logi¢na igra za dva igralca. Igralca izmeni¢no meceta po 3 kocke hkrati, dokler vsak
nedobita vsaj ene Sestice. Sedaj lahko meceta preostali kocki le Se enkrat ali pa se
odlotita, da se v skupni sedtevek zapi$ejo vsa tri Stevila(torej 6 in ostali dve). Ce se igralec
odloci ponovno metati dve kocki se Stejejo nove Stevilke. Igralec ne sme ponovno metati
le ene kocke-vse ali ni¢! Igralec z visjim skupnim seStevkom je zmagovalec.



42. skoci v vodo

Igralci: trije in vec

Material: 1 kocka

Na zacetku igre en igralec navede Stevilo, manjse od 30. Vsak igralec v smeri urinega
kazalca enkrat vrze kocko. Rezultati se vedno pristejejo k vsoti vseh prejénjih metov. Ce
igralec doseze ali preseze doloceno Stevilo, skoci "v vodo" in ga je treba odstraniti. Pred
tem pa mora doloci novo Stevilo za naslednji "skok v vodo".To Stevilo ne sme biti ve¢ kot
30 nad prvim Stevilom. Nato se kocke ponovno vrze in in Stevilke se pristevajo k staremu
sestevku. Kdor doseZe ali preseze drugo Stevilo je prav tako izgubil. Nato doloci novo
Stevilo, ki je tretja Stevilka za "skok v vodo"(enako ne sme biti ve¢ kot 30 na drugim
Stevilom). Zmagovalec je tisti, ki ostane zadniji.

43. Vse devetke

Gor in dol - komu bo uspelo prej?

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki, 9 vZigalic

Cilj igre:

Vsak igralec poskusa uporabiti palice, ki jih je pridobil v prvi fazi igre. Cim hitreje vstopite
v drugo fazo igre.

Priprava in potek igre:

Na zacetku je 9 vZigalic postavljenih na sredino mize. Vsak igralec ima v vsakem krogu na
voljo en met obeh kock. Ce s tem metom dobi ve¢ kot 9 tock, vzame toliko vzigalic,
kolikor ima se$tevek nad "9". Ce vrze "10", vzame 1 vzigalico, ¢e vrie "11", vzame 2, z
"12" pa 3 vzigalice. Ce vrze 9 ali manj, ne vzame nicesar. Igralci v po vrsti v krogu mecejo
in to se nadaljuje, dokler niso razdeljene vse vzigalice. Sledi druga faza igre: vsi igralci, ki
niso prejeli nobene vzigalice, so izloceni. Kocke se mecejo na enak nacin kot v prvi fazi - z
eno razliko: tocke, ki so zdaj nad "9", se tockujejo v obratni smeri, tj. vzZigalice igralec
ponovno postaviti nazaj na sredino mize.

Konec igre:Zmaga igralec, ki se prvi znebi vzigalic.

44. manj kot deset zmag

Kdo osvoji najvec zetonov?

Igralci: trije in vec

Material: 3 kocke, 50 enot za Stetje (Zetoni, vzigalice, drobiz ali podobno).

Najprej med igralce enakomerno razdelite vse enote za Stetje. Nato se z Zzrebom doloci
bankirja. Ta oseba med igro mece kocke za vse in ima tudi nalogo, da razdeli dobitke in

eves



Pred vsako igro vsi igralci - razen bankirja - sklenejo svoje stave. 1z svoje zaloge pred
seboj stavi toliko enot za Stetje, kolikor misli, da lahko tvega. Nato bankir opravi prvi met
treh kock. Ce je skupni sedtevek manjsi od 10 vsi igralci dobijo znesek, ki so ga stavili.
Bankir mora izpla¢ati. Ce je 10 ali ve¢ bankir zmaga in pobere vse vloike. Po petih igrah
preda banko naslednjemu igralcu.Ko je vsak igralec enkrat Ze bil bankir je igre konec.
Kdor ima takrat najvec Zetonov je zmagovalec.

45. dobrih deset

Pravilno postavite rezultate kocke!

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke, papir in svinénik

Cilj igre: Dosezite najvisje mozne rezultate s kockami in jih spretno pomnozite. Komur to
uspe, je zelo zelo blizu zmagi!

Priprava in potek igre: Na zacCetku vsak igralec zapise Stevilke Stevilke od 1 do 10, ki so
razvrS$Cene ena pod drugo. Nato igralci izmeni¢no mecejo s tremi kockami naenkrat. Vsak
igralec ima en krog, s katerim lahko doseze vsoto med 3 in 18 (sestejte vrednosti kock!).
Stevilo vrienih kock je treba postaviti za eno za eno od 10 $tevilk. To pomeni, da
pomnozite ti dve Stevili.

Primer igre:

Igralec A: Igralec B:
1x5=5 1x7=7
2x9=18 2x6=12
3x15=45 3x17=51
4x8=32 4x4=16
5x10=50 5x11=55
6 x18 =108 6x7=42
7x5=35 7x17 =119
8x15=120 8x13=104
9x16=144 9x15=135
10x14 =140 10x11=110
Skupaj: 697 Skupaj: 651

V tem primeru zmaga igralec A. Po 10 krogih imajo vsi igralci svojih 10 Stevilk. Te Stevilke
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Stevilom.



46. sodo ali liho

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki

O tem, ali zmaga "sodo" ali "liho", odloca prvi igralec, pred metom. Nato vrze obe kocki
hkrati. Ce je zmagovalna kombinacija "sodo", morata obe kocki pokazati sodo §tevilo,
npr. 2, 4 ali 6. V primeru, da je samo ena kocka soda se uposteva samo ta. V primeru, da
je dolo¢ena zmagovalna kombinacija liha se upostevajo samo lihe Stevilke. (1, 3 ali 5)
Kdor doseZe najvedji sestevek dveh kock zmaga. Zmagovalec v naslednjem krogu doloci,
ali bodo veljavne lihe ali sode Stevilke in prvi vrZze kocki.

47. Ciséenje

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki, svin¢nik ali kreda.

evas
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tocko precrta. Igralec, ki prec€rta zadnjo piko zmaga v igri. Mimogrede, igralec, ki ne
nariSe nobene pike v prvi polovici igre je izlocen iz igre in ne more zmagati.

48. Plus-minus

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki, 15 do 20 enot za stetje/igralca (drobiz, vzigalice ali enote)

Vsak igralec dobi 15 enot za Stetje (ali vec, e se tako dogovorite) Igralec, ki zacne igro, se
dolodi z zrebom. Prvi igralec vrze kocko in jo pusti na mizi. Nato njegov sosed na levi
strani vrze drugo kocko. Igralec z visjim Stevilom prejme od porazenega igralca toliko
enot za Stetje, kolikor je razlika v njunih metih. Nato igralec na levi od drugega igralca
vrze kocko prvega igralca in izracunana razlika se spet izplac¢a zmagovalcu. In tako se
nadaljuje po vrsti. Ko igralec nima vec enot je izpadel. Zadnji igralec, ki je ostal na koncu,
zmaga. lgrate lahko tudi, dokler ne odigrate dogovorjenega Stevila krogov. Zmagovalec v
tem primeru je igralec z najvecjim Stevilom enot.

49. Sestin3estdeset

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke, 5 vZigalic na igralca.

Cilj igre:Ne smete biti prvi, ki bo presegel Stevilko 66

Priprava in potek igre: Vsak igralec ima na voljo en met, v katerem vrze 3 kocke hkrati.
Kocke se sestejejo in rezultat se pristeje k rezultatu prejSnjega igralca. Skupni rezultat je

evaes

Stevilo, izgubi in mora in mora eno od svojih petih vzigalic vplacati v "banko".



Konec igre:Igra se nadaljuje, dokler eden od igralcev nima vec vzigalic. Zmagovalec je
tisti, ki ima na tej tocki Se vedno najvec vzigalic.

50. Delez

Kdo bo prvi dosegel 10 tock?

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki, 50 enot za stetje (npr. drobiz, vZigalice, Zetoni itd.)

Cilj igre: Prvi osvojiti 10 enot za Stetje

Priprava in potek igre:

Na zacetku igre so enote za Stetje postavljene na na sredini mize. Vsak igralec ima na
voljo dva meta, prvi met opravi z dvema kockama, drugi pa z eno kocko. Ce se vsota
kock prvega meta lahko deli brez ostanka z Stevilom drugega meta, igralec prejme eno
enoto Stetja. Zmagovalec igre je igralec, ki prvi doseze 10 enot.

51. dvobojev

Priljubljena igra s kockami.

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki, 50 enot za stetje (npr. drobiz, vZigalice, Zetoni itd.)

Priprava in potek igre:

Pred igro se 50 enot za Stetje (manj, e igrajo manj kot stirje igralci) so postavljeni na
sredino mize. Potem se doloci Stevilo krogov. Sedaj se izmeni¢no meceta dve kocki. Vsak
igralec ima na voljo 3 mete. Ce igralec vrie po dve isti $tevilki takoj prejme $tevilo enot
Stetja, ki ustreza $tevilu to¢k. Vsi drugi meti nimajo pomena. Ce igralec ne doseze
dvojnega dvojcka s tremi meti je na vrsti naslednji igralec. Zmagovalec igre je igralec, ki
ima po dogovorjenem Stevilu krogov, je zmagovalec igre.

52. Skrite hisne Stevilke

Igralci: dva in vec

Material: 1 kocka

Ta igra je podobna igri "Najvisja hiSna Stevilka". Edina razlika je, da se pri tretjiem metu
ne Steje Stevilka, ki jo vrzete ampak Stevilka direktno pod njo (Stevilka na kocki, ki je
obrnjena proti mizi).

53. slikarstvo

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki

Obe kocki se meceta hkrati. Ti dve Stevilki se pomnozita med seboj. Zmagovalec je



54. Dvojcki

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki, enote za stetje (npr. Drobiz)

Dve kocki se me&eta izmeni¢no. Stejejo samo dvojke. Kdor ima po 10 krogih najvet
"dvojk" je zmagovalec in prejme toliko enot Stetja, kolikor je Stevilo dvojk, ki jih je je
vrgel.

55. Craps

Klju¢nega pomena je pravilno napovedovanje.

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki in enako Stevilo enot za Stetje za vsakega igralca za vsakega igralca.
Cilj igre:Zmaga tisti, ki je vrgel predvidene Stevilke. Toda igra Craps ni tako preprosta...
Priprava in potek igre: Igralec, ki vrZe najvisjo Stevilko prevzame banko.lgra se igra po
predhodno dolocenem Stevilu krogov oz. tolikokrat, da so vsi igralci enakokrat banikrji.
"Bankir" navede Stevilo med 2 in 12. To Stevilko vplaca v skupni lonec("pot"). Vsi
nasprotniki morajo zdaj dodati enako $tevilo $tevnih enot. Nato bankir mece 2 kocki. Ce
"bankir" vrie dologeno $tevilo v prvem poskusu, je zmagovalec. Ce doloéene $tevilke ne
vrze, mora nadaljevati z metanjem kocke, dokler ne vrie napovedane Stevilke ali Stevila,
ki je bilo vrzeno prvo. Ce $e enkrat vrie $tevilo, ki ga je vrgel na zacetku, lahko pobere
celoten "pot", zaéne se nov krog in sedaj je bankir nekdo drug. Ce pa bankir po prvem
neuspesnem metu v nadaljnih meti vrZe svoje prvotno napovedano Stevilo izgubi in
znesek "pota" siigralci razdelijo. Igra se igra, dokler vsi igralci niso bili "bankir;ji"
enakokrat. Igralec, ki ima najvec enot za Stetje je zmagal v igri.

56. Enajst visokih...

Igralci: dva in vec

Material: 2 kocki, enako Stevilo Stevnih enot za vsakega igralca (npr. penijev ali
podobnih)

Priprava in potek igre: Najprej se igralci dogovorijo o osnovnem vlozku, ki ga vsak igralec
polozi v "lonec" (sredina mize). Sedaj se kocke mecejo po vrsti. Vsak igralec ima na voljo
en met dveh kock. Kombinacije in s tem Stevil¢ne vrednosti, ki lahko nastanejo imajo
razlicne pomene: 11- Kdor doseze to vsoto, lahko izprazni izpraznite celoten "lonec".
Vsak igralec mora nato nazaj v lonec dati osnovni vloZzek. 12-Ce igralec vrze 12 rabi
podvoijiti svoj znesek v loncu. Meti pod 11- pri tem se uposteva razlika med 11 in
Stevilom, ki ga je igralec vrgel. Razliko pomnozite s 5 nakar mora igralec zmnozek vplacati
v lonec. Primer: Ce - v najslab$em primeru - padeta dve enki, je razlika 11-2=9." Ce jo
pomnozimo s 5, je rezultat 9 x 5 = 45. To pomeni, da mora igralec pristeti 45 enot.



Igralec, ki ima po dogovorjenem stevilu krogov najvec enot za Stetje je zmagovalec.

57. Slepo oko

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke

Vsak igralec ima od 1 do 3 mete. Za vsak met je treba uporabiti vse 3 kocke. Drugi met
razveljavi prvega. Kdo ima pogum vredi tretji¢, kar izni¢i drugi met?Stejejo sami meti

eves

posameznem krogu zmaga.

58. uganiti vrednosti kock

Igralci: dva in vec

Material: 3 kocke

Postavite tri kocke drugo na drugo! Zmagovalec je igralec, ki najhitreje ugotovite vsoto
vseh odi, ki so obrnjene navzdol. Predpostavimo, da je prepoznavno Stevilo tock na
zgornji kocki "6". Pravilni rezultat uganke je 15. Izracuna se tako, da se od vrednosti 21(to
Stevilo vedno enako).

Primer:

Spodnja vrednost najvisje kocke "6" je "1".

Zgornja vrednost druge kocke, npr. "5".

Spodnja vrednost druge kocke, npr. "2".

Zgornja vrednost tretje kocke, npr. "4".

Spodnja vrednost tretje kocke, npr. "3".

Vsota:15

30 zapletenih ugank

Resitve na koncu navodil

Igralci: kolikor Zelite

Material: vzigalice

Otroci lahko igrajo uganke le v prisotnosti odraslih!

59.

Ta struktura je sestavljena iz 9 vzigalic. Premaknite 4 vzigalice tako, da sestavite strukturo
iz 5 trikotnikov(ni potrebno,da so popolnoma identicni, vZigalica enega je lahko del tudi
drugega trikotnika)

60.

Sestnajst vzigalic je potrebnih za teh pet enakih kvadratov. Naredite 4 enake kvadrate s
premikanjem le dveh vzigalic



61.

Ta simetri¢na slika je sestavljena iz devetih vZigalic. Z obracanjem tri od njih,
preoblikujete strukturo v prav tako simetriéno!-vendar mora ta biti sestavljena iz 3
rombov.

62.
Odstranite tri vzigalice tako da ostanejo trije trikotniki!
63.

Teh deset vzigalic oblikuje tri kvadrate. Odstranite eno in zamenjajte polozaj treh drugih,
da na koncu dobite kvadrat in 2 palalelograma.

64.

Hisa je sestavljena iz 10 vZigalic in gleda proti zahodu. Premaknite dve vzigalici, tako da
bo hisa gledala proti vzhodu.

65.

Iz 9 vzigalic naredite to¢no 5 kvadratov.(en kvadrat ne sme vsebovati drugih)
66.

Premaknite 4 vZigalice, tako da ustvarite natanko 2 kvadrata.

67.

Odstranite 5 vzigalic, tako da dobite 5 enakih trikotnikov.

68.

Premaknite 2 vzigalici in dodajte 1 novo da ustvarite 2 enaka romba.

69.

12 vzigalic. Premaknite 4 tako, da dobite 2 razlicna kvadrata, ki se ne dotikata.
70.

Iz strukture 5 kvadratov naredite 4 kvadrate-3 majhne in enega velikega-z premikom 6
vzigalic.

71.

Premaknite 2 vzigalici in naredite 5 enakih kvadratov.

72.

Premaknite 5 vZigalic, tako da dobite 2 kvadrata.

73.

Premaknite 4 vzigalice, tako da dobite 3 kvadrate.

74.

Iz teh 16 vzigalic, naredite 5 kvadratov.

75.

Premaknite 8 vzigalic in odstranite eno, tako da dobite 4 enake 6-kotnike.



76.

Premaknite 4 vzigalice, tako da ustvarite kriz.

77.

Da spravite to tehtnico v ravnotezje potrebujete le 6 premikov vzigalic.

78.

S premikom 6 vzigalic naredite 6 enakih in simetri¢nih Stirikotnikov.

79.

Premaknite 16 vzigalic, tako da dobite 6 enakih kvadratov.

80.

Kako bi dobili sredinsko vzigalico brez da bi se jo dotaknili?

81.

Iz 12 vzigalic naredite 12 kotnik iz samih pravih kotov.

82.

Premaknite 11 vzigalic, tako da dobite 10 enakih kvadratov, ki gradijo simetri¢no
strukturo.

83.

Ta struktura predstavlja zemljiS¢e z hiSo. Z dodatnimi 10 vzZigalicami razdelite zemljis¢e na
5 enako velikih kosov, brez da prestavljate vZigalice z prvotnega zemljisca.

84.

Odstranite 1 vzigalico in ostale preoblikujte tako da dobite 6 enakih obmocij.

85.

Ta struktura predstavlja zemljis¢e z ribnikom na sredini. Z dodatnimi 20 vzigalicami
razdelite zemljis¢e na 8 enakih kosov brez da premikate vZigalice prvotnega zemljisc¢a.
86.

Premaknite 2 vzigalici, tako da dobite 7 enakih kvadratov.

87.

Wie kann man aus 13 Streichhoélzern(13 vzigalic) ein Ei legen?

Vendar so lahko vZigalice poloZene le navpicno in vodoravno.

88.

Kako se imenuje slaven Svicarski lokostrelec? Uporabite lahko 10 vzigalic.

RESITVE UGANK LAHKO NAJDETE NA ZADNJI STRANI, ZACETNE POSTAVITVE PA NA
PREDZADNIJIH DVEH.



89. mesto, podezelje, reka...

Zelo znana igra za pisanje.

Igralci: dva in vec

Material: papir in svin¢nik za vsakega igralca

Priprava in potek igre:

Najprej vsak igralec na svojem listu papirja naredi skupaj 9 stolpcev, po moznosti v
leZe¢em formatu. Vsak stolpec pomeni kategorijo in ima ustrezen naslov. Vsak igralec
napise naslednjih 9 naslovov na vrhu stolpcev: Mesto, drzava, reka, gora, rastlina, Zival,
poklic, hrana in ime. Vsak igralec se zmisli Stevilo in vsa Stevila se sestejejo. Skupno
Stevilo pomeni ¢rka v abecedi( npr. €e je setevek 10 to pomeni &rko »l«). Ce je sedtevek
vecji od 25 od skupnega Stevila odstevajte 25 dokler ne pridete do Stevila, ki je pod 25.
Za vsako od kategorij se je potrebno spomniti eno ime, ki se zacne na doloéeno ¢rko.
Igralec, ki prvi najde izraz za vsak stolpec zakli¢e: "Ustavite se!". Vsak igralec zdaj
primerja besede. Igralec prebere svojo besedo po stolpcih. Za vse besede, ki sta jih nasla
dva ali ve€ igralcev dobite 5 tock. Za vsako najdeno besedo, ki je nihce drug nima dobite
10 tock. In Ce edini najdete besedo v kategoriji dobite 20 tock. Konec igre: Po vnaprej
dogovorjenem Stevilu krogov vsak igralec presteje vsak igralec presteje svoje tocke.
Zmaga tisti, ki jih zbere najvec.

90. Polnjene telecje prsi

Zelo priljubljena igra za pisanje.

Igralci: dva in vec

Material: papir in svin¢nik za vsakega igralca

Priprava na igro in igranje igre: En igralec v krogu pove samostalnik po lastni izbiri, ki ga,
Ce je to mogoce ne sme vsebovati Crke V. Vsi igralci najprej napiSejo besedo ¢rko za ¢rko
navpicno od zgoraj navzdol, nato Se enkrat z majhnim presledkom med njima, od spodaj
navzgor. Beseda "opomin" bi bila torej zapisana takole:
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Sedaj morajo igralci najti samostalnike, ki se za¢nejo na levo ¢rko in kon¢ajo na desno-za
vsako vrstico posebej. Za prvo vrstico ne smete uporabiti besede, ki je dolo¢ena. Ce za
vrzel ne najdete primerne besede, lahko preprosto pustite vrstico prazno. Prvi igralec, ki
je koncal zaklice »stop«. Zdaj morajo vsi igralci morajo prenehati pisati. Sedaj je na vrsti
tockovanje: Besede se primerjajo tako, da vsak igralec po vrsti prebere svojo besedo.



Za vse besede, kice jo najdeta dva ali vec igralcev, prejmete 5 tock. Za besedo, ki je bila
najdena posamié¢no dobite 10 tock. In e za neko vrstico edini najdete besedo prejmete
20 tock.

Konec igre: Igra se konca, ko odigrate dogovorjeno Stevilo krogov. Kdor ima po
seStevanju najvec to¢k zmaga v igri.

91. Poiscite besede

Pisanje za hitre mislece.

Igralci: dva in vec

Material: papir in svin¢nik za vsakega igralca

Priprava in potek igre: Vsak igralec dobi list papirja in svincnik. Nato igralec pove besedo,
ki mora imeti vsaj 10 ¢rk. Sedaj vsi igralci izdelujejo nove besede iz ¢rk podane besede.
Casovna omejitev je 1 minuta, vendar se lahko dogovorite za ve¢ ali manj ¢asa.
Novonastale besede so lahko vedno krajSe od osnovne besede. Ocenjevanje: Po izteku
Casa se zacne tockovanje. Prvi igralec prebere njegove ali njene nove besede po vrsti. Vsi
drugi preverijo, ali so nali katero od njegovih besed. Ce jih imajo, dobijo 5 to¢k za vsako
besedo. Ce je igralec nasel besedo, ki je nima nih&e drug, prejme 10 tock za to. Vsako
besedo, ki je prebrana si igralci precrtajo v svojem seznamu(¢e jo imajo) in si jo
tockujejo. Ko prvi igralec konc¢a naslednji igralec prebere besede, ki Se niso precrtane,
drugi igralci pa nadaljujejo, kot je opisano zgoraj. To se nadaljuje, dokler vse besede vseh
igralcev niso precrtane.

Konec igre: Zmaga igralec, ki ima po sestevanju besed najvisje Stevilo tock. Toda nova
beseda je Ze predstavljena...

92. Dolg pregovor - kratek smisel!

Igra Pregovori.

Igralci: dva in vec

Material: papir in svinénik za vsakega igralca

Bistvo pregovora je, da je zapletena tema izrazena v kratkih besedah.da boste takoj
vedeli, kaj je misljeno.V tej igri je ravno obratno. Vsak igralec najprej pomisli na znani
pregovor vendar ga ne izre€e na glas. Nato vsak igralec poskusa ¢im bolj nerodno izraziti
svoj pregovor in ne z istimi besedami. Ko so usi zapisali svoj pregovor in napisali
drugacno zabavno verzijo tega, vsak izmeni¢no na glas prebere svoj spremenjen
pregovor. Prvi igralec, ki ugane pravi pregovor dobi tocko. Naslednji igralec prebere...
Igralec, ki ima najvec toc¢k po predhodnem Stevilu krogov, je zmagal v igri.



93. Potapljanje ladjic

Igra za dve osebi, znana Ze vec¢ generacij.

Igralci: dva

Material: Sahiran papir in 2 svin¢nika

Priprava in igranje: Vsak igralec najprej nariSe 2 nepobarvani Sahovnici na svoj papir
velikosti 10x 10 majhnih kvadratkov., Ta dva "bojis¢a za pomorsko bitko" se lahko
postavijo drug ob drugem ali drug pod drugim. Navpiéne stolpce oznacite z ¢rkami,
vodoravne pa s Stevilkami. Sedaj vsak igralec strateSko pobarva svoje kvadrate na tistih
mestih, kjer bo postavil ladje. Vsak igralec ima na voljo bojno ladjo (dolZina 4 kvadrati),
dve krizarki (vsaka po 3 kvadrate), trije torpedni ¢olni (vsak dolgi 2 kvadrata) in Stiri

podmornice (po 1 kvadrat). Skupno je na voljo 10 ladij v "kvadratu flote". Posamezne
ladje se ne smejo dotikati druga druge(tudi poSevno ne) med njimi mora biti vsaj en
kvadrat. Svoje postavitve igralca ne razkrijeta. Zdaj se za¢ne igra. Prvi igralec imenuje
poljubno polje z navedbo njegovih dveh koordinat, npr. 1 - Cali 5 - F itd. Nasprotnik nato
takoj preveri v svojem "polju flote", kam je el ta "strel". Ce je bila ladja udarjena, mora
reci "zadel". Ce je bil strel izstreljen v prazno, rece »zgresil«. Ce je ladja zadeta v vse
svoje dele mora igralec reci » potopljena«. Glede na nasprotnikov odgovor si igralec
vnese opombe v njegovem drugem kvadratu. V primeru zadetka si v ustreznem polju
naredi kriZec in navrsti je njegov nasprotnik. Ce pa igralec zadane ladjo, si to ustrezno
oznaci s krogom in na voljo ima ponoven strel, dokler spet ne zgresi.

Konec igre: Zmaga igralec, ki potopi vse nasprotnikove ladje.

94. Pouf

Znana igra iz srednjega veka

Igralci: dva

Material: deska za backgammon, 2 kocki ter 15 ¢rnih in 15 belih kosov za vsakega igralca
Cilj igre: Cilj je premakniti vseh 15 igralnih kosov ¢ez 24 polj(misljeno kot $pica) igralne
plosce na nasprotno stran table, da jih boste odstranili prvi.

Priprava in potek igre:

Igralna plosca je razgrnjena in vsak od igralcev dobi kosov, ki so zunaj igralnega polja.
Sedaj se kocke mecejo po vrsti. Igralec z viSjim metom lahko za¢ne. Ko igralca sedita drug
nasproti drugega, eden potuje v smeri polj 1-24 drugi pa v smeri 24-1. Obe kocki sta
vedno vrieni hkrati. Kosi se postavijo glede na $tevilo vrienih kock: Ce na primer padeta
Stevila "2" in "5", se igralni kos postavi na drugo polje(misljeno na $pico) in drug kos na 5
polje. V primeru dvojne kombinacije (obe kocki kazeta enako vrednost) lahko v igro
polozite 4 igralne kose. Z dvojno »6« dva igralna kosa poloZite na prvo polje in dva na
Sesto. Ko vrZete dvojno lahko mecete Se enkrat. Na neko igralno polje lahko polozite
poljubno Stevilo kosov iste barve. Dva ali ve¢ kosov na tocki tvorita trak. Takega polja ne



smejo zasesti nobeni nasprotnikovi kosi. Vendar se lahko $teje in sko¢i ¢ez. Ce ima igralec
vec kosov drugim tvorijo most. TakSen most je lahko problem za nasprotnika, saj ga
mogoce nebo mogel preskoditi, efektivno ga boste blokirali in si omogocili vecje
moznosti za zmago. Ko ima igralec vse svoje Zetone postavljene, se lahko premakne v
smeri cilja. En igralec v smeri polja 24, drugi v smeri polja 1. Igralec se mora odlociti, ali
Zeli sesteti met obeh kock in premakniti samo en Zeton, ali pa premakniti dva Zetona za
met vsake kocke posebej. Pomembno! Ce se premikate z dvema Zetonoma, je potrebno
najprej premakniti manjso $tevilko. Ce npr. vrze$ "2" in "5", in se nikjer na plo&¢i ne
morete premakniti za dva polja izgubite tudi moznost premika za 5 polj! Ce lahko po
drugi strani premaknete "2", ne pa tudi "5", se izgubi samo "5". Enako je tudi pri metih,
kjer vriete dve isti kocki. Ce pri postavljanju ali premikanju Zetona zadenete tocko, na
kateri je Ze postavljena natanko ena nasprotnikova figura, se lahko zajame in nadomesti s
svojim Zetonom. Nasprotnik mora zajet Zeton spraviti nazaj v igro. Prav tako je mogoce
ujeti ve€ nasprotnikovih Zetonov hkrati. Ce ima igralec svoje ujete Zetone, ki so zunaj
igralnega polja, ne sme nadaljevati z drugimi Zetoni dokler ne prinese ujetega Zetona
nazaj v igro.

Konec igre:

Ko vsi igralni kosi doseZejo zadnjo Cetrtino table 19-24 ali 6-1,odvisno iz katere strani
zaCnete se igra Se ne konca. Na tej tocki potrebujete iz igre izlociti vsak vas Zeton. To pa
storite tako, da jih naprej premikate ¢ez rob plosée-ko Zeton preide ¢ez rob plosée za 1
polje ali vec je izlocen. Igralec, ki prvi izlo¢i 15 Zetonov zmaga.

*za lazje razumevanje igre si na youtubu oglejte naslednji posnetek:
https://www.youtube.com/watch?v=87gWaABgGYs&list=RDGcvSJudQbVs&index=17

95. Pouf taiga

Ruska razlicica igre Pouf.

Igralci: dva

Material: deska za backgammon, 2 kocki, 15 temnih in 15 belih igralnih kosov(Zetonov)
Priprava in potek igre:

Uporabljajo se pravila obicajne igre Pouf z naslednjimi spremembami: Ko igralec postavi
2 kosa, lahko izbere ali Zeli postaviti ve¢ kosov. Ce je igralni kos(Zeton) ujet, ga je treba
najprej postaviti nazaj na svoje mesto, Sele nato se lahko preostali kosi nadaljujejo pot.
Vsa ostala pravila igre o tem kdo zmaga itd. ostajajo enaka.

96. Dolgi Pouf

Oba korakata v isto smer!

Igralci: dva

Material: deska za backgammon, 2 kocki, 15 temnih in 15 belih Zetonov

V tej razli¢ici oba igralca za€neta z igralnim mestom 1 in igrata do igralnega mesta 24. Vsa


https://www.youtube.com/watch?v=87gWaABqGYs&list=RDGcvSJudQbVs&index=17

druga pravila igre so enaka.

97. Toccadille

Se ena razli¢ica igre z bordelom.

Igralci: dva

Material: deska za backgammon, 2 kocki, 15 temnih in 15 belih Sahovnic

Priprava in potek igre:

Vsi Zetoni so sprva zunaj plosce. Na lastni strani ni dovoljeno izoblikovati skupin Zetonov.
Izjema so igralna polja 12 in 13, kjer je lahko poljubno Stevilo Zetonov, a nikoli en sam.
Naceloma igralec ne sme vstopiti na polje na nasprotnikovi strani Ce pa vrie $tevilo na
kocki, ki zahteva, da zasede nasprotnikovo polje lahko od vsake kocke odsteje ena in
vstopi v svoje polje. (Vendar le, ¢e ne more vstopiti v svoje polje z nobenim drugim
kosom). V Toccadillu se ujeti Zetoni ne odstranijo z igralne ploice, temve¢ so oznaceni. Ce
torej zadenete eno nasprotnikovo figuro, ta ostane ostane na svojem mestu, en kontrolni
Zeton pa je postavljen kot oznacevalec ob vznoZju prvega polja. Z vsakim dodatnim
zadetkom nekega drugega Zetona se kontolni Zeton pomakne za eno polje naprej. Hkrati
lahko zajamete vec nasprotnih Zetonov (kot v igri Puff). Oznacevalnik lahko nato
uporabite tudi za svoje tocke. Zmaga igralec, ki prvi doseZe 12. tocko s svojim markerjem.

98. Cik-cak

Igralci: dva

Material: deska za backgammon, 2 kocki,15 temnih in 15 Zetonov

Pri tej razliCici se kocke mecejo izmenicno. Naloga vsakega igralca je, da ¢im hitreje
postaviti svojih 15 Zetonov na prvih 6 polj. Primer: Pri prvem metu kocke z vrednostma
"3"in "5" igralec poloZi po en kamen na 3. in 5. polje. Nasprotnik zdaj vrze "3" in "6".
Zdaj lahko vrne nasprotnikov Zeton s polja 3 in postavi svoj Zeton na polje 3, drugi Zeton
pa na polje 6.Dokler je en sam Zeton na polju ta ni zasciten. Nasprotnik poskusa takSne
Zetone izriniti in da bi ta polja zasedel z svojim enim, a e je le mogoce z dvema
Jetonoma, saj takega polja njegov nastprotnik nesme napasti.Ce imata obe kocki enako
Stevilo (dvojno), lahko v istem polju polju postavite dva Zetona. Na vsakem polju je lahko
poljubno stevilo Zetonov. Ko je vseh 15 kamnov postavljenih na prvi6é kvadratov, se
premikajo naprej na isti nacin kot pri igri Pouf. Ko vseh 15 Zetonov doseZe zadnjih 6 polj,
se kocke enako mece z ciljem , da odstranite svoje Zetone iz igre. Ce so na primer na cesti
Se vedno kamni.na zadnjem petem polju, ko sta vrzeni Stevilki "3" in "6", igralec zlahko
igralec s prvim kamnom na petem in zadnjem poljuigralec s prvim kamnom na petem in
zadnjem polju se lahko premakne za 3 polja.drugi kamen izloci iz igre. Spletna stranzvitih
Stevilk ni dovoljeno na zadnjem6 kvadratov. Kamen, ki je bil vrzen ven, moramora vedno
zamenijati lastnik inLastnik mora vedno vrniti kamen v igro.dokler se kamni, ki so bili
odvrZeni, ne postavijo na enega odso postavljeni na enega od zadnjih polj.



99. Revertier

Nekoliko tezja, a tudi bolj razburljiva kot Puff!

Igralci: dva

Material: deska za backgammon, 2 kocki,15 temnih in 15 belih Zetonov

Podobna igra kot Pouf. Ko premaknes Zeton, so vse Sahovnicev zvezi s prvim vidikom. Ker
pa je (tako kot pri Toccadillu)na lastni strani se ne sme zgraditi nobena skupina,grbine, je
Se posebej tezko vstavitije Se posebej tezko. Vedno morate najtivedno je treba najti
proste kvadrate.V nasprotnem primeru se uporabljajo pravila za pufe.

100. Backgammon

Anglosaksonska oblika besede Pouf

Igralci: dva

Material: deska za backgammon, 2 kocki,

15 temnih in 15 belih Zetonov

Backgammon se od Puffa razlikuje predvsem po nacinu postavitve Zetonov .Pri
backgammonu se figurice ne postavljajo z metanjem kocke vendar so postavljene na
igralno plosco pred zacetkom igre:

Igralec A

postavi 2 Zetona na polje 1; 5 Zetonov na polje 12; 3 Zetoni na polju 17; 5 Zetonov na
polju 19

Igralec B

postavi 2 Zetona na polje 24; 5 Zetonov na polje 13; 3 Zetone na polje 8

5 Zetonov na polje 6. Preostali del igre je enak kot v igri Pouf (Glej $t. 94)



30 knifflige Streichholz-Knobeleien
Auflisungen am Ende der Anleitung.

Spieler:  Beliebig viele
Material: Streichhilzer

Streichholz-Knobeleien dirfen Kinder nur im Beisein
von Erwachsenen spielen!

59. \ /
Dieses Gebilde besteht aus 9 Zindhdlzern.
Machen Sie durch Umlegen von

4 Holzern daraus ein Muster aus 5 /\
Dreiecken (die nicht deckungs-

gleich sein missen, und gins kann
Teil gines andemn sein)!

60. P

Sechzehn Holzer l I l
braucht man fir diese

fiinf gleichen Quadrale.

Machen Sie durch Umlegen I ] | I

von nur zwei Hilzern

daraus eine Reihe von vier
identischen Quadraten!

iese ausgewogene
Figur besteht aus neun
Zindhdlzemn, Indem sie

drei davon umlegen, N I\ 7
verwandeln Sie das Gebilde
in ein ebenfalls symmetrisches

aus drei Rhomben oder Rauten.

Sie drei Holzer, .

50 dai drei / \ /\
Dreiecke bleiben!

63.

Digse zehn Halzer
hilden drei Quadrate.
Mehmen Sie ein Holz
weq, und tauschen

Sie die Position von Eo =
drei anderen,

um gin Quadrat und

el Parallglogramme —_———
2u erhalten!

54. Fe——

Wie man sieht,
reichen zehn Holzer aus,
um dieses hibsche Haus
7u legen. Hier sehen
wir &5 aus dem Westen.
en Sie zwei Holzer so um,
dali wir s aus dem Osten sehen!

Legen Sie mit neun
Streichholzem fanf
Quadrate!

Durch Umlegen von
nur vier Hilzchen
werden aus dieser
schlangenlinipen
Figur zwei Quadrate.
Wie?

67.

Hier entstehen finf Dreiecke
gleicher Grofle, wenn /\
man genau fint

Halzchen entfernt. /\ ?: ?".,

_

Zwei gleiche Rauten

entstehen aus

diesem Sachseck,

wenn man zwei Halzchen \

verindert und gines /

neu hinzunimmt. —

69. sy s—
Eine schione Knobel-

aufgabe mit 12 Halzchen:
Verandern Sie vier Holz-

chen so, dall zwei unter- l_' T—

—_—

schiedlich grofie OQuadrate
entstehen, die sich nicht

benihren! — —

—

70.

]

Verandert man bei dieser Figur aus finf Quadraten
sechs Halzchen, so sind es nur noch vier Quadrabe,
drei kleine und gin grofes.

n.
Aus dieser I

Form sollen
durch Umlegen
von zwei I

Streichhalzern
fiinf Quadrate
entstehen!

12.

Legen Sie fiinf Hkzer
g0 um, daf aus dieser
Figur zweei Quadrate
entstehen!

1



73. —_— 82.
Hier sollen vier Straich- l | Verschieben Sie |

holzer umgelegt werden, 11 Streichhalzer so,

so dafl drei Quadrate ent- dafi 10 gleiche

stehen! Quadrate entstehen,
T — die widerum ging

Ly P | 1

sz (000 =

16 Streichhdlzem 83. —
fiinf Quadrate legan? Diesa Figur stellt ein ]
-— Grundstick mil Haus
75. N dar. Untertelen Sie das | |:] I
Grundstick mit Hitfe
Durch Umlegen von acht [ | mil F |
- — von 10 Streichhdlzern
Halzern und Entfernen von r— | in fiinf aleich
einem sollen vier gleiche IFE I?Sill? ? o ]
Sechsecke entstehen, . " o —
6. P—— .+
Vier Holzer umgelegt - —_—— AR
schon entsteht daraus — — WINRgOR,
ein regelmaBiges Kreuz! —_— ;:En ”;':ﬂ
sollen wieder
11. g ) sechs gleiche, l I I I
le_ diese Haaua ins /.- umziunte
Gleichgewicht zu brin- /\ Areale gelagt
g:,?, mUssen nur sechs / warden!
eichhilzer verschoben —
werden. /\
e 85.
Dieses Grundstiick FrERae
18. /\ mit Teich r B
Hier sollen durch £ in der Mitte soll ] I
Verlegen von \ 7 \7’ mit 20 Holzern I
sechs Streichhdlzern in acht
sechs gleiche und f E gleiche Stiicke ] l
symmetrische Vierecke unterteilt werden. [_ _J
entstehen. \7 s

86.
19. _ |—|— | | I Legen Sie 2wei Holzer I_IFH
e |—|—{:|—|—| S e
glélar:ﬁ!!m ent- EEE':':I —

87.

. Wie kann man aus 13 Streichholzem ein Ei legen?

Eﬂ:méﬂm“" DiT Hﬁtz::rrlgn diirfen jedoch nur senkrecht und waagrecht
elegt werden.

aus der Mitte heraus, =
ohne &s 2u berihren? na_
81 Wie a6t sich ein bekannter Schweizer
Leg. S 19 Hitzern o Bogenschitze mit 10 Streichhdlzern darstellen?

EN ale dUs m en

Twiilfeck, das nur
aus rechien Winkeln besteht!
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