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1. Nur keine Aufregung
Eines der beliebtesten Familienspiele.

Spieler: Zwei bis vier

Material:  Spielplan,Nur keine Aufregung”,
fiir jeden Spieler 4 gleichfarbige Halmakegel,
1 Augenwiirfel

Ziel des Spieles:

Jeder Spieler versucht durch gliickliches Wiirfeln und geschicktes Ziehen
seine 4 Spielfiguren als erster auf die 4 Zielfelder zu bringen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler setzt seine 4 Spielfiguren auf die gleichfarbigen Eckfelder.
Dann hat reihum jeder Spieler einen Wurf. Der Spieler mit der hochsten
Augenzahl darf beginnen. Solange man noch keine Figur im Spiel hat, darf
man dreimal wiirfeln, um eine 6" zu erreichen.

Sooft ein Spieler eine 6" wiirfelt, darf er eine Figur ins Spiel bringen und
gleich noch einmal wiirfeln. Mit dem zweiten Wurf nach der 6" muss das
Startfeld (,S”) gerdumt werden, d. h. man zieht mit seiner Figur um so viele
Felder in Pfeilrichtung, wie man Augen geworfen hat. Gelangt man auf ein
Feld, das bereits von einer gegnerischen Figur besetzt ist, darf diese gewor-
fen werden. Sie wird auf ihr Eckfeld zuriickgestellt und kann erst wieder

ins Spiel gebracht werden, wenn der Geschlagene eine 6" wiirfelt. Eigene
und fremde Figuren diirfen iibersprungen werden, wobei die iibersprun-
genen Felder mitgezahlt werden. Die vier mit Sternen gekennzeichneten
Felder sind Ruhebénke. Auf diesen Feldern diirfen keine gegnerischen
Figuren geschlagen werden; sie diirfen allerdings jederzeit iibersprungen
werden. Auf einer Ruhebank darf hachstens eine Figur stehen.

Spielende:

Wer zuerst seine 4 Spielfiguren in die Zielfelder einbringt, ist der Gewinner
des Spieles. Die anderen Spieler kdnnen weiterspielen, bis auch sie das Ziel
erreicht haben.

2. Nur keine Aufregung - 2 x 2
Zu zweit ist man starker!
Spieler: Vier

Material:  Spielplan,Nur keine Aufregung’,
fiir jeden Spieler gleichfarbige Halmakegel,
1 Augenwiirfel

Ziel des Spieles:

Bei dieser Abwandlung von ,Nur keine Aufrequng” spielen jeweils die zwei
diagonal gegeniibersitzenden Spieler zusammen und versuchen, die beiden
anderen Spieler zu schlagen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Die Aufstellung der Figuren erfolgt wie bei,Nur keine Aufrequng (1)*,
auBerdem gelten auch die Grundregeln dieses Spieles — mit folgenden
Anderungen:

1. Als Partner spielen grundsétzlich zwei diagonal gegeniiberliegende
Spielfarben zusammen. Partner kdnnen sich gegenseitig nicht hinaus-
werfen.

2. Ubersieht ein Gegner die Méglichkeit des Hinauswerfens, muss er seine
eigene Figur aus dem Spiel nehmen.

3. Auf den Ruhebanken (Sternfelder) diirfen zwei Partner zusammen
sitzen — allerdings jeweils nur mit einer Figur. Diese Felder diirfen von der
Gegenpartei trotzdem iibersprungen werden.

Spielende:
Gewinner des Spieles ist das Partner-Paar, dessen 8 Figuren zuerst die
Zielkreise erreicht haben.

3. Miihle
Eines der dltesten Brettspiele

Spieler: Iwei
Material: ~ Spielplan,Miihle” und je 9 schwarze und weiBe Spielsteine

Ziel des Spieles:

Durch geschicktes Setzen und Ziehen mit den eigenen Spielsteinen ,Miih-
len” zu bilden und dem Gegner dadurch so viele Steine abzujagen, dass
dieser keine eigene , Miihle” mehr bilden kann. Eine zweite Mdglichkeit, das
Spiel zu gewinnen, ist, den Gegner so einzusperren, dass dieser mit seinen
Steinen nicht mehr ziehen kann.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler erhalt 9 Spielsteine in einer Farbe. Diese befinden sich zu
Beginn auBerhalb des Spielbrettes. Das Spielfeld zeigt 3 Quadrate ineinan-
der, deren Seitenmittelpunkte miteinander verbunden sind. So entstehen
insgesamt 16 (unterschiedlich lange) Linien mit jeweils drei, Punkten”, die
eine,Miihle” bilden, wenn sie mit Steinen gleicher Farbe belegt sind. Ins-
gesamt sind es 24 Eck- bzw. Schnittpunkte. Beide Spieler setzen zu Beginn
abwechselnd jeweils einen Stein auf einen beliebigen freien Punkt des
Spielfeldes, wobei immer, WeiB" beginnt. (Farben vor dem Spiel auslosen,
nach jedem Spiel wechseln!)

Schon beim Setzen versucht jeder Spieler eine Miihle zu bilden, indem er
3 Steine in eine Reihe bringt.

Der Gegner versucht das zu verhindern, indem er Steine dazwischen setzt.

Schafft ein Spieler trotzdem eine Miihle, darf er einen Stein des Gegners
vom Brett nehmen, allerdings keinen aus einer geschlossenen Miihle!

Der vom Brett genommene Stein scheidet aus. Nachdem alle Steine
gesetzt wurden, wird gezogen — und zwar abwechselnd mit einem Stein
von Punkt zu Punkt. Auch beim Ziehen versucht man Miihlen zu erhalten,
um des Gegners Steine werfen zu konnen. Bestehende Miihlen werden
gedffnet, indem ein Stein bis zum néchsten freien Punkt bewegt wird, und
geschlossen, indem der Stein beim ndchsten Zug (oder spéter) wieder zu
seinem Ausgangspunkt zuriickgebracht wird.

Beim SchlieBen einer Miihle darf immer ein gegnerischer Stein entfernt
werden. Beim Offnen einer Miihle ist zu beachten, dass der Gegner den
verlassenen Punkt nicht besetzen kann!

Besonders wirksam ist eine Doppel- oder Zwickmiihle! Dabei haben zwei
neben- oder iibereinanderliegende Miihlen einen Stein gemeinsam, so dass
bei jeder Bewegung dieses Steines die eine Miihle geschlossen und die an-
dere gleichzeitig gedffnet wird. Ein Zwickmiihle besteht also aus 5 Steinen.

Das Springen

Sobald ein Spieler nur noch 3 Steine besitzt, darf er springen, d. h. er kann
sich, wenn er am Zug ist, auf jeden freien Punkt setzen, ohne schrittweise
ziehen zu miissen. Das erleichtert natiirlich das Sperren einer gegnerischen
Miihle und auch das Bilden eigener Mihlen.

Spielende:

Verliert ein Spieler, der nur noch 3 Steine besitzt, noch einen weiteren Stein,
50 hat er verloren. Der Gegner hat gewonnen und darfihm dann alle Steine
entfernen.

Zur Taktik des Spieles gehort es, die gegnerischen Steine einzuschlieBen:
Man versucht, dass der Gegner eine Miihle, die er gesetzt hat, nicht mehr
offnen kann, oder man verhindert, dass er iiberhaupt noch einen Stein
ziehen kann. Denn wer keinen Stein mehr bewegen kann, hat ebenfalls das
Spiel verloren. Diese Art des Verlierens kann auch schon eintreten, wenn am
Anfang die 9 Steine gesetzt sind — wenn man némlich seinen Gegner durch
geschicktes Setzen eingesperrt hat.



4,Dame
Das Spiel der Burgfraulein im Mittelalter
Spieler: Zwei

Material: ~ Spielplan,Dame”
sowie 12 helle und 12 dunkle Spielsteine
Ziel des Spieles:

Ein strategischer Zweikampf, bei dem es darum geht, dem Gegner alle
Spielsteine abzunehmen oder ihn einzuschlieBen und damit kampfunfahig
zu machen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zuerst wird gelost, wer die weiBen und wer die schwarzen Steine bekommt.
Dann nimmt jeder Spieler die 12 Steine seiner Farbe und setzt sie auf die 12
schwarzen Felder in den duBersten drei Reihen auf seiner Seite des Spiel-
planes.,WeiB" darf mit dem Spiel beginnen.

Das Ziehen

Jeder Spieler ist abwechselnd mit dem Ziehen an der Reihe. Bei einem
normalen Zug darf man einen eigenen Stein in schrager Richtung — stets
auf den schwarzen Feldern — um ein Feld nach vorne bewegen. Felder, auf
denen sich ein eigener oder gegnerischer Stein befindet, diirfen nicht be-
setzt werden. Mit einem normalen Stein darf man nicht riickwarts ziehen.

Das Schlagen von Steinen

StoRt man beim Ziehen auf einen gegnerischen Stein, hinter dem sich ein
leeres (natiirlich schwarzes) Feld befindet, darf man diesen Stein iiber-
springen und wegnehmen. Dabei darf man dieses Springen und Schlagen
50 lange fortsetzen, wie gegnerische Steine mit einem Leerfeld dazwischen
aufeinanderfolgen. Dadurch kann man in einem Zug gleich mehrere
gegnerische Steine schlagen.

Wichtig: Uber eigene Steine darf man nicht springen!

Eine Dame bekommen

Wer mit einem Stein die gegeniiberliegende Reihe des Gegners erreicht, er-
hélt eine Dame. Diese wird dadurch gekennzeichnet, dass man einen bereits
weggenommenen Stein der eigenen Farbe auf den betreffenden Stein setzt.
Die Dame ist also ein,, Doppelstein”.

Was darf eine Dame?
1. Sie darf bei einem Zug auf freien, schwarzen Feldern beliebig weit in
gerader Linie ziehen — vorwarts oder riickwarts.

2. Sie darf einen oder mehrere Steine — wie iiblich — schlagen. Doch um
einen Stein schlagen zu konnen, kann die Dame auch aus weiterer Ent-
fernung,,anriicken”. D. h. es konnen auch mehrere Leerfelder dazwischen
sein. Eine Dame kann wéhrend eines Zuges also nur durch zwei gegnerische
Steine direkt hintereinander oder durch den Spielfeldrand gestoppt werden.

3. Eine Dame kann allerdings ebenso wie ein normaler Stein geschlagen
werden.

Weitere Regeln

Ubersieht ein Spieler, der einen Stein vorwarts gezogen hat, dass er einen
Stein seines Gegners iiberspringen konnte, so kann der Gegner ihm den
Stein ohne weiteres wegnehmen.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Spieler seinem Gegner samtliche Steine
abgenommen hat. Der betreffende Spieler hat dann gewonnen. Man kann
aber auch gewinnen, indem man die Steine seines Gegners so einsperrt,
dass dieser nicht mehr ziehen kann.

Man kann auch ein Remis (Unentschieden) erzielen, wenn jeder Spieler
2.B. nur noch eine Dame iibrig hat und keiner der beiden seine Figur so
platzieren will, dass sie vom Gegner geschlagen werden kann.

5.Raubdame
Dame verkehrt.

Spieler: Iwei
Material: ~ Spielplan,Dame”
sowie 12 helle und 12 dunkle Spielsteine

Bei dieser Variation des Damespieles, fiir die sonst die normalen Dame-
Regeln gelten, versucht jeder Spieler, seine Steine so zu spielen, dass der
Gegner mdglichst oft und mdglichst viele Steine schlagen muss.

Wer als erster keinen Stein mehr hat, ist der Gewinner.

6. Pyramiden-Dame
Wer baut seine Pyramide am schnellsten wieder auf?

Spieler: Iwei
Material:  Spielplan,Dame”
sowie 10 helle und 10 dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Beide Spieler erhalten je 10 gleichfarbige Steine und setzen sie folgender-
malen auf das Spielfeld:

Schwarz setzt auf: A1—-(1-E1-G1-B2-D2-F2—(3-E3 und D4.
Weil setzt auf: B8 — D8 — F8 —H8 — (7 — E7 — G7 — D6 — F6 und E5.

Gespielt wird ausschlieBlich auf den schwarzen Feldern. Es geht darum, die
eigene Pyramide Zug um Zug abzubauen und auf der gegeniiberliegenden
Seite wieder aufzubauen. Man darf dabei um einzelne Felder vorriicken
oder eigene und gegnerische Steine iiberspringen, und zwar entweder in
einem Sprung oder gleich in einer Serie von Spriingen. Ubersprungene
Steine werden nicht geschlagen, sie bleiben auf dem Brett.

Spielende:
Gewonnen hat, wer seine Pyramide als erster wieder aufgebaut hat.

7. Rauberdame

Spieler: Iwei
Material:  Spielplan,Dame”
sowie 12 helle und 12 dunkle Spielsteine

Vor Beginn des Spieles werden die Steine wie beim Damespiel auf die
dunklen Felder gesetzt. Abwechselnd wird dann in schréger Richtung um
ein Feld gezogen.

Trifft man beim Ziehen auf einen gegnerischen Stein, und das Feld hinter
diesem ist frei, kann er durch Uberspringen bezwungen werden. Es kinnen
auch mehrere gegnerische Steine bezwungen werden, vorausgesetzt, dass
immer ein Feld dazwischen frei ist. Es kann auch im Zickzack iibersprungen
werden. Die iibersprungenen Steine werden aber nicht herausgenommen,
sondern bleiben auf dem Brett. Aufgabe ist es, so schnell wie méglich mit
den eigenen Steinen auf die Ausgangsfelder des Gegners zu kommen, oder
diesen so einzukreisen, dass er bewegungsunfahig wird.

8. Kesselschlacht
Ein spannender Kampf auf dem Damebrett.

Spieler: Iwei

Material:  Spielplan,Dame”
sowie 12 helle und 12 dunkle Spielsteine
Spielvorbereitung:

Die Aufstellung der Steine erfolgt wie beim normalen Damespiel in

3 Reihen auf jeder Spielseite, nur auf den dunklen Felder; geschlagen
durch Uberspringen wird hier nicht. Gezogen wird jeweils nur ein Feld
weit.



So wird gespielt:

Einzelne oder auch jeweils mehrere gegnerische Steine miissen so ein-
geschlossen werden, dass sie nicht mehr ziehen konnen. Sie diirfen vom
Spielplan entfernt werden, wenn keine Verbindungsmdglichkeiten mehr

zu ihren eigenen Steinen bestehen, d. h. wenn ringsherum nur noch Steine
des Gegners liegen und nur noch vom Spielfeldrand her Riickendeckung
gegeben ist. Grenzt ein eingeschlossener und somit nicht mehr bewegungs-
féhiger Stein jedoch mindestens an einer Stelle noch an einen eigenen
Stein, so gilt er noch nicht als erledigt”.

Spielende:

Gewonnen hat, wer dem Gegner durch geschicktes EinschlieBen alle Steine
abnehmen konnte.

9. Romische Dame
Die italienische Version des Damespieles.

Spieler: Zwei
Material:  Spielplan,Dame”
sowie 12 helle und 12 dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Genau wie bei der deutschen Dame werden bei dieser Spielart, die Ende des
16. Jahrhunderts bekannt wurde, je 12 Steine gesetzt. Die Steine diirfen sich
auch hier nur vorwérts bewegen. Es gelten jedoch folgende Zusatzregeln:

1. Die Damen kénnen nur von den gegnerischen Damen geschlagen
werden, nicht aber von den einfachen Spielsteinen — natiirlich vorwarts und
riickwarts!

2. Schlagen st Pflicht! Sind mehrere Mdglichkeiten des Schlagens vor-
handen, gilt folgende Regel: Es muss immer der Stein und der Weg gewahlt
werden, bei welchem man die meisten gegnerischen Steine schlagen kann.

10. Englische Dame
Die englische Version des beliebten Spieles.
Spieler: Zwei
Material:  Spielplan,Dame”
sowie 12 helle und 12 dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Das Interessante an dieser Dame-Spielart ist, dass hier die Dame nicht

nur vorwarts und riickwarts auf den schrdgen Linien schlagen darf, sondern
dies auch auf den waagrechten und senkrechten Linien tun kann.

Ansonsten gelten die normalen Dame-Spielregeln.

11. Franzosische Dame
Dame kurios!

Spieler: Iwei
Material:  Spielplan,Dame”
sowie 12 helle und 12 dunkle Spielsteine

Man setzt auch hier wieder 12 Steine wie im deutschen Dame-Spiel. Die
Steine diirfen auch hier nur vorwérts bewegt werden. Jedoch: Geschlagen
werden darf nur riickwarts! Steine, die bis zur feindlichen Grundlinie vor-
gedrungen sind, werden in Damen verwandelt, die vorwarts und riickwérts
ziehen und schlagen diirfen.

Ansonsten gelten die normalen Dame-Spielregeln.

12. Hasami Yogi
Ein reizvolles, altes japanisches Brettspiel.
Spieler: Iwei

Material: ~ Spielplan,Dame”
sowie 8 helle und 8 dunkle Spielsteine
Ziel des Spieles:

Der Spieler, der als erster 4 Steine auBerhalb der Grundlinie in eine eigene
Reihe bringt, hat gewonnen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Jeder Spieler bekommt 8 gleichfarbige Spielsteine und legt sie auf die 8
Felder der ersten Reihe des Spielplanes. Diese erste Reihe ist die Grundlinie.

Gezogen wird abwechselnd, jeweils mit einem Stein in eine Richtung —
nach vorn, links, rechts und auch riickwérts — jedoch niemals diagonal wie
beim Damespiel.

Man kann auch iiber mehrere Felder in eine Richtung ziehen, sofern diese
frei sind. Vor einem besetzten Feld muss man jedoch anhalten. Sofern
dieses Feld vom Gegner besetzt ist, und das Feld dahinter frei ist, darf esim
nachsten Zug iibersprungen werden — geschlagen wird in diesem Fall nicht!

Jeder Spieler versucht nun, mit seinen Spielsteinen eine Vierer-Reihe zu
bilden und gleichzeitig den Gegner aber an der Bildung einer Vierer-Reihe
zu hindern. Eine Vierer-Reihe kann waagrecht, senkrecht und diagonal
zustandekommen. Dabei darf sich aber keiner der vier Steine auf der
Grundlinie befinden!

Gelingt es, einen gegnerischen Stein mit vier eigenen Steinen einzukreisen
(schrége Nachbarfelder gelten nicht), darf dieser umzingelte Stein vom
Spielbrett genommen werden.

Spielende:

Es gewinnt der Spieler das Spiel, der es schafft, eine Reihe mit vier anein-
anderliegenden Spielsteinen zu bilden, oder der dem Gegner mindestens
5 Steine wegnimmt.

13. Wolf und Schafe
Wer ist schlauer — der Wolf oder die Schafe?

Spieler: Iwei
Material: ~ Spielplan,Dame”
sowie 4 helle und 1 dunkler Spielstein

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Einer der beiden Spieler bekommt den dunklen Spielstein. Er ist der Wolf.
Der andere Spieler bekommt die 4 hellen Steine. Er hat die Schafe. Das Ziel
der Schafe ist es, den Wolf einzukreisen und ihn bewegungsunfahig zu
machen. Der Wolf dagegen versucht, die Kette der 4 Schafe zu durchbrechen.

Die 4 Schafe werden auf die 4 dunklen Felder der ersten Spielreihe gestellt.
Der Wolf steht zu Beginn des Spieles auf der gegeniiberliegenden Seite, auf
dem dunklen Eckfeld der ersten Reihe. Gespielt wird nur auf den dunklen
Feldern.

Der Wolf darf mit dem Ziehen beginnen. Im Wechsel hat jeder Spieler
immer nur einen Zug, wobei es dem Spieler mit den Schafen freigestellt
ist, mit welchem Stein er jeweils seinen Zug macht. Der Wolf darf vorwarts
und riickwarts ziehen, wéhrend die Schafe nur vorwérts ziehen kdnnen.
Springen ist nicht erlaubt.

Der Wolf gewinnt, wenn er die Reihe der Schafe durchbrechen kann. Die
Schafe gewinnen, wenn sie den Wolf so einkreisen, dass er nicht mehr
ziehen kann.



14. Frosche und Kroten
Wer springt geschickter — die Frosche oder die Kroten?

Spieler: Zwei
Material: ~ Spielplan,Dame”
sowie 3 helle und 3 dunkle Spielsteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Die Aufstellung der Spielsteine erfolgt so:

Die 3 hellen Steine kommen auf die Felder D8 — D7 — D6,
die 3 dunklen Steine auf die Felder D3 — D2 - D1.

Nun wird abwechselnd gezogen, jeweils ein Feld weit mit einem Stein. Wei3
beginnt. Solange es mdglich ist, darf nur vorwarts, d. h. in Richtung des
Gegners gezogen werden.

Es diirfen gegnerische Steine auch iibersprungen werden, aber nur, wenn
man direkt davor steht, und das Feld dahinter frei ist. Ist das Vorwartsziehen
nicht mehr maglich, muss riickwarts gezogen oder gesprungen werden.
Gewonnen hat derjenige, der als erster die 3 Ausgangsfelder des Gegners
besetzt hat.

15. Eckdame

Auch unter dem Namen ,Dame-Halma” bekannt.
Spieler: Iwei

Material:  Spielplan,Dame”
sowie 9 helle und 9 dunkle Spielsteine
Ziel des Spieles:

Jeder versucht, als erster die 9 dunklen Eckfelder des Gegners mit seinen
Steinen zu besetzen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Der Dame-Spielplan wird so aufgelegt, dass beide Spieler jeweils eine Ecke
mit einem dunklen Feld vor sich liegen haben. Die 9 Spielsteine werden auf
die dunklen Felder gesetzt; und zwar: 1 Stein in die Ecke und 3 Steine bzw. 5
Steine auf die beiden davorliegenden Reihen.

Man bewegt abwechselnd jeweils einen Stein um ein Feld. Es darf vorwarts
und seitwarts gezogen werden — riickwarts jedoch nicht. Auch diirfen

nach Belieben helle und dunkle Felder besetzt werden. Gegnerische Steine
diirfen iibersprungen werden, wenn das dahinterliegende Feld frei ist.
Geschlagen wird dabei aber nicht! Eigene Spielsteine kdnnen nicht tiber-
sprungen werden.

Spielende:
Sieger ist, wer zuerst die 9 Felder des Gegners besetzt hat.

16. Einfache Charade
Ein Spiel, das Schwung in jede Party bringt.

Zwei und mehr
Papier und Stift

Zwar kann man Charade zu zweit spielen, aber es macht weit mehr SpaB3, so
viele Mitspieler zu haben, dass zwei gleichgroBe Gruppen gebildet werden
kdnnen. Jede Gruppe denkt sich eine beliebig festgesetzte Anzahl von Be-
griffen aus (Hund, Schnee, Pilz, Koffer, etc...) und schreibt diese am besten
auf einzelne, kleine Zettel. Reihum kommt dann jeder Mitspieler dran, die
Begriffe pantomimisch vorzufiihren. Es darf weder gesprochen, noch in die
Luft geschrieben werden, es diirfen keine Gegensténde benutzt oder auf sie
gezeigt werden.

Spieler:
Material:

Ein Pantomime der Gruppe A zieht einen Begriff von Gruppe B. Diesen
muss er seiner eigenen Mannschaft vorspielen, die ihn innerhalb eines
festgesetzten Zeitlimits erraten muss. Ideal ist eine Minute. Als Auswertung
werden die benétigten Sekunden, die zum Erraten der Begriffe gebraucht
werden, aufgeschrieben und addiert.

Die gegnerische Mannschaft, die den jeweiligen Begriff kennt, verrdt
natiirlich nichts.

Nach Ablauf der Zeit (egal, ob der Begriff erraten wurde oder nicht) spielt
eine Person der Gruppe B seinen Mitratern einen Begriff vor, den sich
Gruppe A ausgedacht und notiert hat. Es darf ruhig iibertrieben werden

in Mimik und Gestik, es darf sehr fantasievoll gespielt werden, damit die
Mitrater mdglichst schnell den Begriff erraten konnen. Die Rater sollten alle
Méglichkeiten, die ihnen einfallen, sofort und laut in die Runde rufen.

Die Mannschaft, die am Ende besser gespielt und geraten hat, hat gewon-
nen! Nun viel SpaB bei diesem lustigen Spiel, das sich hervorragend
fiir groBere Runden von 8-16 Personen eignet.

17. Doppel-Charade
Die beliebteste Art dieses Spiele-Klassikers.

Zwei und mehr
Papier und Stift

Diese Charade wird nach den gleichen Regeln wie die, Einfache Charade”
gespielt. Komplizierter werden nur die zu erratenden Begriffe. Es diirfen
ausschlieBlich zusammengesetzte Worter benutzt werden! Dazu sollte vor-
her festgelegt werden, ob eine bestimmte Anzahl an Wortteilen genommen
wird, oder ob die Anzahl beliebig variieren darf.

Spieler:
Material:

Einige Beispiele:
Zwei Wortteile:
Computergrafik, Lustgewinn, Turmfalke, Tatendrang, Mordskerl usw.

Drei Wortteile:
Kinderfahrkarte, Wandregalbrett, Blumentopferde, Marchenbuchseite,
Steigbiigelriemen usw.

Vier Wortteile:
Papierschneidemaschinenmesser, Warmeisolierglasscheiben, Kaminfeger-
zylinderhut, Bergahornblattspitze usw.

Hierzu darf der, Pantomime” mit den Fingern anzeigen, welchen Wortteil
er gerade vorfiihrt, falls er den Begriff in Einzelteile zerlegt vorspielt. Kleine
Hilfen wie Kopfnicken, wenn ein Teil des Begriffes erraten ist, oder andere,
entsprechende Gesten sind erlaubt.

Ein bisschen Anstrengung bedarf es schon — aber es bringt auch noch mehr
Spafi!

18. Sprichworter-Charade
Nun wird es ganz schon knifflig!

Zwei und mehr
Papier und Stift

Noch bessere Pantomimik wird den Mitspielern abverlangt, wenn es darum
geht, ganze Sétze vorzuspielen.

Spieler:
Material:

Hierbei kann es sich um

Sprichwdrter (Morgenstund hat Gold im Mund, Wer andern eine Grube
grébt...), Liedanfange (Alle meine Entchen, Neue Ménner braucht das
Land...), bekannte Buchtitel (Die Schatzinsel, Per Anhalter durch die
Galaxis...), Theaterstiicke (Romeo und Julia, Der Freischiitz...) oder Kinofilme
(Vom Winde verweht, Dirty Dancing...) handeln.

Die Charade behélt ansonsten die Regeln der Grundform bei. Viel Spal beim
Ausdenken, Vorspielen und Erraten!



19. Pferderennen

Der Klassiker!
Spieler: Zwei bis vier
Material:  Spielplan »Pferderennenc, je Spieler ein Halmakegel,

1 Augenwiirfel

An diesem beliebten Gesellschaftsspiel kinnen sich bis zu vier Personen
beteiligen. Jeder Spieler bekommt eine Spielfigur und setzt diese auf das
Startfeld. Jeder Reiter erhalt seine Startnummer, indem die einzelnen
Bahnen von innen nach auBen von 1 - 4 zu nummerieren sind. Griin hat
1, gelb 2, rot 3 und blau 4. Es wird in der Reihenfolge der Startnummern
gewiirfelt, und die Pferde riicken so viele Felder vor, als Augen geworfen
werden. Kommt ein Pferd auf ein Feld mit Hindernis, so hat sich der be-
treffende Spieler nach der Spielanweisung zu richten. Spielen weniger
als 4 Personen, so ist zu empfehlen, dass ein Spieler 2 oder gar 3 Pferde
fiir sich laufen lasst; er wiirfelt dann fiir jedes seiner Pferde je einmal.

Die Bedeutung der Felder:

Startfeld: Die Pferde diirfen nur starten, wenn die eigene Startnummer
gewiirfelt wird. (Man kann diese Regel nach gemeinsamer Vereinbarung
auch weglassen.)

Feld 6: Das Pferd scheut vor der ersten Hiirde und bricht aus!
Zuriick zum Startfeld!

Feld 19: Der Jockey kommt gut iiber das Hindernis und darf bis zu Feld 27
vorriicken.

Feld 31: Das Pferd ist gestiirzt! Alle anderen Pferde ziehen vorbei!
Ist das Pferd schon an letzter Stelle, so setzt der Spieler einmal mit dem
Wiirfeln aus.

Feld 42: Das Pferd springt zu kurz und kommt nicht iiber die Mauer.
Zuriick nach Feld 32.

Feld 52: Das war ein prachtvoller Sprung! Vorriicken bis Feld 57!

Feld 58: Das Pferd scheut vor dem letzten Hindernis.
Neuer Anlauf von Feld 53 aus!

Dieses Spiel kann durch einen Totalisator, d. h. Wettbetrieb erweitert werden,
so dass alle gerade anwesenden Personen teilnehmen kdnnen. Es wird ein
Buchmacher aufgestellt, der die einzelnen Betrége der einzelnen Wetter in
eine Tabelle eintrégt. Gewettet wird auf das Pferd, dem man am meisten
Chancen zubilligt, Sieger zu werden. Unabhangig vom Wettbetrieb wird
man dann das Pferderennen austragen. Der Gesamtbetrag wird nach dem
Spiel auf den oder die erfolgreichsten Wetter im Verhdltnis ihrer einge-
zahlten Wettbetrége verteilt.

20. Vogelhochzeit
Ein beliebtes Spiel.

Zwei bis vier
Spielplan, Vogelhochzeit”, 1 Augenwiirfel
pro Spieler ein Halmakegel

Spieler:
Material:

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Dieses Spiel wurde nach dem bekannten Volkslied zusammengestellt. Am
Spiel konnen sich bis zu vier Personen beteiligen. Jeder Spieler erhalt eine
Spielfigur. Wer die hachste Zahl wiirfelt, darf beginnen. Das Spiel beginnt
bei Feld Nr. 1.

,EinVogel wollte Hochzeit halten in dem griinen Walde...
Die Bedeutung der Felder:

Nr.5 Von der Liebe zur Braut entflammt, geht der Vogel jetzt aufs Standes-
amt. Fiir Schreibgebiihr in dem Lokal, eine Marke in die Kasse zahl! (Als Zahl-
einheiten konnen auch Centstiicke oder Streichhdlzer verwendet werden.)

Nr. 10 Die Kleinen seh'n, was dort geschieht und singen schnell ein

Abschiedslied. Auch Du musst ein Liedchen singen, Dein Stein kann sonst
nicht weiterspringen.

,Die Amsel war die Braute, trug einen Kranz von Raute...”
,Die Lerche, die Lerche, die fiihrt die Braut zur Kerche...”

Nr. 17 Langsam naht nun der Hochzeitszug, Brautjungfern fiihr'n nach Recht
und Fug. Du musst hier warten, liebes Kind, bis alle voriibergezogen sind.

,Der Auerhahn, der Auerhahn, das war der wiird'qe Herr Kaplan...”

Nr. 22 Mit wiird'gem Schritt gibt das Geleite dem Brautpaar der Herr
Pfarrer heute. Geh’ dreimal um den Tisch herum, mit schweren Schritten:
bum —bum — bum.

Nr. 24 Der Glockner zieht am Glockenstrang, die Zeit wird ihm dabei nicht
lang. Hier wird der Spieler ungelogen von jedem an der Nase gezogen!

,Der Specht, der kocht das Hochzeitsmahl und frisst die besten Bissen all...”

Nr. 27 Der Vogel kocht ein Siippchen fein und tut recht viele Wiirmer rein.
Du musst Dich auf den Boden legen und wie ein Wiirmchen forthewegen!

,Die Ganse und die Anten, das war'n die Musikanten...”

Nr.31 Mit Flte, Geig, Harmonika spiel'n sie ihr lustig Tralala. Kannst Du
jetzt nicht ein Liedchen pfeifen, musst eine Marke aus der Tasche greifen.

,Der Pfau mit seinem stolzen Schwanz, der fiihrt’ die Braut zum ersten Tanz..."

Nr. 36 Ihr konnt’ hier auf dem Bilde seh'n, wie gravitatisch Pfauen geh'n.
Kannst vorwarts auf die 39, doch weiter nicht, das war zu fleiBig.

,Der Kiebitz, der Kiebitz, der macht so manchen losen Witz...”

Nr.40 Am meisten lacht er selbst, der Wicht, schaut ihm ins lust'ge Ange-
sicht. Ein Witzchen musst erzéhlen Du, ihr anderen lacht nurimmerzu.

,Der Wiedehopf, der Wiedehopf, der schenkt der Braut 'nen Blumentopf...”

Nr. 44 Die Blumen leuchten herrlich rot, die Braut freut driiber sich halbtot.
Und weil die Blumen gar so schon, musst Du auf 29 geh'n.

,Der Uhuhu, der Uhuhu, der macht die Fensterladen zu...”

Nr. 48 Das Brautpaar ist nun ganz allein im stillen, kleinen Kdmmerlein.
Das Parchen will gestdrt nicht sein, drum riick’ auf 41 ein.

,Der Hahn, der krdhte ,Gute Nacht’, da ward die Lampe ausgemacht...”

Nr. 50 Das Spiel ist aus, ihr konnt jetzt geh'n: Im Dunkeln knnt ihr doch
nichts seh'n. Wer erster auf der 50 hier, bekommt die ganze Kasse schier.

21. Lausespiel
Wiirfeln und zeichnen!

Spieler: Zwei und mehr
Material: 1 Augenwiirfel,

Bleistift und Papier fiir jeden Spieler \ e
Ziel des Spieles:

Wer zuerst die Laus gezeichnet hat,
ist der Gewinner des Spieles.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

In der Mitte des Tisches liegt fiir alle Mitspieler als Vorlage die Abbildung
folgender Laus, die genau aus 13 Strichen gezeichnet werden kann. Jeder
Spieler wahlt eine Zahl zwischen 1 und 6 und notiert sie auf seinem Notiz-
zettel. Reihum wird nun gewiirfelt, wobei jeder Spieler einen Wurf hat.
Wirft ein Spieler die von ihm gewahlte Zahl, so darf er auf seinem Zettel mit
einem Strich einen der 13 Teile der Laus zeichnen, zuerst den Rumpf, dann
den Kopf, die Augen, die Fiihler, die Beine und zuletzt den Schwanz.

Wer zuerst seine Laus komplett hat, gewinnt das Spiel.



22, Chicago

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
3 Augenwiirfel, eine vorher vereinbarte Anzahl
von Bierfilzen 0.d.

Chicago Nr. 2 ist eines der beliebtesten Wiirfelspiele. Es konnen beliebig
viele Personen mitspielen. Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat
maximal drei Wiirfe offen. Wenn der erste Spieler einer Runde jedoch bei
seinem 1. oder 2. Wurf eine relativ hohe Wiirfelsumme erreicht, diirfen alle
folgenden Spieler dieser Runde auch nur einmal bzw. zweimal wiirfeln.

Der Spieler mit der niedrigsten Wiirfelsumme einer Runde bekommt ein
Bierfilz. Dafiir ist er als erster mit dem Wiirfeln fiir die nchste Runde an der
Reihe. So setzt sich das Spiel fort, bis alle Bierfilze aufgeteilt sind.

Von diesem Zeitpunkt an gibt der,hdchste Wurf” einer Runde ein Bierfilz
an den ,niedrigsten Wurf” ab. Wer zum Schluss alle Bierfilze besitzt, hat das
Spiel verloren. Der Wert der gewiirfelten Augen ist folgendermafen:

Eine, 1" =100, eine, 6" = 60, alle librigen Augen z&hlen nach ihrem
Normalwert. Der hichstmagliche Wurf ist also 300 (3 x die, 1). Ubertroffen
wird dieser Wurf nur durch einen,,Chicago-Wurf” — einer 4, 5 und 6. Dieser
Wurf ist nicht zu iiberbieten.

23, Einundzwanzig

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
3 Augenwiirfel

Dieses Wiirfelspiel ist eine Variante von,,Quinze". Gewonnen hat, wer genau
21 Augen erreicht oder den hachsten Wert darunter erzielt. Die erste Runde
wird mit 3 Wiirfeln gespielt, die zweite Runde mit 2 Wiirfeln, und in der
dritten Runde wirft man mit 1 Wiirfel.

Wer iiber 21 Augen wiirfelt, scheidet aus.

24, Fiinfer-Spiel

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
3 Augenwiirfel

Jeder Spieler hat bis zu 10 Wiirfe. Es kommt darauf an, mdglichst friih mit
den 3 Wiirfeln genau 5 Augen zu erreichen. Gewonnen hat, wer dies mit den
wenigsten Wiirfen schafft.

25. Langsamer Heiner

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
1 Augenwiirfel

Jeder Spieler nennt eine Zahl zwischen 1 und 6 und versucht dann, diese
Zahl méglichst schnell zu wiirfeln. Wer dazu am meisten Wiirfe benétigt, ist
der, Langsame Heiner” und hat verloren. Man kann vor Beginn ausmachen,
wie viele Runden man spielen méchte. Wer zum Schluss am oftesten, Lang-
samer Heiner” war, ist der Gesamtverlierer.

26. Die dumme Eins

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Jeder Spieler wiirfelt reihum, jeweils fiinfmal. Die Summe der geworfenen
Augen wird notiert. Wer jedoch eine,, 1” wiirfelt, muss sofort mit dem
Werfen aufhoren. Nur die bis dahin addierte Summe gilt. Der Spieler mit
der hdchsten Gesamtsumme gewinnt das Spiel. Man kann auch mehrere
Runden vereinbaren und dann den Gesamtsieger ermitteln.

27. Die schlimme Drei

Iwei und mehr
1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Spieler:
Material:
Jeder Spieler darf beliebig oft hintereinander wiirfeln. Die geworfenen
Augen werden addiert. Wer dabei jedoch eine,,3” wiirfelt, verliert alle
erreichten Punkte fiir diese Runde. Also friihzeitig aufhren! Es gewinnt
der, der nach einer vereinbarten Anzahl von Runden die meisten Punkte
erreicht hat.

28. Nackter Spatz

Spieler:
Material:

Iwei und mehr
1 Augenwiirfel

Jeder Spieler wiirfelt fiir seinen rechten Nachbarn, dem er den Wiirfel vor
die ,Nase” wirft. Dem Nachbarn gehdrt die geworfene Augenzahl — mit
einer Ausnahme: Wer eine,, 1 (den nackten Spatzen) wiirfelt, muss von
seiner Summe einen Punkt abziehen. Gewonnen hat, wer nach 6 Runden
die meisten Punkte hat.

29, Trumpf

Zwei und mehr
1 Augenwiirfel

Spieler:
Material:

Ein Spieler wiirfelt und gibt damit den,,Trumpf“ vor. Diese Augenzahl soll
man maglichst nicht werfen.

AnschlieBend hat jeder Spieler 10 Wiirfe. Es gewinnt, wer den, Trumpf”

nicht wiirfelt. Es verliert, wer den,, Trumpf” nach den wenigsten Wiirfen
wiirfelt.

30. Himmel und Hélle

Zwei und mehr
2 Augenwiirfel, Papier und Stift

Spieler:
Material:
Zundchst wird die Rundenzahl festgelegt und dann wird reihum mit beiden
Wiirfeln gewiirfelt. Bei jedem Wurf werden die obenliegenden Augen
(,Himmel“) als Zehner, die untenliegenden Augen (,Hdlle”) als Einer ge-
wertet. Hat z.B. jemand eine,,6” und eine 2" geworfen, wird so gezahlt:

1. Wiirfel 6" oben = 60,,,1" unten = 1; zusammen 61.
2. Wiirfel ,2“ oben = 20,,,5" unten = 5; zusammen 25.

Die Summe beider Wiirfel (,Himmel und Holle”) ist 86. Wer nach der fest-
gelegten Rundenzahl das hochste Gesamtergebnis erreicht, hat gewonnen.

31. Hoffentlich 5!
Spieler: Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel

Zuerst wird die Rundenzahl festgelegt. Dann wiirfelt man reihum. Gezéhlt
werden nur die Fiinfer (das,Handchen”) als 5 Augen. Ein Fiinfer-Pasch gilt
als 5x5 =25 Augen.

Wer zum Schluss die meisten Punkte hat, gewinnt.

32.,Schluck Hansel”

Iweiund mehr
2 Augenwiirfel,
je 4 Zahleinheiten (Centstiicke, Streichhdlzer 0.3.)

Spieler:
Material:

,Schluck Hansel” ist ein oberbayerisches Wiirfelspiel und auch heute noch
dort sehr verbreitet. Gewiirfelt wird mit zwei Wiirfeln. Zunachst wird der
,Hansel” (siehe Abb.) mit Kreide auf die Tischplatte gezeichnet. Jeder Spieler
darf fiir jedes Spiel 4 Zahleinheiten verwenden. Nun wird reihum gewiirfelt,



die geworfenen Augen der beiden Wiirfel addiert und auf die entsprechen-
de Zahl beim ,Hansel", eine Zahleinheit gesetzt. Ist die gewiirfelte Zahl
schon besetzt, darf der Spieler den Betrag einziehen und den Wiirfel an
seinen Nebenmann weitergeben.

Ausgenommen von dieser Regelung
ist die Zahl,,7". Hier bleiben alle
gesetzten Zahleinheiten stehen.
Hat ein Spieler 4 Zahleinheiten
verbraucht, scheidet er aus. Wer
zuletzt iibrig bleibt, hat gewonnen
und kassiert den ganzen,,Schluck-
Hansel".

33. Las Vegas
Ein echtes Gliicksspiel.

Zwei und mehr
3 Augenwiirfel und fiir jeden Spieler die gleiche Menge
Zahleinheiten (z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips 0.3.)

Spieler:
Material:

Las Vegas ist ein reines Gliicksspiel. Was man braucht ist Wiirfelgliick...

Die Spieler vereinbaren zundchst den Einsatz (z.B. 5 oder 10 Z&hleinheiten),

der vor jedem Spiel von allen Spielern in die Mitte des Tisches gelegt werden
muss. Dann wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat zwei Wiirfe, die sich in

folgender Weise gestalten:

Der erste Wurf wird mit 2 Wiirfeln durchgefiihrt. Die beiden Augenwerte
werden addiert. Der zweite Wurf erfolgt mit dem dritten Wiirfel. Die
Summe der beiden ersten Wiirfel wird jetzt mit dem Wert dieses dritten
Wiirfels multipliziert. Jeder Spieler merkt sich sein Endergebnis (als
Gedachtnisstiitze kann es auch notiert werden). Wer in einer Runde das
hdchste Ergebnis erzielt, darf den,,Pott” leeren. Der neue Einsatz wird
gebracht, ein neues Spiel beginnt...

Zur Verdeutlichung ein kurzes Beispiel:

1. Wurf 2. Wurf Endergebnis
SpielerA:  3+4=7 2 7x2=14
SpielerB:  6+2=8 4 8x4=32
SpielerC:~ 5+3=8 1 8x1=8

In diesem Falle htte Spieler B den Pott gewonnen. Wer nach einer ver-
einbarten Anzahl von Runden die meisten Zahleinheiten besitzt, gewinnt
das Spiel.

34. ,Sultan”

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
1 Augenwiirfel, 21 Streichhdlzer

,Sultan” ist hnlich der,Pyramide” und wird auch mit einem Wiirfel gespielt.
Wer eine, 6" wiirfelt, ist, Sultan” und schreibt seinen Mitspielern die zu
werfenden Zahlen vor. Bei falschem Wurf zahlt der entsprechende Spieler
ein vorher festgesetztes, BuBgeld” in die Kasse des Sultans. Bei richtigem
Wurf bekommt er ein Pramiengeld aus dessen Kasse. Wer eine, 6" wiirfelt,
[6st den Sultan ab und bekommt auch dessen , Sultanats-Kasse”.

35. Hochste Hausnummer

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Es kommt darauf an, die hochste Hausnummer zu erreichen. Jeder hat 3 Wiirfe.
Nach jedem Wurf muss er sofort entscheiden, ob die geworfene Augenzahl
an die Einer-, Zehner- oder Hunderterstelle einer dreistelligen Zahl kommen
soll. Wer anfangs eine,, 1” wirft, wird sie an die Einerstelle setzen. Wer da-
gegen zuerst eine, 6" wiirfelt, wird sie sicher an die Hunderterstelle setzen.

36. Niedrigste Hausnummer

Spieler:
Material:

Iwei und mehr

1 Augenwiirfel, Papier und Stift

Das gleiche Spiel, nur mit umgekehrten Vorzeichen. Es gewinnt, wer mit
3 Wiirfen die niedrigste Hausnummer zusammenstellen kann.

37. Hauser wiirfeln
Spieler: Zwei und mehr

Material: 1 Augenwiirfel, Papier und Stift sowie

Zahleinheiten (Centstiicke, Streichhdlzer 0.d.) Jeder Spieler wéhlt eine Gliicks-
zahl von 1 bis 6 und schreibt sie auf. Dann wird reihum gewiirfelt. Jeder, der
seine Gliickszahl wirft, darf einen Teil seines Hauses zeichnen. Gewonnen
hat, wer als erster alle 13 Teile seines Hauses gezeichnet hat. Die Verlierer
zahlen an den Gewinner fiir jeden Strich, der an ihren Hausern noch fehlt,
je eine Zdhleinheit.

U HLJ U

Peter Hannelore Sabine

Ein Haus hat insgesamt 13 Linien. Das Dach hat 2, der Grundaufbau 4, die
Tiire 3 und das Fenster 4 Linien.

38. Holzer auswiirfeln

Links, rechts, geradeaus — die Holzer miissen heim ins Haus!

Spieler: Drei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, 28 Streichholzer
Ziel des Spieles:

Jeder Spieler versucht, seine erwiirfelten Holzchen so schnell wie mdglich
wieder loszuwerden.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Luerst werden die Holzchen gleichmaRig an alle Spieler verteilt. Bleiben
dabei welche iibrig, kommen sie zur Seite. Nun wird — mit allen 3 Wiirfeln
gleichzeitig — reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat nur einen Wurf.
Entscheidend sind die Augenzahlen auf den einzelnen Wiirfeln. Bei jeder
geworfenen, 1” geht ein Holzchen an den rechten Nachbar, bei jeder, 2"
geht eines an den linken Nachbarn. Bei jeder 6" wandert ein Holzchen ins
,Haus”, d. h. in die Tischmitte. Alle anderen Werte (3-4-5) haben keine Be-
deutung. Kann ein Spieler seine Schuld nicht mehr voll begleichen, wird erst
eine 6" dann eine, 2" und schlieBlich erst eine,,1” ausbezahlt.

Wer kein Holz mehr hat, muss so lange pausieren, bis er durch seine Nach-
barn wieder in den Besitz von Hdlzchen kommt. Verlierer ist, wer das letzte
Holzchen hat, wéhrend alle iibrigen schon ins, Haus” gewandert sind.

39. Verflixte 66

Gliick muss man haben!

Zwei und mehr
3 Augenwiirfel

Spieler:
Material:

Ziel des Spieles:
Die Zahl 66 muss genau erreicht werden.



Spielverlauf:

Es wird reihum jeweils mit 3 Wiirfeln gleichzeitig gewiirfelt. Jeder Spieler
hat dabei einen Wurf. Die geworfenen Augenzahlen aller Teilnehmer
werden laufend addiert.

Wird dabei die Zahl 60 tiberschritten, darf der Spieler, der an der Reihe ist,
mit nur einem Wiirfel weitermachen. Es geht darum, die Zahl 66 genau zu
treffen. Uberschreitet ein Spieler mit seinem Wurf diese Endzahl, werden die
Wiirfe der néchsten Spieler von der Gesamtsumme wieder abgezogen, bis
man wieder unter 66 gelangt.

Erst dann werden die Wiirfe wieder addiert. Dies geht so lange, bis ein
Spieler mit seinem Wurf die Endzahl genau trifft. Er hat dann das Spiel
gewonnen. Man kann vor Beginn mehrere Runden vereinbaren. Wer zum
Schluss am haufigsten gewonnen hat, ist der Gesamtsieger.

40. Gerneklein
Ein unterhaltsames Wiirfelspiel.

Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Papier und Stift
Ziel des Spieles:

Wer sehr héufig eine, 2" oder eine, 5" wiirfelt, hat groBe Chancen zu
gewinnen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf mit den 3 Wiirfeln.
Die Augen der 3 Wiirfel eines Wurfes werden addiert und in die Spielerliste
beim betreffenden Spieler eingetragen. Wer eine 2" oder eine,, 5" wirft,
darf sie von der Augensumme abziehen. Minusbetrdge gelten nicht, der
niedrigste Wert ist 0.

Spielende:

Wer nach Ablauf einer vorher vereinbarten Anzahl von Spielrunden die
niedrigste Gesamtsumme hat, ist der ,Gerneklein” und hat das Spiel
gewonnen.

41. Kaiser Nero
Spieler: Iwei
Material: 3 Augenwiirfel

Ein Knobelspiel fiir zwei Spieler. Geworfen wird mit 3 Wiirfeln und zwar
abwechselnd, bis einer der beiden Spieler eine 6" erzielt hat. Dieser lasst
den Sechserwiirfel liegen und versucht, mit zwei weiteren Wiirfen mit den
beiden restlichen Wiirfeln ein mdglichst hohes Zusatzergebnis zu erzielen.
Ist z.B. beim ersten Wurf eine,6” gefallen und beim zweiten Wurf eine

,5" und eine 2", kann der Spieler die,5" liegenlassen und nur noch die,, 2
verbessern. Er kann aber auch den letzten Wurf mit beiden Wiirfeln machen.

Wer nach einer vereinbarten Anzahl von solchen Sechser-Wiirfen die
hdchste Augenzahl zusammenbringt, gewinnt.

42. Sprung ins Wasser

Spieler:
Material:

Drei und mehr
1 Augenwiirfel

Zu Beginn des Spieles nennt ein Spieler eine Zahl unter 30. Im Uhrzeigersinn
wiirfelt nun jeder reihum einmal, wobei die Ergebnisse immer zur Summe
aller bisherigen Wiirfe addiert werden. Erreicht ein Spieler die genannte Zahl
oder kommt dariiber, springt er,,ins Wasser” und muss ausscheiden. Vorher
muss er aber noch die néchste Zahl fiir den néchsten, Sprung ins Wasser”
nennen. Diese darf aber um hdchstens 30 iiber der zuerst genannten Zahl
liegen. Danach wird weitergewiirfelt und weiter zusammengezahlt. Wer die
zweite Zahl erreicht oder iibertrifft, muss ebenfalls ausscheiden. Er nennt
dann die Zahl, die als dritte die Zahl fiir den,,Sprung ins Wasser” ist.
Gewonnen hat, wer zuletzt iibrig bleibt.

43. Alle Neune

Auf und ab — wer schafft’s als erster?

Spieler: Zwei und mehr
Material: 2 Augenwiirfel, 9 Streichhdlzer
Ziel des Spieles:

Jeder versucht, seine in der ersten Spielphase erworbenen Holzchen in der
zweiten Phase so schnell wie mdglich wieder loszuwerden.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zu Beginn werden die 9 Holzchen in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler hat
pro Runde einen Wurf mit beiden Wiirfeln. Erreicht er mit diesem Wurf mehr
als 9 Augen, muss er so viele Holzchen nehmen, wie er iiber der,9” liegt.

Bei einer,, 10” nimmt er 1 Holzchen, bei einer,, 11" nimmt er 2 und bei

einer, 12" nimmt er 3 Holzchen. Bei einem Wurf mit 9 Augen und darunter
braucht er nichts zu nehmen, der néchste Spieler ist an der Reihe. Das geht
so lange, bis alle Holzchen verteilt sind.

Nun kommt die zweite Spielphase: Alle Spieler, die keine Holzchen be-
kommen haben, scheiden nun aus. Das Wiirfeln geht weiter wie in der
ersten Phase — mit einem Unterschied: Die Punkte, die jetzt iiber der,9"
liegen, werden umgekehrt gewertet, d. h. die Holzchen diirfen wieder
zuriickgelegt werden.

Spielende:
Wer als erster seine Holzchen wieder los hat, ist der Gewinner. Das Spiel ist
dann zu Ende.

44, Unter Zehn gewinnt
Wer gewinnt die meisten Chips?

Drei und mehr
3 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten
(Chips, Streichhdlzer, Centstiicke 0.d.)

Spieler:
Material:

Zuerst werden alle Zahleinheiten gleichmaBig unter den Spielern verteilt.
Danach wird ein Bankhalter ausgelost. Dieser wiirfelt wahrend des Spieles
fiir alle und hat auBerdem die Aufgabe, die Gewinne zu verteilen und ver-
lorene Zahleinheiten einzukassieren. Er darf auch den Hochsteinsatz fest-
legen, der fiir das gesamte Spiel gilt. Vor jedem Spiel machen alle Spieler

— mit Ausnahme des Bankhalters — ihre Einsétze, d. h. jeder legt aus seinem
Vorrat so viele Zahleinheiten vor sich hin, wie er glaubt, riskieren zu knnen.
Dann macht der Bankhalter den ersten Wurf mit den drei Wiirfeln. Ist dieser
unter 10 Augen, gewinnen alle Spieler den Betrag, den sie gesetzt hatten.
Der Bankhalter muss aushezahlen. Ab 10 Augen gewinnt der Bankhalter
und kassiert alle Einsétze. Der Bankhalter gibt die Bank nach 5 Spielen an
den néchsten Spieler ab.

Wenn jeder Spieler einmal Bankhalter war, ist das Spiel zu Ende. Wer dann
am meisten Chips besitzt, hat das Spiel gewonnen.

45, Die gute Zehn

Wiirfelergebnisse richtig platzieren!

Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, Papier und Stift
Ziel des Spieles:

Maglichst hohe Wiirfelergebnisse erzielen und diese geschickt multiplizie-
ren. Wer dies schafft, ist dem Sieg sehr nahe!

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zu Beginn schreibt jeder Spieler unter seinem Namen die Zahlen von 1 bis
10 untereinander auf. Dann wird reihum mit den drei Wiirfeln gewiirfelt.
Jeder Spieler hat pro Runde einen Wurf, mit dem er eine Wiirfelsumme
zwischen 3 und 18 erzielen kann (Augenwerte addieren!). Die erreichte
Augenzahl muss von jedem Spieler jedes mal hinter eine der 10 Zahlen



gesetzt werden. Dazwischen kommt ein Malzeichen, was bedeutet, dass aus
beiden Zahlen das Produkt gebildet werden muss.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel:

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

In diesem Beispiel gewinnt Spieler A.

Nach Ablauf von 10 Runden stehen bei allen Spielern hinter den 10 Zahlen
die jeweiligen Wiirfelsummen sowie die errechneten Produkte. Diese Pro-
dukte werden addiert, wodurch man die Endsumme eines Spielers ermittelt.

Der Spieler mit der hdchsten Gesamtsumme gewinnt. Die Kunst dieses
Spieles besteht darin, von Anfang an die gewiirfelten Ergebnisse hinter
die richtigen Zahlen zu setzen, um zum Schluss das beste Gesamtergebnis
zu haben.

46. Gerade oder ungerade

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
2 Augenwiirfel

0Ob,,Gerade” oder,Ungerade” gewinnt, entscheidet der erste Wiirfler vor
jeder Spielrunde. Einer nach dem anderen wiirfelt dann zugleich mit beiden
Wiirfeln. Bei, Gerade” miissen beide Wiirfel gerade Zahlen zeigen, z.8.2,

4 oder 6. Bei,Ungerade” gewinnen zwei ungerade Zahlen, z.B. 1, 3 oder 5.
Erfiillen mehrere Spieler diese Bedingung, gewinnt die hochste Summe.

Der Gewinner bestimmt fiir die nachste Runde, ob gerade oder ungerade
Zahlen gewinnen, und wiirfelt als erster.

47.Saubermachen

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
2 Augenwiirfel, Stift oder Kreide

Mit zwei Wiirfeln wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler hat einen Wurf.

Wer bei einem Durchgang die niedrigste Wiirfelsumme erreicht hat, malt
mit einer Kreide oder einem Stift einen Punkt auf den Tisch bzw. ein Stiick
Papier. Demnach stehen nach 10 Runden 10 Punkte auf dem Tisch. Und nun
wird, sauber gemacht”. Jeweils der Spieler mit der hdchsten Wiirfelsumme
darf jetzt einen Punkt wegwischen bzw. durchstreichen.

Wer den letzten Punkt wegwischt, gewinnt das Spiel. Wer bei der ersten
Halbzeit keinen Punkt aufmalen konnte, scheidet iibrigens beim ,Sauber-
machen” aus und kann nicht gewinnen.

48. Plus-Minus

Spieler:
Material:

Zwei und mehr

2 Augenwiirfel,

pro Spieler 15 bis 20 Zahleinheiten
(Centstiicke, Streichhdlzer 0.d.)

Jeder Spieler bekommt 15 (nach Vereinbarung auch mehr) Zahleinheiten.
Der Spielbeginner wird ausgelost. Der erste Spieler wiirfelt mit einem
Wiirfel und ldsst diesen liegen. Sein linker Nachbar wiirfelt dann mit dem
zweiten Wiirfel. Dann wird die Differenz errechnet, und der Spieler mit dem
hdheren Wurf bekommt vom anderen fiir jeden Punkt, den er mehr hat,
eine Zahleinheit.

Danach wiirfelt der nachste Spieler und verrechnet den Unterschied wieder
mit seinem linken Nachbarn. So geht es reihum weiter. Sobald ein Spieler
keine Z&hleinheiten mehr hat, muss er ausscheiden. Wer zum Schluss als
letzter iibrig bleibt, hat das Spiel gewonnen.

Man kann auch so lange spielen, bis man eine vorher vereinbarte Anzahl
von Runden absolviert hat. Der Spieler mit den meisten Zahleinheiten ist
dann der Gewinner.

49, Sechsundsechzig

Nicht zu verwechseln mit dem Kartenspiel!

Spieler: Zwei und mehr
Material: 3 Augenwiirfel, pro Spieler 5 Streichhélzer
Ziel des Spieles.

Man sollte nicht derjenige sein, der die Zahl 66 als erster iiberschreitet.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler hat einen Wurf, bei dem er die 3 Wiirfel gleichzeitig wirft. Die
Augen eines Wurfes werden addiert und dem Ergebnis des vorigen Spielers
hinzugefiigt. Auf diese Weise wird das Gesamtergebnis immer hoher und
nahert sich langsam der magischen Zahl 66. Der Spieler, der diese Zahl zu-
erst erreicht oder iiberschreitet, verliert und muss eines seiner 5 Hélzchen in
einen,,Pott” zahlen. Der Verlierer beginnt das nachste Spiel. Wer wohl dieses
Mal der Ungliickliche ist...?

Spielende:
Man spielt so lange, bis einer keine Holzchen mehr hat. Wer zu diesem
Zeitpunkt noch am meisten Holzchen hat, ist der Gewinner.

50. Teilen
Wer schafft die 10 Punkte als erster?

Spieler: Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten
(z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips 0.d.)
Ziel des Spieles:

Durch gliickliches Wiirfeln als erster 10 Z&hleinheiten zu gewinnen.
Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zu Beginn des Spieles werden die Zahleinheiten in die Mitte des Tisches ge-
legt. Nun beginnt der erste Spieler mit dem Wiirfeln. Jeder hat dabei zwei
Wiirfe, den ersten mit 2 Wiirfeln, den zweiten mit einem Wiirfel. Ldsst sich
die addierte Augenzahl des ersten Wurfes ohne Rest teilen, erhélt der be-
treffende Spieler eine Zahleinheit.

Wer als erster 10 Zahleinheiten erreicht hat, ist der Gewinner des Spieles.

51. Pasch

Ein beliebtes Wiirfelspiel.

Zwei und mehr
2 Augenwiirfel, 50 Zahleinheiten
(z.B. Centstiicke, Streichhdlzer, Chips 0.d.)

Spieler:
Material:

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Vor dem Spiel werden 50 Z&hleinheiten (bei weniger als vier Spielern
entsprechend weniger) in die Mitte des Tisches gelegt. Dann wird eine
bestimmte Anzahl von Spielrunden vereinbart. Nun wird reihum jeweils mit
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zwei Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat dabei 3 Wiirfe. Wirft ein Spieler
einen Pasch, erhilt er dafiir sofort die seiner geworfenen Punktzahl ent-
sprechende Menge Zahleinheiten aus dem,Pott” in der Tischmitte. Alle
anderen Wiirfe haben keine Bedeutung. Erreicht ein Spieler mit drei Wiirfen
keinen Pasch, kommt der néchste Spieler an die Reihe. Gewinner des Spieles
ist derjenige, der nach der vereinbarten Anzahl von Runden die meisten
Zahleinheiten gewonnen hat.

52. Versteckte Hausnummern

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
1 Augenwiirfel

Dieses Spiel wird wie, Hochste Hausnummer” gespielt. Der einzige Unter-
schied: Beim dritten Wurf wird die versteckte, also die untere Zahl (die der
Tischflache zugewandte Zahl) notiert.

53. Malnehmen

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
2 Augenwiirfel

Mit beiden Wiirfeln wird gleichzeitig reihum gewiirfelt. Die beiden gewor-
fenen Augenzahlen werden miteinander multipliziert. Gewonnen hat, wer
das hachste Produkt in einer Runde erreicht. Er darf die ndchste Runde
beginnen.

54. Zwillinge

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
2 Augenwiirfel, Zahleinheiten (z.B. Centstiicke)

Mit den zwei Wiirfeln wird reihum gewiirfelt. Gewertet werden nur die
Zweien”. Wer nach 10 Runden die meisten,,Zweien” hat, ist der Gewinner
und erhélt von den anderen Spielern so viele Z&hleinheiten, wie, Zweien”
von ihm geworfen wurden.

55. Craps

Die richtige Voraussage ist entscheidend.

Spieler: Zwei und mehr

Material: 2 Augenwiirfel und fiir jeden Spieler dieselbe Anzahl
Zahleinheiten (z.B. Centstiicke 0.d.)

Ziel des Spieles:

Wer vorausgesagte Zahlen wiirfelt, kann gewinnen. Doch ganz so einfach
ist Craps auch wieder nicht...

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Durch Wiirfeln um die hchste Zahl wird ein Spieler bestimmt, der als erster
die Bank iibernimmt. Er spielt eine vorher vereinbarte Anzahl von Spielen
gegen die iibrigen Spieler. Der,Bankhalter” nennt eine Zahl zwischen 2 und
12. Auf diese Zahl wettet er eine Anzahl Zahleinheiten, die er in den,,Pott”
legt. Alle Gegenspieler miissen nun zusammen dieselbe Anzahl Z&hlein-
heiten dazulegen.

Wiirfelt der,Bankhalter” im ersten Versuch die vorhergesagte Zahl, gewinnt
er den Gesamteinsatz. Trifft er mit seinem ersten Wurf die vorhergesagte Zahl
jedoch nicht, muss er weiterwiirfeln — und zwar so lange, bis er entweder
die vorhergesagte Zahl oder die als erstes gewiirfelte Zahl erreicht.
Dabei sind seine Gewinnchancen aber genau umgekehrt: Wiirfelt er namlich
die vorhergesagte Zahl, so verliert er den Gesamteinsatz an die anderen
Spieler, die den,,Pott” unter sich aufteilen. Trifft er dagegen seine als erstes
gewiirfelte Zahl noch einmal, darf er den Gesamteinsatz kassieren.

Gespielt wird so lange, bis alle Spieler gleich oft, Bankhalter” waren. Wer
dann die meisten Zahleinheiten besitzt, hat das Spiel gewonnen.

56. EIf hoch...

Einfach und reizvoll!

Zwei und mehr

2 Augenwiirfel, fiir jeden Spieler die gleiche Anzahl
Zahleinheiten (z.B. Centstiicke 0.d.)

Spieler:
Material:

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst vereinbaren die Spieler einen Grundeinsatz, der von jedem Spieler
inden,,Pott” (Tischmitte) gelegt wird. Jetzt wird reihum gewiirfelt. Jeder
Spieler hat einen Wurf. Die Kombinationen und damit die Zahlenwerte, die
sich aus zwei Wiirfeln ergeben kdnnen, haben dabei unterschiedliche
Bedeutung:

1. Elf Augen (6-5). Wer diese Summe erreicht, darf den gesamten,, Pott”
leeren. Jeder Spieler muss daraufhin den Grundeinsatz bringen.

2. Zwolf Augen (6-6). Dieser Wurf bedeutet fiir den betreffenden Spieler,
dass er die im,,Pott” befindliche Summe verdoppeln muss.

3. Augen unter elf. Hier muss die Differenz zwischen 11 und der gewiir-
felten Augenzahl gebildet werden. Das Ergebnis wird mit 5 multipliziert,
wodurch sich der Betrag ergibt, den der betreffende Spieler dem Einsatz im
,Pott” hinzufiigen muss.

Beispiel: Wiirfelt man — im schlechtesten Fall — zwei, Einsen”, so ist die
Differenz 11— 2 =9. Mit 5 multipliziert ergibt sich 9 x 5 = 45. Das heif3t,
dass der Spieler 45 Zahleinheiten dem Einsatz hinzufiigen muss.

Wer nach einer vereinbarten Anzahl von Runden am meisten Zéhleinheiten
besitzt, hat gewonnen.

57.Blindauge

Spieler:
Material:

Zwei und mehr
3 Augenwiirfel

Es wird mit 3 Wiirfeln gewiirfelt. Jeder Spieler hat 1 bis 3 Wiirfe. Bei jedem
Waurf miissen alle 3 Wiirfel verwendet werden. Der zweite Wurf macht den
ersten ungiiltig. Wer hat den Mut zum dritten Wurf, der den zweiten
vernichtet?

Gewertet werden bei diesem Spiel nur die beiden Wiirfelseiten mit den
Augen 3" und, 5", wobei jeweils das mittlere Auge ,blind" ist, also nicht
zéhlt. Dadurch wird die,, 3 zur,, 2" und die, 5" zur ,4".

Der Spieler mit dem hdchsten Ergebnis pro Runde gewinnt.

58. Errate Wiirfelwerte

Spieler:
Material:

Zwei und mehr

3 Augenwiirfel

Stellen Sie drei Wiirfel ibereinander! Gewinner ist, wer am schnellsten die
Summe aller verdeckt liegenden, waagerechten Augen ansagen kann.
Wir nehmen einmal an, dass die erkennbare Punktezahl des obersten
Wiirfels eine 6" ist. Das richtige Ergebnis der zu erratenden Summe ware
15. Es wird errechnet, indem man von der immer gleichbleibenden Zahl 21
die 6 abzieht.

Hier ein Probespiel:

Unterwert des obersten Wiirfels, 6" ist ,1"

Oberwert des zweiten Wiirfels z.B. S
Unterwert des zweiten Wiirfelsz.B. 2"
Oberwert des dritten Wiirfels z.B. A
Unterwert des dritten Wiirfels z.B. 3
Summe 15



30 KNIFFLIGE STREICHHOLZ-KNOBELEIEN

Auflosungen am Ende der Anleitung.

Spieler:
Material:

Beliebig viele
Streichhdlzer

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

59. \ /
Dieses Gebilde besteht aus 9 Ziindhdlzern. /\

Machen Sie durch Umlegen von 4 Holzem
daraus ein Muster aus 5 Dreiecken

(die nicht deckungsgleich sein miissen, und
eins kann Teil eines andern sein)!

66. [ ]

Durch Umlegen von nur vier Hdlzchen
werden aus dieser schlangenlinigen l
Figur zwei Quadrate.

, |
|

60. —_—

Sechzehn Holzer braucht man l l
fiir diese fiinf gleichen Quadrate.

nur zwei Holzern daraus eine Reihe

Machen Sie durch Umlegen von l
von vier identischen Quadraten!

67.

Hier entstehen fiinf Dreiecke / \
gleicher GroBe, wenn man

genau fiinf Holzchen entfernt. /\

N
>

|
|

\
/
\
/
\
/

|
|
|

61.

Diese ausgewogene Figur besteht aus
neun Ziindhdlzern. Indem sie drei davon

—
umlegen, verwandeln Sie das Gebilde in ein \/
ebenfalls symmetrisches
aus drei Rhomben oder Rauten.

68.

Iwei gleiche Rauten entstehen
aus diesem Sechseck,wenn man
zwei Holzchen verandert und \ /

eines neu hinzunimmt.

62. —
Entfernen Sie drei Holzer, / \
5o dass drei Dreiecke bleiben! _/. _/.

—

N

|

69.

Eine schone Knobelaufgabe mit 12 Holzchen:
Verandern Sie vier Holzchen so, dass zwei
unterschiedlich groe Quadrate entstehen,
die sich nicht beriihren!

63. .
Diese zehn Hdlzer bilden drei Quadrate. Nehmen Sie
ein Holz weg, und tauschen Sie die Position von
drei anderen, um ein Quadrat und zwei Parallelo-
gramme zu erhalten!
——  —
64.

Wie man sieht, reichen zehn Holzer aus, um

S—
dieses hiibsche Haus zu legen. Hier sehen wir / \-—\

es aus dem Westen. Legen Sie zwei Holzer
50 um, dass wir es aus dem Osten sehen!
JUNNNS N

65.
Legen Sie mit neun Streich- l l ] l l l l
hdlzern fiinf Quadrate!

70.

Verandert man bei dieser Figur aus fiinf Quadraten sechs Holzchen, so sind
es nur noch vier Quadrate, drei kleine und ein grofes.

|

1. —

Aus dieser Form sollen durch Umlegen
von zwei Streichhélzern fiinf Quadrate
entstehen!




72.

Legen Sie fiinf Holzer so um, dass aus dieser

Figur zwei Quadrate entstehen! l l l
— —

73. ——

Hier sollen vier Streichhdlzer umgelegt werden, l

50 dass drei Quadrate entstehen! R —.l

79.

Entfernen Sie 14 Holzer so,

dass sechs gleiche

Quadrate entstehen! l l l
80.

Wie bekommt man das Streichholz aus der Mitte

heraus, ohne es zu beriihren?

74.

Wie kann man mit diesen
16 Streichhélzern fiinf
Quadrate legen?

75.

Durch Umlegen von acht
Halzern und Entfernen von
einem sollen vier gleiche
Sechsecke entstehen.

76.

Vier Holzer umgelegt — schon entsteht daraus
ein regelmaBiges Kreuz!
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77.

Um diese Waage ins l
Gleichgewicht zu bringen,

miissen nur sechs
Streichhdlzer verschoben
werden.

78.

Hier sollen durch Verlegen von sechs Streich- /
hdlzern sechs gleiche und symmetrische
Vierecke entstehen.

81.

Legen Sie aus 12 Holzern ein Zwdlfeck, das nur aus rechten Winkeln besteht!

82. —

Verschieben Sie 11 Streichhélzer so, l
dass 10 gleiche Quadrate

entstehen, die wiederum

eine symmetrische

Figur bilden! l l

]

—

83.

Diese Figur stellt ein Grundstiick
mit Haus dar. Unterteilen Sie das
Grundstiick mit Hilfe von l l
10 Streichhdlzern in fiinf gleiche
Parzellen!

84.

Ein Streichholz weniger, und mit dem Rest
sollen wieder sechs gleiche, umzéunte
Areale gelegt werden!

85.

Dieses Grundstiick

mit Teich in der Mitte soll
mit 20 Holzern in acht
gleiche Stiicke unterteilt
werden.




86. —

Legen Sie zwei Holzer so um, dass sieben |
gleiche Quadrate entstehen!

87.
Wie kann man aus 13 Streichhdlzern ein Ei legen?
Die Holzchen diirfen jedoch nur senkrecht und waagrecht gelegt werden.

8s.

Wie 138t sich ein bekannter Schweizer Bogenschiitze mit 10 Streichhdlzern
darstellen?

Aufldsung der Streichholz-Knobeleien auf der Riickseite!

FUNF TOLLE SCHREIBSPIELE...
89. Stadt, Land, Fluss...

Ein sehr bekanntes Schreibspiel.

Zwei und mehr
Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Spieler:
Material:
Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Zundchst macht jeder Spieler auf seinem Blatt, das er am besten im Quer-
format nimmt, insgesamt 9 Spalten. Jede Spalte steht fiir eine Kategorie
und bekommt die entsprechende Uberschrift. Folgende 9 Uberschriften
schreibt jeder Spieler an den Kopf der Spalten: Stadt, Land, Fluss, Berg,
Pflanze, Tier, Beruf, Speise und Vorname.

Dann buchstabiert ein Spieler still das ABC. Ein anderer Spieler ruft nach
kurzer Zeit:, Stop!” Der Buchstabe, den der Spieler in diesem Augenblick
gedacht hat, wird nun laut genannt. Jeder Spieler hat ab diesem Moment
die Aufgabe, einen Begriff fiir jede Kategorie zu finden, der mit dem ge-
nannten Buchstaben beginnt.

Ein Beispiel:

Wurde der Buchstabe D" genannt, so kinnte man folgende Begriffe finden:
Dortmund, Deutschland, Donau, Dolomiten, Dotterblume, Dromedar,
Dolmetscher, Dampfnudeln, Doris.

Der Spieler, der als erster fiir jede Spalte einen Begriff gefunden hat, ruft:
Halt!” Jetzt darf keiner mehr schreiben. Nun werden die Worter verglichen,
indem jeder Spieler Spalte fiir Spalte sein Wort vorliest. Fiir alle Begriffe, die
von zwei oder mehr Spielern gefunden wurden, bekommt man 5 Punkte.
Fiir ein Wort, das man ganz individuell gefunden hat, gibt es 10 Punkte.
Und wenn man fiir eine Rubrik ganz allein ein Wort hat, wéhrend keiner der
anderen Spieler hier einen Begriff gefunden hat, gibt es 20 Punkte.

Spielende:

Nach einer vorher vereinbarten Anzahl von Runden z&hlt jeder Spieler seine
Punkte. Der mit den meisten gewinnt.

90. Gefiillte Kalbsbrust
Ein sehr beliebtes Schreibspiel.

Zwei und mehr
Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Spieler:
Material:

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

,Gefiillte Kalbsbrust” ist ein uraltes Schreibspiel, das Kindern und Erwachse-
nen viel Spa macht. Ein Spieler der Runde sagt ein beliebiges Hauptwort,
in dem nach Maglichkeit kein V, W, X oder Y vorkommen sollte. Alle Spieler
schreiben das genannte Wort zuerst Buchstabe fiir Buchstabe senkrecht

von oben nach unten, dann noch einmal mit etwas Abstand senkrecht von
unten nach oben. Das Wort,Tadel” wiirde also so aufgeschrieben:

T L

— Mmoo >
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Wenn jeder das Wort in dieser Weise aufgeschrieben hat, muss er die
,Kalbsbrust” fiillen. Er muss jetzt Zeile fiir Zeile mit dem linken Buchstaben
beginnend ein Hauptwort finden, das wiederum mit dem rechten Buch-
staben endet.

Gesucht wéren in unserem Beispiel fiinf Hauptworter oder Vornamen, z.B.
TEIL, ANTENNE, DREIRAD, EVA, LAUT. Es spielt keine Rolle, ob ein,ein-
gefiilltes” Wort lang oder kurz ist, wichtig ist nur, dass es mit dem richtigen
Buchstaben beginnt und endet.

Wer fiir eine Liicke kein passendes Wort findet, lasst diese Zeile einfach

frei. Der erste Spieler, der mit dem  Einfiillen” fertig ist, sagt,, Stop!”. Jetzt
miissen alle Spieler mit dem Schreiben aufharen, wobei begonnene Warter
fertig geschrieben werden diirfen.

Nun kommt die Wertung:

Die Warter werden verglichen, indem jeder Spieler Zeile fiir Zeile sein
jeweiliges Wort vorliest. Fiir alle Worter, die von zwei oder mehr Spielern
gefunden wurden, bekommt man 5 Punkte. Fiir ein Wort, das man ganz
individuell gefunden hat, gibt es 10 Punkte. Und wenn man fiir eine Zeile
ganz allein ein Wort hat, wéhrend keiner der anderen Spieler hier eines
gefunden hat, gibt es 20 Punkte.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn man eine vorher vereinbarte Anzahl von Runden
gespielt hat. Wer nach dem Addieren die meisten Punkte erreicht, hat das
Spiel gewonnen.

91. Worter finden
Ein Schreibspiel fiir Schnelldenker.

Zwei und mehr
Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Spieler:
Material:

Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Jeder Spieler bekommt ein Blatt und einen Stift. Dann sagt ein Spieler ein
Wort, das mindestens 10 Buchstaben haben sollte, z.B. ENKELKINDER.

Ein Spieler nimmt dann die Zeit, denn in den néchsten 3 (oder 4/5) Minuten
miissen alle Spieler aus den Buchstaben des Grundwortes neue Worter
bilden — je mehr, desto besser. Es diirfen alle Wortarten verwendet werden,
jedoch keine geografischen Bezeichnungen, Abkiirzungen, Namen, Eigen-
namen oder Fremdwarter. Die neu gebildeten Worter konnen jederzeit
kiirzer als das Grundwort sein, jedoch darf kein Buchstabe in einem neuen
Wort héufiger vorkommen als im Grundwort selbst. Welche neuen Worter
kdnnte man aus unserem Beispielwort bilden?
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EKEL, ER, KLEID, KINN, RINDE, EI, LEID, LIED, DER usw. Hier kommt es auf
Schnelligkeit an, denn je mehr Worter ein Spieler findet, desto besser.

Auswertung:

Wenn die Zeit um ist, wird ausgewertet. Ein Spieler liest der Reihe nach
seine neuen Warter vor. Alle anderen iiberpriifen, ob sie das eine oder
andere Wort auch gefunden haben. Wenn das der Fall ist, gibt es fiir jedes
dieser Worter 5 Punkte. AuBerdem werden vorgelesene und dabei erkannte
Worter durchgestrichen. Hat ein Spieler ein Wort gefunden, das sonst keiner
hat, bekommt er dafiir 10 Punkte. Wenn der erste Spieler mit dem Vorlesen
fertig ist, liest der nachste Spieler die noch nicht durchgestrichenen Worter
vor, und die anderen Spieler verfahren wie oben beschrieben. So geht das
reihum, bis alle Worter aller Spieler einen Punktwert bekommen haben.

Spielende:
Wer nach dem Addieren die hdchste Punktzahl erreicht, gewinnt das Spiel.
Aber schon wird ein neues Wort prasentiert...

92. Lange Rede - kurzer Sinn!
Das Sprichwdrter-Spiel.

Zwei und mehr
Papier und Bleistift fiir jeden Spieler

Spieler:
Material:

Das Wesentliche eines Sprichwortes besteht darin, dass ein komplizierter
Sachverhalt in kurze Worte gepackt wird, so dass man sofort weiB, was
gemeint ist. Bei diesem Spiel ist es exakt umgekehrt. Jeder Spieler iiberlegt
sich zundchst ein bekanntes Sprichwort, sagt s jedoch nicht laut. Dann
versucht jeder Spieler, sein Sprichwort so umsténdlich wie méglich auszu-
driicken: Der urspriinglich knappe Sachverhalt soll wortreich dargestellt
werden.

Hier ein Beispiel:

,Die Erstellung einer Vertiefung in der Erde mit einer nicht exakt fest-
gelegten GroBe zu dem Zwecke, dass der Aushub einem anderen Wesen der
Spezies ,Mensch’ zu einer Fallgrube werde, bringt es in nicht wenigen Fallen
mit sich, dass der Initiator des Unternehmens selbst der Geschadigte wird,
indem er selbst Bekanntschaft mit der tiefsten Stelle seines Erdloches
macht.”

Urspriinglich hieB das: Wer anderen eine Grube grébt, fallt selbst
hinein.”

Wenn jeder Spieler sein Sprichwort umschrieben hat, werden die neuen
Formulierungen der Reihe nach laut vorgelesen. Wer das jeweilige Sprich-
wort als erster errét, erhdlt einen Punkt. Wer nach einer vorher vereinbarten
Anzahl von Spielrunden die meisten Punkte hat, hat das Spiel gewonnen.

93. Schiffe versenken
Ein seit Generationen bekanntes Zweipersonen-Spiel.

Spieler: Zwei
Material:  Kariertes Papier und 2 Bleistifte

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Jeder Spieler zeichnet zunéchst auf seinem karierten Papierbogen zwei
Spielfelder, welche 10 Kastchen hoch und 10 Kastchen breit sein miissen.
Diese beiden,,Schlachtfelder fiir die Seeschlacht” konnen nebeneinander
oder untereinander stehen. Die beiden Quadrate werden wie in einem
Koordinatensystem waagrecht mit den Zahlen von 1— 10 und senkrecht mit
den Buchstaben von A —J eingeteilt (siehe Abb.).

Das erste Quadrat jedes Spielers ist sein ,Flottenquadrat”. Deshalb zeichnet
jeder der beiden Spieler in dieses Quadrat seine Flotte ein. Sie besteht aus
einem, Schlachtschiff” (4 Késtchen lang), zwei Kreuzern (je 3 Kastchen lang),
drei Torpedobooten (je 2 Kastchen lang) und vier U-Booten (je 1 Kastchen).
Insgesamt kommen also ins,, Flottenquadrat” 10 Schiffe. Die einzelnen
Schiffe diirfen sich selbst nicht beriihren, es muss mindestens 1 Kastchen

Abstand zwischen ihnen sein. Ein Schiff darf jedoch an den Quadratrand
anstoBBen. Wo ein Spieler seine Schiffe einzeichnet, weil3 nur er allein, der
Gegenspieler darf das auf keinen Fall sehen.

Die Abbildung zeigt die Spielvorbereitung fiir einen Spieler, wobei die
Anordnung der Schiffe willkiirlich gewahlt ist.

Nun beginnt das Spiel. Der erste Spieler nennt seinem Gegenspieler ein
beliebiges Kastchen, indem er dessen zwei Koordinaten angibt, z.8. 1 C
oder 5 — F usw. Der Gegner priift dann sofort in seinem ,Flottenquadrat”,
wohin dieser,Schuss” gegangen ist. Wurde ein Schiff getroffen, muss er
sagen: ,Getroffen!” Ging der Schuss auf ein leeres Kastchen, sagt er:,, Ins
Wasser geschossen”. Werden von einem Schiff alle Késtchen getroffen, muss
der Spieler beim letzten Treffer sagen: , Versenkt!”

Je nach Antwort des Gegners macht sich der Spieler auf seinem zweiten
Quadrat Notizen. Bei einem ,Wasserschuss” wird in das betreffende Kést-
chen eine Kreuzchen gemacht, und der Gegenspieler st an der Reihe. Bei
einem Treffer dagegen wird das entsprechende Kastchen ausgemalt, und
der Spieler darf erneut ein Kastchen benennen.

Spielende:

Gewonnen hat, wer alle Schiffe seines Gegners versenkt hat. Er ist der beste
Admiral...

Hier die Abbildung fiir die beiden Quadrate:

12 3 45 6 7 8 910
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SIEBEN BACKGAMMON-VARIANTEN...

94, Puff

Ein bekanntes Spiel aus dem Mittelalter.
Spieler: Iwei

Material: ~ Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel und fiir beide Spieler
je 15 schwarze und weiBe Damesteine
Ziel des Spieles:

Es gilt, alle 15 Steine diber die 24 Zacken des Spielplanes zu bringen, um sie
auf der gegeniiberliegenden Seite als erster wieder auszuspielen.

Spielvorbereitung und Spielverlauf:
Der Spielplan wird aufgelegt, und jeder der beiden Spieler erhalt 15 Spiel-
steine, die sich zu Beginn auBBerhalb des Spielplanes befinden.

Jetzt wird abwechselnd gewiirfelt. Der Spieler mit der hdchsten Augenzahl
darf beginnen. Da sich die Spieler gegeniibersitzen, spielt der eine seine
Figuren von 1-24, der andere von 24-1. Es wird immer mit beiden Wiirfeln
gleichzeitig gewiirfelt. Die Figuren werden den gewiirfelten Augenzahlen
entsprechend gesetzt: Fallt z.B. eine,,2” und eine 5", wird ein Stein auf

die 2. Zacke und ein Stein auf die 5. Zacke gesetzt. Bei einem Pasch (beide
Wiirfel zeigen die gleiche Augenzahl), zahlen nicht nur die oben liegenden
Augen, sondern auch die unteren. In diesem Fall diirfen 4 Steine ins Spiel
gebracht werden. Bei einem 6er-Pasch z.B. werden 2 Steine auf die 6. Zacke
gesetzt und 2 Steine auf die 1. Zacke. AuBerdem darf nach einem Pasch ein
zweites Mal gewiirfelt werden.

Auf einer Zacke diirfen beliebig viele Steine der gleichen Farbe platziert
werden. Zwei und mehr Steine auf einer Zacke bilden ein Band. Eine von
einem Band besetzte Zacke darf vom Gegner nicht besetzt werden. Sie
kann jedoch mitgezahlt und iibersprungen werden. Hat ein Spieler mehrere
Bander hintereinander, so bilden diese eine Briicke. Eine solche Briicke kann
je nach ihrer GroRe fiir den Gegner duBerst hinderlich sein, da er vielleicht
mit niedrigen Augenzahlen nicht iiber diese Briicke springen kann. Hat

ein Spieler alle seine Steine gesetzt, darf er in Richtung Ziel weiterriicken,
der eine also in Richtung Feld 24, der andere in Richtung Feld 1. Hierbei

ist esihm iiberlassen, ob er die Augen der beiden Wiirfel zusammenzéhlt
und mit nur einem Stein vorriickt, oder ob er fiir jeden Wiirfel einen Stein
weiterriickt.

Wichtig! Wenn man mit 2 Figuren zieht, muss grundsatzlich die niedrigere
Zahl zuerst gezogen werden. Kann man z.B. bei einem Wurf mit einer 2"
und einer,5” nicht ziehen, weil das entsprechende Feld vom Gegner besetzt
ist, verfallt auch die, 5! Kann man dagegen die, 2 ziehen, die, 5" aber
nicht, verfallt nur die, 5" Ebenso ist es beim Pasch. Die Unterseite des
Pasches darf nicht gezogen werden, wenn die Oberseite nicht voll aus-
genutzt wurde. Kann aber die Oberseite voll gezogen werden, braucht die
Unterseite nicht ganz genutzt werden. Trifft man beim Setzen oder Ziehen
auf eine Zacke, auf welcher bereits ein einzelner gegnerischer Stein steht,
so darf dieser geschlagen und durch einen eigenen Stein ersetzt werden.

Es kdnnen auch mehrere gegnerische Steine in einem Zug geschlagen
werden. Wird z.B. eine 2" und eine, 6" gewiirfelt, und auf der 2. und der
6. Zacke (vom eigenen Stein aus gerechnet) steht jeweils ein einzelner
gegnerischer Stein, kdnnen beide Steine vom Feld genommen werden.

Besitzt ein Spieler eigene, geschlagene Steine, die sich auBerhalb des Spiel-
feldes befinden, darf er nicht eher mit einem anderen Stein weiterziehen,
bis er die geschlagenen Steine wieder ins Spiel gebracht hat.

Spielende:

Sind nach einiger Zeit alle Steine im letzten Spielplanviertel angekommen
(19-24 bzw. 6-1), beginnt das Ausspielen. Genau umgekehrt wie beim
Einsetzen werden die 15 Steine,,ausgespielt”. Wer als erster alle Steine
ausgespielt hat, hat das Spiel gewonnen.

95. Taiga-Puff

Die russische Version von Puff.

Spieler: Iwei
Material: ~ Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weiBe Damesteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Es gelten die Regeln des normalen Puff mit folgenden Anderungen: Hat

ein Spieler 2 Steine gesetzt, kann er wéhlen, ob er gleich ziehen oder ob er
weitere Steine nachsetzen will. Wird ein Stein geschlagen, muss dieser erst
wieder eingesetzt werden, bevor man mit den restlichen Steinen weiter-
ziehen kann. Alle anderen Spielregeln wie Einsetzen, Ziehen, Schlagen usw.
bleiben wie bei Puff.

96. Langes Puff

Beide marschieren in die gleiche Richtung!

Spieler: Iwei
Material: ~ Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weiRe Damesteine

Eine Variante des normalen Puff ist das sogenannte lange Puff. Hierbei
beginnen beide Spieler bei Zacke 1 und spielen bis Zacke 24. Alle anderen
Spielregeln, wie Einsetzen, Ziehen, Schlagen, Paschregel und Ausspielen
entsprechen denen des oben beschriebenen Spieles.

97. Toccadille

Eine andere Variante des Puffspieles.

Spieler: Iwei
Material: ~ Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weiBe Damesteine

Spielvorbereitung und Spielverlauf:

Gespielt wird &hnlich wie bei Puff. Alle Steine befinden sich zundchst auBer-
halb des Spielplanes. Pasch wird hierbei nur einfach (also nur die oberen
sichtbaren Augen) gesetzt. Nach jedem Pasch wird nochmals gewiirfelt.

Auf der eigenen Einsatzseite diirfen keine Bander gebildet werden.
Ausgenommen hiervon sind die Zacken 12 und 13, die sogenannten Hu-
ckenzacken. Auf diesen Huckenzacken diirfen beliebig viele Steine stehen,
allerdings niemals ein einzelner. Eine Hucke kann also zuerst nur durch ein
Band besetzt werden.

Ein Spieler darf die Hucke auf der gegnerischen Seite (die Fremdhucke)
grundsatzlich nicht betreten. Wiirfelt er aber eine Augenzahl, die es
erfordert, die gegnerische Hucke zu besetzen, darf er von jedem Wiirfel ein
Auge abziehen und die eigene Hucke anfahren. (Dieses aber nur, wenn er
mit keinem anderen Stein in die eigene Hucke gelangen kann.) Geschlagene
Steine werden bei Toccadille nicht vom Brett genommen, sondern durch
Marken gekennzeichnet.

Trifft man also auf einen einzelnen gegnerischen Stein, bleibt dieser auf
seiner Position und ein einzelner Damestein wird als Marke an das FuBende
der 1. Zacke gelegt. Mit jedem weiteren geschlagenen Stein wird die Marke
um eine Zacke weitergezogen.

Es konnen (wie bei Puff) auch gleich mehrere gegnerische Steine geschla-
gen werden. Hier kdnnen dann auch entsprechende Punkte mit der Marke
markiert werden.

Wer mit seiner Marke zuerst die 12. Zacke erreicht, hat gewonnen. Ist der
Gegner noch nicht iiber die 6. Zacke hinausgekommen, zahlt der Gewinn
doppelt. Ist der Gegner dagegen noch nicht iiber die 3. Zacke hinaus-
gekommen, wird dreifach gerechnet, und wenn er noch keine Marke auf
dem Brett hat, vierfach.



98. Zick-Zack Bei Backgammon werden die Steine nicht durch Wiirfeln eingesetzt,

sondern vor Beginn des Spieles nach folgendem Schema auf dem

Spieler: ~ Zwei . Spielplan aufgebaut:
Material: ~ Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel, A .
15 dunkle und 15 weiBe Damesteine Spieler A setzt 2 Steine auf Zacke 1

o o . . . . 5 Steine auf Zacke 12
Bgl diesem Splel W|rq abwe'chselnd'mlt den bglden_qufeln gewiirfelt. ' 3 Steine auf Zacke 17
Die Aufgabg]edes Spielers ist es, seine 15 Steine mdglichst schnell auf die 5 Steine auf Zacke 19,
ersten 6 spitzen Felder zu setzen. ) .

- o Y L . Spieler B setzt 2 Steine auf Zacke 24
Beispiel: Beim ersten Wurf mit,, 3 gnd,,S seflzt der SLJIQ|EI’J€ einen Stein 5 Steine auf Zacke 13
auf dasl3. und 5. Feld. Der Gegne.r wirft nqn 3 unltli,,ﬁ " Er darfJetzf( den 3 Steine auf Zacke 8
gegnerischen Stein von Feld 3 seinem Besitzer zuriickgeben und seinen 1. 5 Steine auf Zacke 6.

Stein auf Feld 3 und den 2. Stein auf Feld 6 legen. Solange ein einzelner
Stein auf einem Feld liegt, ist er nicht geschiitzt. Der Gegner versucht, solche
Steine hinauszuwerfen und diese Felder mit einem, moglichst aber mit zwei
Steinen zu besetzen, da ein Feld mit mindestens 2 Steinen gleicher Farbe
vom Gegner nicht mehr angegriffen werden darf.

Der weitere Spielverlauf entspricht dem des Puff. (Siehe Nr. 94)

Bei gleicher Augenzahl auf beiden Wiirfeln (Pasch) kann dasselbe Feld
gleich mit 2 Steinen besetzt werden. Auf einem Feld kdnnen beliebig viele
Steine gleicher Farbe untergebracht werden. Sind alle 15 Steine auf die
ersten 6 Felder gesetzt, so werden sie um die geworfenen Augen vorwarts
bewegt, z.B. bei einem Wurf mit einer,3" und einer 5" riickt ein Stein um 3,
der andere um 5 Felder weiter. Es kann aber auch nur ein Stein um 8 Felder
vorwartsziehen.

Sind auf diese Weise alle 15 Steine auf den letzten 6 Feldern angelangt,
beginnt das Herauswiirfeln der eigenen Steine. Sitzen zum Beispiel noch
Steine auf dem fiinftletzten Feld, und es wird eine,3" und eine 6" geworfen,
so darf der Spieler mit dem ersten Stein des fiinftletzten Feldes um 3 Felder
vorriicken, wahrend er den zweiten Stein aus dem Spiel nimmt. Das Zu-
sammenziehen der geworfenen Augenzahlen ist auf den letzten 6 Feldern
nicht erlaubt. Ein hinausgeworfener Stein muss vom Besitzer stets wieder
eingespielt werden und das Herauswiirfeln der eigenen Steine bleibt so
lange unterbrochen, bis etwa hinausgeworfene Steine wieder auf einem
der letzten Felder untergebracht sind.

Wer zuerst alle Steine hinausgewiirfelt hat, ist der Gewinner. Durch sinn-
reiches Blockieren und bedachtes Bewegen der eigenen Steine kann der
Gegner sehr behindert werden.

99. Revertier
Etwas schwieriger, aber auch spannender als Puff!

Spieler: Zwei
Material: ~ Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weie Damesteine

Auch Revertier wird in den Hauptziigen wie Puff gespielt. Beim Einsetzen
werden allerdings zunéchst alle Steine auf der ersten Zacke aufgebaut. Da
aber (wie bei Toccadille) auf der eigenen Seite kein Band aufgebaut werden
darf, ausgenommen die Hucken, ist das Einsetzen der geschlagenen Steine
besonders schwierig.

Es miissen immer freie Felder zum Einsetzen gefunden werden. Ansonsten
gelten die Regeln des Puff.

100. Backgammon
Die angelsachsische Form des Puff.

Spieler: Iwei
Material: ~ Backgammon-Plan, 2 Augenwiirfel,
15 dunkle und 15 weile Damesteine

Bei uns ist das Spiel,Puff” nicht so bekannt. Wir sagen in der Regel Back-
gammon dazu. Backgammon unterscheidet sich von Puff im wesentlichen
durch das Einsetzen der Spielsteine.
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1. COVJECE NE LJUTI SE

Jedna od omiljenih obiteljskih igara

Igradi: 2do4

Oprema:  planigre, 1kocka, po 4 figurice iste boje.

Cilj igre:

pobjeduje onaj koji dovede sve svoje figurice u ciljano polje.

Tijek igre:

svaki igra¢ postavi svoje figurice na pocetno polje sa svojom bojom. Igru
zapocinje igrac koji baci najveci broj na kocki. Tri puta baca kocku i ukoliko
baci 6 tockica na kocki smije postaviti figuru na startno polje, te nakon
toga jos jednom baca. Ukoliko stanete na polju na kojem je ve¢ neka druga
figurica, vi tu drugu figuru rusite. Ona mora ici natrag na pocetno polje, gdje
opet ¢eka na bacanje Sestice. Vlastite i tufie figurice mozemo preskociti, ali
se kod toga broje i preskocena polja. Polja sa zvijezdicama su odmaralista —
tu mogu stajati figure koje ne moZete rusiti ve¢ samo preskakati.

Kraj igre:

Pobjednik je onaj tko prvi postavi svoje 4 figurice u ciljna polja. Ostali igraci
mogu nastaviti igrati dok i oni ne dodu do cilja.

2. COVJECE NE LJUTI SE 2X2

Udvoje smo jaci!
Igradi: 4
Potrebno:  «Covjek ne ljuti se», za svakog igraca 4 figurice, kocka.

Cilj igre:

u toj varijanti igraju zajedno igradi, koji sjede jedan nasuprot drugoga.
Pobjefiuje par koji prvi sakupi svih osam figura.

Tijek igre:

postavljanje i pravila su jednaka kao i kod igre «Covjece ne ljuti se», sa
sljedecim iznimkama: Igraci koji igraju u paru se ne mogu rusiti. Ukoliko
protivnik ne uodi mogucnost izlucivanja figure, mora sam izluciti jednu
figuru. Na polju sa zvijezdicom mogu istovremeno odmarati dva partnera —
ali svaki sa samo jednom figurom.

Kraj igre:

Pobjednik je par igraca koji prvi svojih 8 figurica dovedu do ciljnih polja.

3.MLIN

Jedna od najstarijih igara na ploci

Igradi: 2

Potrebno:  Ploca za igranje mlina, te 9 crnih i 9 bijelih Zetona

Ciljigre:

Pametnim postavljanjem i pomicanjem vlastitih Zetona napraviti,, mlinove”
te tako protivnika sprijeciti u formiranju vlastitog,,mlina“. Druga mogucnost
da pobijedite u igri je blokirati protivnika tako da on ne mozZe pomicati
svoje Zetone.

Tijek igre:

Bijeli uvijek zapocinju igru. Zetoni se naizmjence stavljaju na tocke na
kojima se presjecaju najmanje dvije linije. Treba se potruditi, tako da spret-
nim postavljanjem Zetona protivnika ogranicite u njegovom slobodnom
kretanju, odnosno potrebno je zauzeti takve tocke iz kojih se mogu slozite
2ili 3 mlina. Mlin se sastoji od 3 Zetona u okomitoj i vodoravnoyj liniji. Ako
jedan od igraca ipak uspije sloZiti mlin, tada sa plo¢e moze ukloniti jedan
protivnicki Zeton - ali ne iz protivnikovog vec slozenog mlina. Nakon $to

su svi Zetoni poslozeni igraci naizmjenicno pomicu Zetone od tocke do
tocke: naprijed, nazad i po strani do sljedece tocke. Kod svakog pomicanja
zajednickog Zetona jedan mlin se zatvara, a drugi istovremeno otvara -
dvostruki mlin. Cim jedan igra¢ ostane sa 3 Zetona, on smije skakati - tj. vise
ne mora ici korak po korak, ve¢ odmah skace na slobodnu tocku. Cim igra¢

ostane s dva Zetona, ne moze sloZiti mlin i to oznacava kraj igre. Takofier

- igrac koji vise ne moZe niti otvoriti niti zatvoriti postoje¢i mlin (ne moze
pomaknuti niti jedan Zeton) izgubio je igru.

Krajigre:

Ako igrac koji ima samo 3 Zetona izqubi jos jedan Zeton, tada je on izgubio.
Protivnik je pobijedio i tada mu je dopusteno ukloniti mu sve Zetone.

Taktika igre ukljucuje zatvaranje protivnickih Zetona:

Poku3avate natjerati protivnika da vise ne moZe otvoriti mlin koji je napravio
ili ga sprijeciti da uopce moze pomaknuti bilo koji Zeton. Jer tko vise ne
moZze ni Zeton pomaknuti, izgubio je. Ova vrsta gubitka moZe se dogoditi
vec tijeom pocetnog postavljanja 9 Zetona — naime kad protivnik spretnim
postavljanjem blonira Zetone suigraca.

4, DAMA

Igra dame u srednjem vijeku

Igraci: 2

Potrebno:  Daska za igranje Dama, 12 tamnih i 12 bijelih Zetona

Cilje igre:

strateSka igra za 2 osobe, u kojoj igra¢ pokusava suparniku oduzeti sve
Zetone, ili ga «zatvoriti» te tako onemoguciti daljnje poteze.

Tijek igre:

Zsvaki igra¢ postavi 12 Zetona svoje boje na 12 tamnih polja u 3 vanjska
reda na svojoj strani daske za igranje. Bijeli pocinje vudi potez. Svaki igrac
izmjenicno pomakne po jednu (vlastitu) plocicu za jedno polje naprijed u
okomitoj liniji — uvijek na crno polje. Ne smijete stati na polju na kojima
su vec drugi Zetoni. Ukoliko kod pomicanja dofiemo na protivnikov Zeton,
za koji je prazno (crno) polje, igrac smije taj Zeton preskociti te ga skinuti
sa daske za igranje. To smije raditi i dalje ukoliko su Zetoni i dalje tako
rasporefieni (u jednom potezu je moguce oduzeti vise Zetona).

VAZNO: vlastite Zetone igraé ne smije preskociti. Igra¢ koji sa Zetonom dofie
do vrste iznad protivnika dobije damu. To se oznaci tako da oduzeti Zeton
vlastite boje postavimo na Zeton sa kojim smo stigli da protivnikove vrste —
dama je dvostruki Zeton.

DAMA: dama smije u ravnoj liniji skociti na Zeljeno prazno (crno) polje — na-
prijed ili nazad. Tako kao i obi¢ni Zeton dama moZe preskociti protivnikove,
ukoliko su za njim prazna polja, ali to dama smije napraviti iz vece daljine
—moguce je da je vie praznih polja izmefiu. Damu dakle mogu zaustaviti
samo protivnikovi Zetoni koji leZe jedni pored drugih ili rub daske za igranje.
Igra¢ moze pobjediti damu tako kao $to moZze pobjediti i svaki drugi Ziton.
Ukoliko igrac kod preskakivanja ne uoci mogucnost uzimanja protivnikovog
Zetona, protivnik smije njemu uzeti Zeton.

Kraj igre:

Igra je gotova kada jedan igra¢ uzme sve protivnikove Zetone. Doticni igra¢
tada pobjeduje. Ali takoder mozZete pobijediti tako da zakljucate protivniko-
ve Zetone tako da se vise ne mogu pomicati.

Takoder moZete postici remi ako, na primjer, svaki igra¢ ima samo jednu
preostalu damu, a nijedan od njih ne Zeli postaviti svoju figuru na takav
nacin da je moze uhvatiti protivnik.

5. OKRENUTA DAMA

Obrnuta dama

Igraci: 2

Potrebno:  Daska za igranje Dama, 12 tamih i 12 bijelih Zetona.

Cilje igre:

kod te verzije dame (kod koje vrijede osnovna pravila dame) svaki igra¢
pokusava svoje Zetone rasporediti tako, da protivnik mora skinuti sa ploce
Sto viSe Zetona. Pobjefiuje onaj koji prvi ostane bez svih Zetona.
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6. PIRAMIDNA DAMA

Tko ce najbrze opet napraviti piramidu?

Igradi: 2

Potrebno:  Daska za igranje Dama, 10 tamnih i 10 bijelih Zetona.
Tijek igre:

igrac sa tamnim Zetonima — postavi Zetone na sljedeca polja:
A1-C1-E1-G1-B2-D2- F2-(3-E3-D4.

Igrac sa svjetlim Zetonima — postavi Zetone na sljedeca polja:
B8-D8-F8-H8-(7-E7-G7-D6-F6-ES. Igra se samo na crnim poljima. Cilj je u
potezima «rastaviti» svoju piramidu te ju ponovno sastaviti na suprotnoj
strani. Igrac skida sa ploce ili preskace protivnikove i svoje Zetone (u skoku
ili seriji skokova). Preskocene Zetone ne uzima, ve¢ oni ostaju na daski za
igranje. Kraj igre: pobjefiuje onaj tko prvi ponovno sastavi piramidu na
drugom kraju.

Krajigre:

Pobjednik je igra¢ koji prvi napravi svoju piramidu.

7. KRADLJIVA DAMA

Igraci: 2

Potrebno:  Daska za igranje Dama, 12 tamih i 12 bijelih Zetona.
Ciljeigre:

u najmanje poteza dodi do protivnikovovih pocetnih polja ili ga okrufiti,
tako da viSe nema mogucnosti pomaknuti Zetone.

Tijek igre:

Zetone za igranje postavite na crna polja. lgradi ih izmjenicno postavljaju u
dijagonalnoj liniji. Ukoliko kod micanja dofiemo do protivnickog Zetona, za
koje je prazno (crno) polje, igrac smije taj Zeton preskociti, ali ga ne uzme sa
daske za igranje. Dozvoljeno je i preskakivanje u smjeru cik-cak.

8. BITKA SA KOTLOVIMA
Igradi: 2
Potrebno:  Daska za igranje Dama, 12 tamih i 12 bijelih Zetonae

Tijek igre:

postavljenje Zetona je jednaka kao kod osnovne igre Dama. U toj igri nema
preskakanja kroz protivnikove Zetone. Igra¢ mora pojedine (ili viSe zajedno)
protivnikove Zetone okruziti tako, da se ne mogu vise pomicati na drugo
mjesto, te da nemaju vise vezu sa ostalim Zetonima. Zetoni «primljeni u
kotao» odstranite sa daske za igranje.

Kraj igre:

pobjefiuje onaj koji protivniku oduzme sve plocice.

9. RIMSKA DAMA

Igraci: 2

Potrebno:  Daska za igranje Dama, 12 tamnih i 12 svjetlih Zetona.
Tijek igre:

pravila su jednaka kao i kod osnovne igre dama, osim sljedecih iznimki:

- Samo dame mogu pobjediti samo protivnikovu damu (dakle damu ne
moze pobjediti svaki Zeton) — naravno naprijed i nazad.

Potrebno je pobjediti protivnika. Ukoliko postoji vise mogucnosti, kako
pobjediti njegove Zetone, vazi pravilo da igra¢ mora izabrati Zeton i smjer
sa kojim moze pobjediti najvise protivnikovih Zetona.

10. ENEGLESKA DAMA
Igraci: 2
Potrebno:  Daska za igranje Dama, 12 tamih i 12 bijelih Zetona.

Tijek igre:

Kod te vrste igranja dame, je zanimljivo da se Dama ne smije pomicati
samo naprijed i nazad po dijagonalnoj liniji ve¢ i vodoravno i okomito.
Sva ostala pravila su jednaka kao i kod osnovne dame.

11. FRANCUSKA DAMA
Igraci: 2
Potrebno:  Daska za igranje Dama, 12 tamih i 12 bijelih Zetona.

Tijekigre:

vaze jednaka pravila kao i kod osnovne dame, samo u toj varijanti igre, igrac
pobjedi protivnikov Zeton samo tako da ga preskodi unatrag. Zetoni koji su
prodrli do protivnikove pocetne linije, se mjenjaju u dame koje se mogu
pomicati naprije i natrag, i prilikom toga se mogu izbijati/skidati sa ploce.

12. HASAMIYOGI
Igraci: 2
Potrebno:  Daska za igranje Dama, 12 tamih i 12 bijelih Zetona.

Cilj igre:

pobjefiuje onaj tko prviima 4 Zetona u jednoj vrsti izvan pocetne linije.
Tijek igre:

svaki igrac dobije 8 Zetona jednake boje te ih poloZi na prvu vrstu daske
zaigranje — ta vrsta je pocetna linija. lgraci izmjenicno pomicu Zetone
naprijed, nazad, lijevo, desno, ali ne i dijagonalno. Mogu se pomicati i za
vise polja u jednom smjeru ukoliko su ona prazna. Ukoliko je polje zauzeo
protivnikov Zeton, te je za njim prazno polje moZe ga igrac u sljedecem
potezu preskociti-ali to ne znaci da je pobjedio. Svaki igra¢ pokusava sa
svojim Zetonima napraviti vrstu (vodoravno, okomito ili dijagonalno), a
istoviemenu pokusava protivniku sprijeciti da sam napravi vrstu.
Krajigre:

pobjefiuje onaj tko prvi postavi u vrstu 4 Zetona, ili onaj koji protivniku
oduzme najmanje 5 Zetona.

13. VUK 1 OVCICE
Igradi: 2
Potrebno:  Daska za igranje Dame, 1taman Zeton i 4 svjetla Zetona

Igra se igra na samo crnim poljima. Cilje igre je okruZiti vuka i onemoguciti
mu daljnje kretanje.

«Vuk» dobiva crni Zeton, a njegov protivnik, kao «ovca» dobiva 4 bijela Zeto-
na. Na pocetku igre, ovce se postavljaju na 4 tamna polja u prvom redu na
ploci. Vuk moZe stati na tamno polje ispred ovce npr. u drugi li treci red. Igru
zapocinju ovce. One se smiju micati samo prema naprijed, dok vuk moze ici

i naprijed i nazad. Ovce moraju pokusati tako okruZiti vuka, da se on vise ne
moze pomicati. Ne smije se preskakati. Oba igraca kada su na redu smiju
povudi samo jedan potez. Za ovce je povoljno zajednicki i¢i prema naprijed,
kako bi okruZile vuka. Ako vuk uspije probiti kroz red ovaca - pobjefiuje,
buduci da ga ovce ne smiju pratiti unatrag.

14. ZABE | KRASTACE

Tko skace spretnije — Zabe ili krastace?

Igradi: 2

Potrebno:  Daska za igranje Dame, tri svjetli i tri tamni kamencici
Priprema za igru i njezin tijek:

Postava kamencica: tri svjetla kamena postavite na polja D8-D7-D6, a tri
tamna kamena postavite na polja D3-D2-D1. Igradi izmjeni¢no pomicu
kamencice za jedno polje unaprijed. Bijela boja pocinje. Sve dok je to
mogucde, se mogu pomicati samo naprijed — dakle nasuprot svojem igracu.
Kamencice od protivnika mozete i preskociti, ali samo u primjeru da je
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protivnikov kamenci¢ neposredno pred tvojim i da je polje za njim prazno.
Ukoliko pomicanje prema naprijed nije vise moguce, morate se vratiti
natrag. Pobjefiuje igrac koji je prvi osvojio 3 vanjska polja svog protivnika.

15. DAMA (dama Helma)
Igradi: 2
Potrebno:  Daska za igranje Dame, 9 svjetlih i 9 tamnih kamencica

Ciljigre:

svatko pokusava osvojiti 9 protivnikovih polja.

Priprema za igru i tijek igre:

postavite podlogu za damu, tako da svaki igrac pred sobom ima jedno tam-
no polje. Sa 9 kamencica zapunite tamna polja: 1 kamencic u kut, 3 odnosno
5 kamencica stavite u sljedece 2 vrste. lzmjeni¢no pomicite kamencice ravno
ili u stranu — ali ne i prema natrag. MoZete stati na svjetlim, isto tako kao

i na tamnim poljima. Protivnikove kamencice mozete preskociti ukoliko je
polje poslje njega prazno. Svoje kamencice ne mozete preskakivati.

Kraj igre:
pobjefiuje onaj koji prvi osvoji svih 9. polja od protivnika.

16. JEDNOSTAVNA SARADA

Igra za svaku zabavu!
Igradi: Dvaiilivise
Potrebno:  Papiriolovka

Saradu mozete igrati i u dvoje, ali igra je zanimljivija ukoliko je igra vise
igraca. Najbolje je da imate dvije jednako velike skupine. Svaka skupina
izmisli odrefieni broj pojmova (pas, snijeg, gljiva, kovceg,...) te ih napise na
pojedinacne malene listice. Svaki igrac mora uz pomoc pantomime predsta-
viti jedan pojam koji je napisan na listicu, pri cemu ne smije upotrebljavati
rekvizite ili rijeci. Suprotna ekipa vuce listi¢ i pogafia pojam suparnicke
ekipe. Broj pogofienih pojmova skupina zapisuje. Pobjefiuje ona skupina,
koja je u odrefienom vremenu, pogodila najvise pojmova. Primjereno za
8-16 osoba.

17.DVOJNA SARADA.
Igrai: 2ilivise
Potrebno:  Papiriolovka

Saradu igrajte po pravilima osnovne/jednostavne arade. Razlika je jedino
u slozenim/postavljenim rijecima. Sa prstima se pokaZe broj rijeci koju ekipa
trenutno pogana.

18. SARADA POSLOVICA
Igradi: Dvaiilivise
Potrebno:  Olovka i papir

Sarada se igra po pravilima jednostavne arade, pri cemu si izmislite razlicite
poslovice, kao $to su »Jabuka ne pada daleko od stabla...

19. KONJSKA UTRKA
Igradi: 2do4
Potrebno:  Podloga za konjsku utrku, figura za svakog igraca, kocka

Igru mogu igrati 4 igraca. Svaki igrac dobije figuru, te ju postavi na startno
mjesto. Svaki igrac dobije svoj broj, koji je jednak polju na kojem stoji (1-4).
Bacanje kocke tece po tom redu. Konji se pomicu za toliko polja koliki je broj
bacen na kocki. U primjeru da igraju samo dvije osobe preporuca se daima
svaki igrac po dva konja.

Inacenje pojedinih polja:

Startno polje: konji mogu zapoceti sa igrom, ukoliko ste uspjeli baciti
startni broj. (pravilo se moZe po skupnom dogovoru i promjeniti/eliminirati).

Polje 6: konj se preplasi prepreke te se mora vratiti na start.

Polje 19: jockey preskace prepreku te se moze pomaknuti sve do polja 27.
Polje 31: konj je pao, svi ga pretjecu. Igrac mora ispustiti jedno bacanje kocke.
Polje 42: Konj ne preskoi stijenu. racanje na polje 32.

Polje 52: pomicanje na polje 57.

Polje 58: vracanje na polje 53.

20. SVADBA PTICA
Igraci: Dva do Cetri
Potrebno:  Podloga za igru Svadba ptica, kocka i figura za svakog igraca.

Priprema za igru i tijek:
Svaki igrac dobije svoju figuru. Onaj koji baci najveci broj na kocki moze
zapoceti igru.

21.USI

Bacanje kocke i crtanje.

Igraci: 2ivise
Potrebno:  1kocka, olovka i papir za svakog igraca \ @
Cilj igre:

onaj tko najprije nacrta uho je pobjednik.

Tijekigre:

Na sredinu stola postavite sliku usi, koju

mozete nacrtati sa tocno 13 poteza. Svaki

igrac izabere jedan broj izmefiu 1i 6 te ga

zapise na svoj list. Nakon toga se po vrsti baca

kocka, pri ¢emu svaki igra¢ ima pravo na jedno bacanje. Ukoliko igrac baci
broj koji i je izabrao, moze na svoj list sa jednom crtom nacrtati jedan od 13
djelova usi — najprije trup, nakon toga glavu, odi, ticala, noge i na kraju rep.
Onaj tko prvi dovrsi/nacrta svoju us je pobjedio.

22. CHICAGO
Igraci: 2ivise
Potrebno: 3 kocke, predhodno dogovoreni broj podlozaka za pivo

Chicago broj 2. je jedna od omiljenih igara sa kockicama. Igru mogu igrati
Zeljeni broj osoba. Baca se po vrsti. Svaki igra¢ ima otvoreno najvise 3 mete.
Ukoliko prvi igrac u krugu vec u prvom i drugom bacanju dobije relativno
visoki broj bodova, moze sljedeci igra¢ tog kruga isto tako bacati samo
jednom ili dva puta. Igrac sa najnizim brojem bodova u svakom pojedinom
krugu dobije podloZak. Zbog toga je u sljedecem krugu on prvi na vrsti za
bacanje kockica. Ta igra se igra tako dugo dok nisu svi podlosci razdjeljeni.
0d te tocke pa nadalje, onaj tko je imao najvise bacanje u krugu daje pod-
lozak onomu, koji je imao najnize bacanje u krugu. Onaj tko na kraju ima sve
podloske - gubi igru. Vrijednost bacenih tockica na kocki je sljedeca: 1=100,
6=60 — sve ostale tockice na kocki se broje normalno. Najvece moguce ba-
canje je 300 (3x1). Viise moZete dobiti samo sa bacanjem Chicago — sa 4,5,6.
To bacanje se nemoze pobjediti / . od tog bacanja se ne moze dobiti vise.

23. DVADESETJEDAN
Igrai: 2ivise
Potrebno: 3 kocke

Ta igra sa kockama je jedna varijanta igre «Quinze». Pobjefiuje onaj, koji
dosegne tocno 21 bod ili najvisu vrijednost. Prvi krug se igra sa tri kockice,
drugi sa dvije, a treci sa jednom kockicom. Onaj koji baci vide od 21 bod
ispada.
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24. 1GRA SA PETICOM
Igradi: 2ivise
Potrebno: 3 kocke

Svaki igracima do 10 bacanja. Poanta igre je u tome, da se 3to prije sa tri
kockice dobije broj 5. Pobjefiuje onaj kojemu to uspije, sa Sto manje poteza.

25. SPORI JANKO
Igraci: 2ivise
Potrebno:  1kocka

Svaki igrac izabere jedan broj izmefiu 116, te nakon toga pokusa taj broj 3to
prije baciti. Onaj kojemu je za to potrebno najvise bacanja je «Spori Janko» i
gubi. Prije pocetka igre mozete odrediti koliko cete krugova igrati. Onaj koji
je bio u zajednickom brojenju (svih krugova) najvise puta »Spori Janko» je
izgubio ¢jelokupnu igru.

26. TUPAVA JEDINICA
Igradi: 2ivise
Potrebno:  1kocka, papir, olovka

Igraci bacaju kocku po vrsti, 5 puta. Broj bacenih kockica se zapisuje. Onaj
koji baci jedinicu, mora sa bacanjem odmah prekinuti. Vazi samo svota
koji je dobio do tad. Igrac sa najvecom svotom je pobjednik. Prije pocetka
mozete dogovoriti koliko krugova cete igrati-nakon toga na kraju odlucite
skupnog pobjednika.

27.NEULJUDNA TROJKA
Igradi: 2ivise
Potrebno:  1kocka, papir, olovka

Svaki igrac moze bacati kocku koliko puta Zeli. Baceni brojevi se zbrajaju.
Onaj koji pri bacanju baci trojku, gubi sve tocke u tom krugu. Zato odus-
tanite pravovremeno. Pobjefiuje onaj koji ima nakon dogovorenih brojeva
krugova - najvise bodova.

28. GOLI VRABAC
Igraci: 2ivise
Potrebno:  1kocka

Svaki igrac baca za svojeg desnog susjeda, kojemu kocku baci «pod nos».
Bacena svota pripada susjedu — sa jednom iznimkom: onaj koji baci jedinicu
(golog vrapca), mora od svoje svote oduzeti jednu tocku. Pobjefiuje onaj,
koji nakon 6 krugova ima najveci broj bodova/najvecu svotu.

29. ADUT
Igraci: 2ivise
Potrebno:  1kocka

Igra¢ baca i tako predaje adut. Taj broj ukoliko mozete nemojte baciti. Svaki
igra¢ima 10 bacanja. Pobjefiuje onaj koji ne baci adut. Gubi onaj koji je
aduta bacio u najmanje poteza.

30. NEBESA | PAKAO
Igradi: 2ivise
Potrebno: 2 kocke, papir, olovka

Najprije odredite broj krugova, te nakon toga po vrsti bacajte kocke. Kod
svakog bacanja se brojevi na gornjoj strani kocke (nebesa) broje kao desetke
a brojevi na donjoj strani kocke (pakao) kao jedinice. Ukoliko je netko npr.
Bacio 6 2 — to se broji na ovaj nacin:

1. kocka 6 odozgora=60, 1 ispod=1; zajedno 61

2. kocka 2 odozgora=20, 5 ispod=5 ; zajedno 25

Svota obje kocke (neba i zemlje) je 86. Onaj koji nakon odrefienog broja
krugova ima najvisi broj bodova/najbolji rezultat je pobjednik.

31.NADAJMO SE5!
Igraci: 2ivise
Potrebno: 2 kocke

Najprije odredite broj krugova, te nakon toga po vrsti bacajte kocke. Broje se
samo petice (rucice) kao 5 bodova. Ukoliko bacite na obje kockice broj 5 to
se broji kao 5x5=25. Onaj koji na kraju ima najvide tocaka je pobjedio.

32. «SCHLUCK HANSEL»
(BAVARSKA IGRA SA KOCKAMA)

Igraci:

Potrebno:

2ivie

2 kocke, svaki 4 jedinice za brojenje (kovanice, Sibice...)

To je igra sa kockicama iz gornje Bavarske, koja je i danas jako rasirena. Baca
se sa dvije kocke. Najprije nacrtajte sa kredom moziclja (gledajte sliku u
originalnim uputama) na stol. Svaki igrac smije kod svake igre upotrijebiti
4jedinice za brojenje.

Sada se baca po vrsti, a baceni

brojevi na obje kocke se zajedno
zhrajaju, te se postavljaju na
primjereni broj na mofZiclju. Ukoliko
je baceni broj ve¢ zauzeti, moze igrac
svotu zaraditi te kocku preda susjedu.
1z tog pravila je izuzeti broj 7. Tu se svi
namijesteni brojevi zaustave. Ukoliko
je igraciskoristio jedinice za brojenje,
je izbaceni. Onaj koji ostaje na kraju je
pobjednik i on uzima cjeli mooficlja.

33.LAS VEGAS

Prava igra na srecu.

2ivise
3 kocke, te za svakog igraca jednaka kolicina brojcanih
jedinica/stvari (kovanica, Sibica, plocica...)

Igradi:
Potrebno:

Las Vegas je prava igra na srecu. Sve $to trebate je mnogo srece kod bacanja
kocka. Igraci se najprije dogovore za ulog (npr. 5 ili 10 brojcanih jedinica)
koje je prije svake igre potrebno postaviti na sredinu stola. Nakon toga

se baca po vrsti. Svaki igra¢ ima dva bacanja, koje tece na sljedeci nacin:
prvo bacanje se odvija sa dvije kockice. Obje vrijednosti se zbrajaju. Drugo
bacanje slijedi sa trecom kockom. Svota obje prve kocke se sada pomnoZi sa
vrijednosti na trecoj kocki. Svaki igrac si zapamti (ili zapise) konacni rezultat.
Onaj koji u jednom krugu dosegne najvidi rezultat, smije isprazniti «loncic».
Nakon toga igraci uloZe novu svotu i zapocinje nova igra.

KRATAK PRIMJER:
1. bacanje 2. bacanje Konaceni rezultat
Igrac A 3+4=7 2 7x2=14
Igrac B 6+2=8 4 8x4=32
Igrac € 5+3=8 1 8x1=8

U tom primjeru je lonci¢ dobio igrac B. Onaj koji ima nakon dogovorenog
broja krugova najvise brojcanih jedinica/stvari je pobjednik.

34, SULTAN
Igraci: 2ivise
Potrebno:  1kocka, 21 3ibica

Igra Sultan je slicna kao i igra piramida te se igra sa samo jednom kockom.
Onaj koji baci 6 je Sultan i on svojim suigracima prepise broj koji moraju
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baciti. Kod krivog bacanja igrac u sultanovu blagajnu uplacuje predhodno
odreienu globu/placanje. Kod pravilnog bacanja igrac dobije globu/ placa
mu se iz Sultanove blagajne. Onaj koji baci 6 ju postavi na mjesto za stotice.

prije se isplacuje 6, nakon toga 2 i na kraju 1. Onaj tko viSe nema niti jednu
palicu, mora Cekati toliko viemena, dok mu susjedni igraci ne daju palice.
Gubi onaj koji ima zadnju palicu, dok su sve ostale ve¢ u kuci.

35. NAJVISI BROJ KUCE
Igradi: 2ivide
Potrebno:  1kocka, papir, olovka

Cilje igre je doseci najvisi broj kuce. Svaki ima 3 bacanja. Nakon svakog bacanja
igra¢ mora odmah odluciti dali baceni broj tockica sa kockice dolazi na jedinice,
desetice ili stotice broja sa tri mjesta. Onaj koji na pocetku baci jedinicu —
postavi ju na jedinice. Onaj koji baci suprotno od jedinice dakle 6 — ju postavi
na stoticu. Pobjefiuje onaj koji u 3 bacanja sastavi najvisi broj kuce.

36. NAJNIZI BROJ KUCE
Igraci: 2ivise
Potrebno:  1kocka, papir, olovka

Jednaka igra kao i najvisi broj kuce samo sa okrenutim predznakom.
Pobjefiuje onaj koji sa 3 bacanja sastavi najnizi broj kuce.

37. BACANJE KUCICA
Igradi: 2ivide
Potrebno:  1kocka, papir, olovka, brojcane jedinice/stvari

(kovanice, Sibice...)

Svakiigra¢ izabere sretan broj od 1 do 6 te ga zapise. Nakon toga se po

vrsti baca kocka. Svaki koji baci svoj sretan broj smije nacrtati dio svoje
kuce. Pobjefiuje onaj koji prvi nacrta svih 13 djelova kuce. Oni koji izgube,
pobjedniku placaju za svaki potez, koji na njihovim kucama jo$ nedostaje da
bi se kuca nacrtala. Jedna kuca ima zajedno 13 linija. Krov 2, zidovi 4, vrata
3 prozori 4 linije.

AN/
\0e)in-line|

Peter Hannelore Sabine

Jedna kuca ima zajedno 13 linija. Krov 2, zidovi 4, vrata 3 prozori 4 linije.

38. IZVLACANJE PALICA

Lijevo, desno, ravno — palice moraju doma u kucu.

Igraci: 3ivise

Potrebno: 3 kocke, 28 palica/Sibica

Cilje igre:

svaki igrac pokusava ostati bez svojih palica/Sibica Sto je prije moguce.
Pripremaii tijek igre:

najprije palice jednakomjerno razdijelimo na sve igrace. Ukoliko ih nekoliko
ostane — odloZite ih sa strane. Nakon toga, se po vrsti bacaju odjednom sve
tri kocke. Svaki igra¢ ima samo jedno bacanje. Odlucuje se na temelju broja
tockica na pojedinim kockicama. Kod svake bacene 1ide 1 palica desnom
susjedu, kod svake bacene 2 ide palica lijevomu. Kod svake bacene 6 ide
palica u kucu to znaci na sredinu stola. Sve druge vrijednosti (3,4,5) nemaju
nikakvog znacenja. Ukoliko igrac svoje dugove vise ne moze isplatiti, naj-

39. BROJ 66

Potrebno je imati srecu!

Igraci: 2ivise
Potrebno: 3 kocke
Cilje igre:

potrebno je doci tocno do broja 66.

Tijek igre:

uvijek se baca po vrsti sa tri kocke istovremeno. Kod toga ima svaki igrac
samo jedno bacanje. Bacene tocke svih igraca se zbrajaju. Ukoliko je kod
toga broj 60 prekoraceni, smije igrac koji je na vrsti baciti samo jednu kocku.
To pravilo je vazno zhog toga da se tocno pogodi broj 66. Ukoliko igrac taj
broj prekoraci — bacanja sljedecih igraca se oduzimaju, sve dok opet ne
dofiemo ispod broja 66. Tek nakon toga se bacanja ponovno zbrajaju. Igra
se tako dugo dok jedan od igraca tocno dofie do broja 66. On je pobjednik.
Prije pocetka igre se mozete dogovoriti za odrefieni broj krugova. Onaj tko je
na kraju najvise puta pobjedio taj je ukupni pobjednik.

40. NANIZI

Zabavna igra sa kockama.

Igraci: 2ivise

Potrebno: 3 kocke, papir, olovka

Cilje igre:

onaj tko Cesto baci 2 li 5, ima velike mogucnosti za pobjedu.

Pripremaii tijek igre:

Baca se po vrsti. Svaki igrac ima pravo na jedno bacanje sa tri kocke. Tocke
iz jednog bacanja sa sve tri kocke se zbrajaju, i pisu na papir kod svakog
pojedinog igraca. Onaj tko baci 2 ili 5 smije te brojeve/tocke oduzeti od
zajednicke svote tocaka. Svota ne moZe i¢i u minus — najniza vrijednost je 0.
Kraj igre: onaj koji ima nakon dogovorenog broja krugova najnizu svotu, je
«najnizi» i pobjednik.

41. KRALJE NERON
Igradi: 2ivide
Potrebno: 3 kocke

Igra sa kockama za 2 igraca. Bacaju se 3 kocke i to izmjenicno, sve dok jedan
od igraca ne dobije 6. Taj koji dobije 6 — jednu kocku stavi sa strane i baca
preostale 2 kocke — te pokusa dobiti $to veci broj. Ukoliko igrac u prvom
bacanju dobije 6 i kod drugog bacanja 5 i 2, moze igrac 5 pustiti i pokusava
poboljsati samo 2. Zadnje bacanje moze odigrati i sa dvijema kockama.
Pobjefiuje onaj, koji nakon odrefienog broja takvih kocki - dosegne najvisi
broj tocaka.

42, SKOKUVODU
Igradi: 3ivide
Potrebno:  1kocka

Na pocetku igre igra¢ imenuje jedan broj ispod 30. U smjeru kazaljke na satu
svaki baca jednom, pri cemu se rezultat uvijek dodaje svoti svih bacanja koje
je igra¢ imao. Ukoliko jedan od igraca dosegne imenovani broj li ga prekoraci
— samo taj «skodi u vodu» i mora odustati. Prije toga mora imenovati jo3
jedan broj za sljedeci «skok u vodus. Taj broj moZe biti najvise za 30 veci od
predhodno imenovanog broja. Nakon toga ostali igrai bacaju dalje i broje.
Onaj koji dosegne ili ga prekoraci drugi imenovani broj mora odustati. Isto
tako imenuje treci broj za «skok u vodu». Pobjefiuje onaj koji na kraju ostane.
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43. SVE DEVETKE

Gore i dolje — tko ce biti prvi?

Igradi: 2ivise
Potrebno: 2 kocke, 93ibica
Cilj igre:

svaki igrac pokusava Sibice koje je dobio u svojoj prvoj fazi igranja, u drugoj
fazi igranja izgubiti $to je prije moguce.

Pripremai tijek igre:

za pocetak postavite 9 Sibica na sredinu stola. Svaki igrac ima na krug jedno
bacanje sa obje kocke. Ukoliko sa tim bacanjem dobije vide od 9 bodova/
tocaka mora uzeti onoliko Sibica, za koliko je bacanje vece od 9. Ukoliko
baci 10 bodova/tockica mora si uzeti 1 ibicu, 11 bodova/tockica — 2 Sibice,
12 bodova/tockica — 3 Sibice. Ukoliko igra¢ haci 9 bodova/tockica ne uzima
nista i prepusta bacanje sljedecem igracu. To traje tako dugo dok nisu
razdjeljene sve Sibice. Sada dolazi na vrstu druga faza igre: sviigraci koji
nisu dobili niti jednu Sibicu — odstupe. Kocka se i dalje baca kao u prvoj
fazi — ali sa jednom razlikom — broj bodova/tocaka iznad 9 se sada broji

u obratnom smjeru — to znadi da sada Sibice postavljate natrag u sredinu
stola. (10 — 1 Sibicu stavite u sredinu stol, 11 — 2 Sibice u sredinu stola, 12 3
Sibice u sredinu stola).

Kraj igre:

pobjefiuje onaj koji prvi ostane bez svih Sibica. Igra je tad gotova.

44.POBJEDA ISPOD 10

Tko ¢e dobiti najviSe Zetona?

3ivise
3 kocke, 50 broj¢anih jedinica/stvari
(Zetona, Sibica, kovanica...)

Igradi:
Potrebno:

Najprije sve brojcane jedinice/stvari jednakomjerno razdijelite mefiu sve
igrace. Nakon toga odredite igraca koji ce kod sebe imati banku. Tajigrac u
igri baca za sve, te uz to ima zadacu da razdijeli dobitak i ubire izgubljene
broj¢ane jedinice/stvari. On moZe odrediti i najvisi ulog koji se odnosi na
cijelu igru. Prije svake igre igraci — osim onoga koji ima banku — uloze svoje
uloge. To znadi da svaki iz svoje kolicine brojcanih jedinica/stvari — pred sebe
polozi onoliko brojcanih jedinica koliko misli da moze riskirati. Nakon toga
bankar prvi put baca sa 3 kocke. Ukoliko je to bacanje manje od 10 tocaka/
bodova, sviigraci dobe svotu koju su odlucili riskirati. Bankar mora isplatoti
svu svotu. Ukoliko bankar sa bacanjem dobije iznad 10 bodova/tocaka — to
znaci da je bankar dobio sve uloge od igraca. Bankar nakon 5 igara predaje
banku sljedecem igracu. Nakon $to je svaki igra bio jedamput bankar — igra
je gotova. Onaj koji tada ima najvide brojcanih jedinica/stvari je pobjednik.

45. DOBRA DESETKA
Igradi: 2ivide
Potrebno: 3 kocke, papir i olovka

Cilj igre:

dobiti 3to veci broj bodova/tocaka na kockicama, te ih spretno mnofiti. Onaj
kojemu to uspije je jako blizu pobjedi.

Pripremaii tijek igre:

na pocetku svaki igra pod svojim imenom po vrsti napise brojeve od 1do
10 —i nakon toga se pocinju bacati kockice. Svaki igra¢ ima 1 bacanje na
krug sa kojim moZe dobiti broj bodova/tocaka izmefiu 3 i 18 (zbrajanje
tocakal). Broj tocaka koje igrac baci, mora zapisati na jedno od 10 mjesta.
lzmefiu toga stavi znak za mnoZenje — $to znadi da iz oba broja mora nastati
produkt.

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

U tom primjeru pobjefiuje igra A.

Nakon 10 krugova svaki igrac ima svaki igrac kod svakog od 10 brojeva —
napisani broj i produkt. Ti produkti se zbrajaju u konacnu svotu. Pobjefiuje
igrac sa najvisom svotom. Umjetnost te igre je u tome da igrac na pocetku
bacene bodove/tocke na kocki zapise kod pravih brojeva na papiru — koji na
kraju daju dobar rezultat.

46. PARNI ILI NEPARNI?
Igraci: 2ivise
Potrebno: 2 kocke

Dali pobjefiuje «par» ili «<nepar» odrefiuje prvi igrac/baca¢ svakog kruga.
Nakon toga igraci jedan za drugim bacaju sa obje kocke. Kod «para» moraju
obje kockice prikazivati parni broj — npr: 2,4, ili 6. Kod «Nepar» moraju obje
kockice prikazivati neparni broj npr: 1,3 ili 5. Ukoliko taj uvijet ispuni vise
igraca pobjefiuje najvise svota. Pobjednik odlucuje za sljedeci krug dali
pobjefie «par ili <nepar» i baca prvi.

47. QISCENJE
Igraci: 2ivise
Potrebno: 2 kocke, olovka ili kreda

Baca se po vrsti - sa dvije kocke. Svaki igra¢ ima po jedno bacanje. Onaj koji
ima kod bacanja najniZi broj bodova/tocaka na kocki, sa kredom ili olovkom
nacrta nastol tj. list papira tocku. Nakon deset krugova na stolu je 10
tocaka. Sada je vrijeme za ciScenje. Svaki put smije igrac sa najvecim brojem
tocaka — jednu tocku precrtati t]. obrisati. Onaj koji izbrise posljednju tocku
je pobjednik. Onaj tko u prvom poluvremenu nije nacrtao nijednu tocku ne
sudjeluje kod ¢iScenja te ne moze pobjediti.

48. PLUS - MINUS
Igraci: 2ivise
Potrebno: 2 kocke, 15-20 jedinica za igranje na jednog igraca

(kovanice, Sibice...)

Svaki igrac dobije 15 jedinica za igranje (po dogovoru moZe i vie). Sa
izvlacenjem odredite prvog igraca. Prvi igrac baca sa jednom kockicom te
ju pusti na stolu. Njegov susjed na lijevoj strani nakon toga baca sa drugom
kockicom. Nakon toga se izracuna razlika te igrac sa vecim bacanjem,
dobije od drugog igraca za svaku tocku koju ima vie — jednu jedinicu za
igranje. Nakon toga igra sljedeci igrac i ponovno obracuna razliku sa svojim
susjedom na lijevoj strani. Tako se igra u krugu prema naprijed. Odmah kada
netko od igraa nema vise niti jednu jedinicu za igranje — mora odustati.
Onaj koji ostane na kraju je pobjednik. Igrati mozete i tako dugo dok ne
dosegnete predhodno dogovoreni broj krugova. U tom primjeru pobjednik
je onaj igrac koji ima najvedi broj jedinica za igranje.
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49. SEZDESET | SEST
Igradi: 2ivise
Potrebno: 3 kocke, 5 Sibica na igraca

Ciljigre:

nemoj biti onaj, koji prvi prekoraci broj 66.

Pripremaii tijek igre:

svaki igra¢ ima jedno bacanje — kod kojeg baca sa 3 kockice istovremeno.
Tockice na kockama se zbrajaju i dodaju rezultatu predhodnog igraca. Tako
je skupni rezultat uvijek visi te se priblizava magi¢nom broju 66. Igrac koji
prvi dofie do broja 66 ili ga prekoraci — gubi i mora jednu od svojih 5 Sibica
uplatiti u lonac. Onaj koji izgubi zapocinje sljedecu igru. Tko Ce tada biti
nesretan...?

Kraj igre:

igra traje toliko dugo, dok jedan od igraca nema vise niti jednu Sibicu. Onaj
koji ih ima najvide je pobjednik.

50. DUELJENJE

Tko ¢e prvi doci do 10 tocaka?

Igradi: 2ivise
Potrebno: 2 kocke, 50 jedinica za igranje (npr kovanice, Zetoni, Sibice...)
Ciljigre:

sa mnogo srece kod bacanja kocke — prvi dofiite do 10 jedinica za igranje.

Priprema za igru i tijek:

Na pocetku stavite jedinice za igranje na sredinu stola. Prvi igrac pocinje
sa bacanjem. Kod toga svaki ima 2 bacanja — prvi sa dvije kocke i drugi

sa jednom kockom. Ukoliko se zbroj prvog bacanja dijeli bez ostatka sa
bacanjem druge kocke, dobije igrac jednu jedinicu za igranje. Onaj tko prvi
skupi 10 jedinica za igranje je pobjednik.

51.PAS

Omiljena igra sa kockom.

2ivise

2 kocke, 50 jedinica za igranje (npr kovanice, Zetoni, Sibice...)

Igradi:
Potrebno:
Pripremaii tijek igre:

prije igre se na sredinu stola razdijeli 50 jedinica za igranje (kod manje

od 4 igraca — primjeneno manje). Nakon toga se odredi broj krugova koji
Ce seigarti. Igra tece po vrsti, sa dvije kockice. Kod toga, svaki igra¢ima 3
bacanja. Ukoliko igra¢ baci pas (dva ista broja na kocki) — za baceni broj
tocaka odmah dobije primjerenu svotu jedinica za igranje sa sredine stola.
Sva druga bacanja ne znace nista. Ukoliko igra¢ sa 3 kockice ne dobije pa3
na redu je sljedeci igrac. Pobjednik igre je onaj koji nakon odrefienog broja
krugova dobije najvise jedinica za igranje.

52. SKRIVENI KUCNI BROJEVI
Igradi:
Potrebno:

2ivise
1kocka

Taigra se igra kao igra «Najvisi kucni broj». Jedina razlika: kod treceg bacan-
ja se zapise skriveni broj, dakle donji broj (broj okrenut ka povrsini stola).

54. DVOJKE
Igraci: 2ivise
Potrebno: 2 kocke, jedinice za igranje (npr: kovanice)

Baca se sa dvije kocke po redosljedu. Vazne su samo dvojke. Onaj koji
nakon 10 krugova dobije najvise dvojki, te on od drugih igraca dobije toliko
jedinica za igranje koliko dvojki je bacio.

55. CRAPS
Igraci: 2ivise
Potrebno: 2 kocke, za svakog igraca jednaki broj jedinice za igranje

(npr: kovanice)
Cilj igre:
Onaj koji baci unaprijed odrefieni broj, moze pobjediti. Ali tako jednostavno
ipak nije...
Pripremaii tijek igre:
Sa bacanjem za najvisi broj se odlucuje koji e od igraca preuzeti banku.
Prema protivniku se igra predhodno dogovoreni broj igara. Bankar imenuje
broj izmefiu 21 12. Na taj broj stavlja broj jedinica za igranje koje stavlja u
«londic». Svi suigraci moraju poloZiti jednaki broj jedinica. Ukoliko bankar
kod prvog pokusaja baci broj koji je imenovao — pobjefiuje. Ukoliko sa prvim
bacanjem ne dobije imenovani broj mora bacati dalje — i to tako dugo
dok ne dosegne imenovani broj ili kao prvi dobije baceni broj. Kod toga su
mogucnosti za pobjedu okrenute. Ukoliko baci imenovani broj gubi skupni
ulog drugih igraca / koji si «lonac» razdijele mefiu sobom. Ukoliko se prvi
baceni broj ponovi jo$ jednom smije bankar pokupiti skupni ulog. Igra traje
toliko vremena dok nisu sviigraci bankari. Onaj koji na kraju ima najveci broj
jedinica za igranje je pobjednik.

56. JEDANAEST VISOKO...
Igraci:
Potrebno:

2ivise

2 kocke, za svakog igraca jednaki broj jedinice za igranje
(npr: kovanice)

Pripremaii tijek igre:

najprije se igraci dogovore za zajednicki ulog koji e svaki igrac staviti na
sredinu stola (u «lonci¢»). Nako toga se baca po vrsti. Svaki igrac baca
jedamput. Kombinacije i sa time vrijednosti tocaka koje se mogu pokazati
na dvije kockice, imaju kod te igre razlicit znacaj:

1. Jedanaest tocaka (6-5). Onaj koji dosegne tu svotu smije isprazniti
dijeli loncic. Svaki igra¢ nakon toga mora staviti osnovni ulog.

2. Dvanaest tocaka (6-6). To bacanje za igraca znaci da mora podvojiti
svotu koja je u loncicu.

3. Tocke ispod 11. Tu je potrebno izgraditi razliku izmefiu 11 i bacenim
brojem. Rezultat se pomnoZi sa 5, te tako dobijemo svotu koju igra¢ mora
staviti u loncic.

PRIMJER:

ukoliko-u najlosijem primjeru-igrac baci dvije jedinice — je razlika 11-2=9.
Pomnozimo sa 5 to znaci — 9x5=45. Igra¢ mora u londi¢ staviti 45 jedinica za
igranje. Pobjefiuje onaj koji ima nakon dogovorenog broja krugova najvise
jedinica za igranje.

53. MNOZENJE
Igradi: 2ivise
Potrebno: 2 kocke

Po vrsti se bacaju dvije kocke istovremeno. Oba dobivena broja pomnoZite.
Pobjefiuje onaj koji dobije najveci produkt. Pobjednik moZze zapoceti sljedeci
krug.

57. SLIJEPA TOCKA
Igraci: 2ivise
Potrebno: 3 kocke

Baca se sa 3 kocke. Svaki igra¢ ima 1-3 bacanja. Kod svakog bacanja mora
upotrijebiti sve 3 kocke. Ukoliko bacamo drugi put — prvo bacanje postaje
nevrijedno. Koga nije strah bacati i treci put, te tako drugo bacanje postaje
nevrijedno? U toj igri su vazne samo obje strane kocke sa tockama 3i 5, kod
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Cega je srednja tocka uvijek «slijepa» te se ne broji. Tako 3 postane 2a 5
postane 4. Igrac sa najvisim rezultatom na krug — pobjefiuje.

58. POGODI VRIJEDNOST KOCKICA
Igraci:
Potrebno:

2ivise

3 kocke

3 kocke postavite jedno na drugu. Pobjefiuje onaj tko prvi pogodi svotu svih
skrivenih vodoravno lezecih tockica. Uzmino da je vidljivi zbroj tocaka gornje
kocke 6. Pravilno rjesenje skrivene svote bi bio 25. Izracuna se tako da se
uvijek jednakom broju 21 oduzme broj 6.

PRIMJER:

Donja vrijednost gornje kocke je 6 je 1

Gornja vrijednost druge kocke npr: 5

Donja vrijednsot druge kocke npr: 2

Gornja vrijednost trece kocke npr: 4

Donja vrijednost trece kocke npr: 3

Svota: 15

30 SLOZENIH IGARA SA SIBICAMA

Rjesenja dobijete na kraju originalnih uputa.

Igradi: Po Zelji, mnogo

Potrebno: Sibice

UPOZORENJE: te igre djeca smije igrati samo uz nadzor odrasle osobe.
Molimo, gledajte slike u originalnim uputama.

55 \/

Slika je sastavljena iz 9 Sibica.

Sa micanjem 4 Sibice napravite uzorak

iz 5 trokuta (koji ne moraju biti skladnite = p &
dio jednoga mo#ze biti i dio drugoga). / \
60. P —

Zatih 5 jednakih kvadrata p l l
otrebno Vam je 16 Sibica. Sa

micanjem samo 2 Sibice

sastavite 4 identicna kvadrata.

61. —_—

/.
\/

Odstranite 3 Sibice, / \
tako da ostanu tri trokuti.
\ /

Ta uravnotezena figura je sastavljena iz 9 Sibica. \
Ukoliko pomaknete 3 Sibice iz slike - napravite
/

isto takvu simetricnu sliku iz tri romba ili kara. \

N
<

63.

Tih 10 Sibica sastavlja 3 kvadrata. Uzmite jednu

Sibicu, te ju zamjenite sa 3 druge — da dobite
kvadrat i dva paralelograma.

64.

O —
Kao Sto vidite, 10 Sibica dovoljno je /\ \
za sastavljanje kucice. Tu ju vidimo iz L—
smjera zapada. Pomaknite 2 Sibice tako
daju vidite sa istoka.
O—— G —

65.

1z 9 ibica sastavite

5 kvadrata! l l l I l
66. .

Sa micanjem 4 Sibice iz tog
nastanu dva kvadrata. Kako?

67.
Ukoliko odtranite 5 $ibica, nastane /\

5 trokuta jednake velicine. / "

— —

YAVAVS

— — —

N

68.

1z tog 3esterokuta nastanu dva
jednaka romba - ukoliko promjenite
polozaj dvije Sibice i ukoliko jednu
Sibicu dodate.

/ N\
\_./

69. N

Lijep zadatak sa 12 Sibica: 4 Sibice
promjenite tako sa nastanu 2 razlicito l— —

—

velika kvadrata, koji se ne doticu.

—

— —

70.

Ukoliko kod te figure sa pet kvadrata, pomaknete 5 Sibica, ostanu samo
4 kvadrata — 3 malii 1 veliki.

.




.

Iz tog oblika - sa pomicanjem dvije
Sibice mogu nastati 5 kvadrata.

72.

5 Sibica pomaknite tako da iz te
figure nastanu 2 kvadrata.

oo || L 11|

tako da nastane 6
jednakih kvadrata.

73.

Tu pomaknite 4 Sibice , tako da nastanu
4 kvadrata.

74.

Kako mogu iz 16 3ibica l
nastati 5 kvadrata?

75.

Sa micanjem 8 Sibica i
odstranjivanjem jedne nastaju
4 jednaki Sesterokuti.

76.

Ukoliko pomaknete 4 Sibice,
iz toga nastane pravilan kriz.

|l

80.

Kako dobijemo $ibicu iz sredine I l l
— bez da bi ju pomaknuli?

81.

1212 Sibica postavite dvanaesterokut, koji je sastavljen samo iz pravih kutova.

82. —

11 Sibica pomaknite tako da l l
nastane 10 jednakih —_—
kvadrata koji ponovno

sastavljaju

simetricnu
figuru. l l l I

83.

Ta figura predstavlja zemljite
za kudu.

Uz pomo¢ 10 3ibica zemljiste l l
razdijelite na 5 jednakih —
djelova/parcela.

77.

Da bi tu vagu postavili u ravnotezu,
potrebno je pomaknuti samo 6 Sibica.

78.

Sa pomicanjem 6 Sibica mora
nastati 6 jednakih simetri¢nih
kvadrata.

84.

Jedna Sibica manje — te bi sa ostatkom
Sibica moralo nastati 6 jednakih
ografienih areala.

85.

Zemljiste sa ribnjakom
u sredini razdijelite sa
203ibica, na 8 jednakih
djelova.
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86.
Dvije Sibice postavite tako da
nastane 7 jednakih kvadrata. l— o _‘l

87.

Kako se moze iz 13 Sibica snijesti jaje?
Sibice moZete postavljati samo okomito i vodoravno.

8s.

Kako moZete iz 10 Sibica napraviti prikaz poznatog $vicarskog lakostrijelca?

PET ZANIMLJIVIH IGARA SA PISANJEM
89. MJESTO, DRZAVA, RIJEKA

Vrlo poznata igra
Igraci: Dvaiilivise
Potrebno:  Papiriolavka za svakog igraca

Priprema za igru i tijek:

svaki igrac na svoj list (najbolje pravokutnog oblika), najprije nacrta 9 stupa-
ca. Svaki stupac je namjenjen svojoj kategoriji — te dobiva i naslov. Naslov za
svaku pojedinu kategoriju igraci napisu na vrh stupca: mjesto, drZava, rijeka,
gora, biljka, Zivotinja, struka, jelo, ime. Nakon toga jedan od igraca pocinje
tiho govoriti abecedu. Od ostalih igraca neka jedan nakon nekog vremena
kaze «stop». Slovo koju je igrac bas u tom trenutko tiho rekao — neka sada
kaze na sav glas. Svaki igra¢ nakon toga mora pod svaku kategoriju napisati/
nadi po jedan izraz koji zapocinje sa izabranim slovom abecede.

PRIMJER:

Izabrano je bilo slovo D. U stupce mozZete napisati izraze kao $to su
Dubrovnik, Danska, Dunav, Dolomiti, detelja, deva, doktor, dagnje, Damir.
Igrac koji najbrze nafie izraz za svaku kategoriju vikne: «Stop». Ostali igraci
moraju odloZiti olovke. Zapisani izrazi se mefiusobno pregledavaju tako da
svaki igrac svoje izraze kaze na glas. Za one izraze kojih se sjetilo vise igraca
— dobije se 5 tocaka. Za izraz koji se sjetio samo jedan igra¢ — dobije se 10
tocaka. Ukoliko samo jedan od igraca nafie izraz za odrefienu kategoriju, a
ostali igraci puste stupac prazan, igrac za rjeSenje dobije 20 tocaka.

Kraj igre:

0 broju krugova igre se svaki put unaprijed dogovori. Tocke svakog kruga
igre se zbrajaju. Na kraju se tocke svih krugova zbrajaju zajedno. Pobjefiuje
onaj koji ima najvide bodova.

90. PUNJENA TELECA PRSA
Igraci:
Potrebno:

Dvaili vide
Papir i olavka za svakog igraca

Priprema za igru i tijek:
«Punjena teleca prsa» je stara igra sa pisanjem uz koju se zabavljaju i djeca
i odrasli. Jedan od igraca kaze Zeljenu rije¢ — koja ne sadrzi slova VWX i

Y. Sviigraci izrecenu rijec zapiu na svoj papir, slovo po slovu u okomitom
vrstnom redu — najprije odozgora prema dolje, te nakon toga jo$ i odozdola
prema gore — tako da je izmefiu zapisanim stupacima slova prostor (kao Sto
je prikazano na slici u originalnim uputama za koristenje). Nakon $to su svi
igrai zapisali rije¢ mora svaki napuniti »teleca prsa» $to je prazan prostor
izmefiu okomito napisanih slova. Igraci moraju u svakoj vrsti zapisati novu
rije¢, koja zapocinje sa slovom iz lijevog stupca, a zavrsava sa slovom iz des-
nog stupca. Kod toga nije vazno kako je duga je rije¢ koju ste stavili sa lijeve
na desnu stranu. Vazno je samo da zapocinje i zavrsava sa pravim slovom.
Ukoliko ne naiiete niti jednu rijec sa kojom bi mogli zapuniti prostor, tu
vrstu jednostavno ostavite praznu. lgrac koji najbrze nafie rijeci za sva slova
vikne «stop». Ostali igraci moraju odloZiti olovku. Ukoliko ste bas u pisanju
rijeci — moZete ju dovrsiti.

BODOVI:

zapisane rijeci svaki igra¢ mora reci naglas tako da i ostali Cuju njegova
rjeSenja. Za one izraze kojih su se sjetili vise igraca — dobijete 5 bodova. Za
rijec koje se sjetio samo jedan igrac — dobije se 10 bodova. Ukoliko samo
jedan od igraca nafie izraz za odrefieni dio, a svi ostali igraci puste kolonu
praznu — igrac za rjeSenje dobije 20 bodova.

Krajigre:

0 broju krugova igre se dogovori unaprijed. Bodovi svakog kruga se zbrajaju.
Na kraju se zbrajaju i bodovi svih krugova. Pobjefiuje onaj igrac koji ima
ukupno najvise bodova.

91. POTRAZI RIJECI
Igradi: Dvailivise
Potrebno:  Papiri olavka za svakog igraca

Priprema za igru i tijek:

svaki igrac dobije papir i olovku. Jedan od igraca izmisli rije¢ koja ne sadrZi
manje od 10 slova (npr: laringologija). Igraci nakon toga dobe 3 minute
vremena (ili 4,5 minuta) u kojem moraju iz svakog slova izvorne rijeci tvoriti
novu rijec — ukoliko se sjete vise rijeci — bolje je! Zapisivati moZete sve vrste
rijeci — a nesmijete pisati geografska imena, skracenice, ime, vlastito ime

i tufiice. Rijeci koje vi nanovo tvorite mogu biti krace nego 3to je izabrana
rije, ali se u rijecima ne smije ponavljati nijedno slovo cesce nego u izvornoj
rijeci. Koje rijeci bi mogli tvoriti iz izvorne rijeci? LAV, AUTO, RIS, IGLA,
GOL...U toj igri vazna je brzina. Ukoliko nafiete vise rijeci — bolji ste.
BODOVANJE:

Nakon $to je proslo odrefieno vrijeme, boduju se zapisana rjesenja. Jedan od
igraca po vrsti procita svoje nove rijeci koje je tvorio. Ostali igraci provjera-
vaju dali su i oni nali, istu rijec. Ukoliko je viSe igraca naslo jednaku rijec za
nju dobiju 5 bodova. Rijec koju ste nasli samo vi i nitko drugi, je vrijedna 10
bodova. Nakon $to prvi igrac procita sva svoja rjesanja, drugi procita samo
ona rjeSenja, koje prvi nije imao. Ostali igraci nakon toga nastavljaju na
jednaki nacin, dok se ne procitaju sva zapisana rjeSenja.

Krajigre:

0 broju krugova igre se svaki put dogovori. Igrac koji sakupi najveci broj
bodova, je pobjednik. Ali netko je ve¢ izmislio novu rijec.

92. MNOGO RIJECI, KRATKI ZNACA)
Igraci:
Potrebno:

Dvaili vise

Papir i olavka za svakog igraca

Priprema za igru i tijek:

smisao svake poslovice je u tome da je neka zapletena Cinjenica stisnuta u
nekoliko rijeci — tako da svatko odmah zna o cemu se misli. U toj igri se Zeli
upravo suprotno. Svaki igra¢ si zamisli jednu poznatu poslovicu, ali ju ne
kaze na glas. Nakon toga pokusa svoju poslovicu objasniti na Sto duzi nacin.
Izvorno kratko povezane rijeci neka bude predstavljena sa 3to vise rijeci.
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PRIMJER:

«Oblikovanje jame u zemlju sa razlicito velikim orufiem, koja Ce sluZiti kao
klopka nekom drugomu bicu «éovjeku». Vide puta na kraju ispadne tako
da onaj koji Zeli drugoga ostetiti — osteti sam sebe!!! Izvorna poslovica:
«Tko drugom jamu kopa sam u nju pada»! Kada je svaki igrac na list opisao
svoju poslovicu, po vrsti se glasno procitaju svi opisi. Onaj koji prvi pogodi
poslovicu dobije bod. 0 broju krugova igre se predhodo dogovori. Igra¢ koji
sakupi najvedi broj tocaka je pobjednik.

93. POTAPLJANJE LADICA

Poznata igra za dvije osobe razliitih generacija

Igraci: Dva

Potrebno:  Karirani papiri 2 olovke

Priprema na igru i tijek:

svaki igra¢ na svoj list papira nacrta dva polja — svaki neka ima 10 stupaca

i 10 redka. «Bojna polja za morsku bitku» mogu stajati drug uz drugoga, ili
drugi ispod drugoga. Oba kvadratna polja se oznace kao u koordinatnom
sistemu sa brojevima od 1 do 10 po vodoravnoj osi i sa slovina od A do J po
okomiti osi (pogledajte sliku u originalnim uputama za koristenje). Prvo
kvadratno polje svakog igraca je polje za njegovu morsku flotu. Zato si
svaki od igraca u to polje nacrta svoje bojne lafie. Flotu sastavlja bojna lafia
(duga 4 kvadrata), dvije krstarice (duga svaka po tri kvadrata), torpedni
¢amdi (dugi svaki po dva kvadrata) te 4 podmornice (svaka po 1 kvadrat).
Sve zajedno morate u svoje prvo polje nacrtati 10 lafia. Lafie se mefiusobno
ne smiju doticati, te mefiu njima moraja biti najmanje 1 kvadrat slobodnog
prostora. Lafiu bez obzira na to moZete postaviti na rub polja. Kamo ste
nacrtali svoje lafie znate samo vi. Nemojte dati suparniku da vidi postavu
vasih lafia. Slikovni prikaz u originalnim uputama prikazuje postavljanje
lafa, koja je bila izabrana slucajno.

Sada mozete zapoceti igru. Prvi igrac si izabere Zeljeni kvadrat na supar-
nikovom polju, tako da kaze njegove koordinate npr 1Cili 5F itd. Suparnik
na polju sa svojom flotom provjeri kamo je doletjela bomba. Ukoliko je
pogodila lafiu mora viknuti: <Pogodak!», a ako je pala u vodu mora viknuti
«Vlodal». Kada ti suparnik potopi cijelu cijelu lafiu mora$ viknuti «Potoplje-
nal». 0dgovore suparnika si biljezis na drugom polju. Ukoliko pogodis vodu
si na odrefieni kvadratic nacrtas kriZi¢ i na vrsti za pucanje je tvoj suparnik.
Ukoliko pogodis suparnikovu lafiu, odrefieni kvadrat obojis i moze$ ponovno
odabrati kvadrat na suparnikovom polju.

Kraj igre:

pobjefiuje onaj igrac koji prvi potopi sve suparnikove lafie.
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SEDAM RAZLICITIH IGARA BACKGAMMON

94. RAZNI NACINI - PUFF

Poznata igra iz srednjega vijeka.
Igradi: Dva
Potrebno:  Ploca za igranje backgammon, 2 kocke za igranje, za svakog
igraca po 15 crnih i 15 bijelih plocica
Ciljigre:
ciljigre je da sa svim plocicama prvi dofiete preko 24 djela tj. na drugi kraj
igrace ploce.
Priprema na igru i tijek:
plocu za igranje otvorite. Svaki od igraca dobije 15 plocica, koji neka na
pocetku stoje izvan ploce za igranje. Oba igraca bacaju kocku, te igra¢ koji
baci vedi broj na kocki pocinje sa igrom. Zbog toga jer igraci sjede jedan
nasuprot drugoga — prvi ¢e svoje figurice micati od 1do 24, a drugi od 24
do 1. Uvijek se bacaju obje kocke istovremeno. Plocice postavite na temelju
brojeva koje bacite sa kockom npr: ukoliko bacite 2 5 — prvu plocicu stavit
Cete na polje 2 a drugu na polje 5. Ukoliko bacite pas (brojevi na obje kockice
su isti) ne zbrajajte samo gornje tocke na kocki veci donje. U tom primjeru
mozete u igru ukljuciti 4 plocice. Naprimjer: ukoliko bacite pa$ iz Sestica,
postavite dvije plocice na polje 6 i dvije plocice na polje 1. Uz to, nakon 3to
ste bacili pas — bacate jo$ jednom. Na kraj polja moZete postaviti Zeljeni broj
plocica iste boje. Dvije ili viSe plocica na kraju se zove band. Ukoliko je na
jednoj od krajeva ve¢ suparnikov band — prostor ne smijete zauzeti. Mozete
ih prebrojiti i preskociti. Ukoliko ima igra¢ vise banda jedan za drugim oni
grade most. Takav most moZe suparnika smetati, jer ga sa malim brojem
tocaka na kokci ne moze preskociti. Kad igrac sve svoje plocice postavi na
plocu za igranje, se moZe pomicati naprijed prema cilju. Prvi prema polju
24, a drugi prema polju 1. Prilikom toga je dozvoljeno da zbrajaju tocke na
kocki, te se micu samo sa jednom plocicom ili pak tocke na kocki ne zbrajaju
te se pomicu sa dvjema plocicama. VAZNO — ukoliko se pomicu sa dvjema
plocicama odjednom, moraju se najprije pridrZavati nizeg broja tocaka.
Ukoliko se npr. Kod brojeva tocaka 2 i 5 ne mogu pomicati, jer je odrefieno
polje zauzeto sa suparnikovim plo¢icama — propada i 5. Ukoliko se mozete
pomaknuti za 2 polja, aza 5 ne — propada samo 5. Sliéno je ukoliko bacite
pas. Ukoliko se ne mozete pomaknuti za gornji broj tocaka na kocki-propada
i donji broj tocaka. Ukoliko se mozete pomaknuti za gornji broj tocaka, a
donji dio to¢aka ne moZete upotrijebiti — propada samo donji dio tocaka.
Ukoliko dofiete do djela na kojoj stoji suparnikova plocica — mozete ju
izbiti i nadomijestiti sa svojom. U jednom potezu mozZete izbiti i po vuse
suparnikovih plocica. Ukoliko bacite npr: 2 6 a na svakom polju kamo se
morate pomaknuti stoji suparnikova plocica — moZete izbiti obje plocice.
Igrac kojemu se plocice izbiju iz igre, se nesmije pomaknuti prema naprijed
dok izhijene plocice opet ne vrati u igru.
Kraj igre:
Kada se nakon nekog vremena sve plocice nafiu u zadnjoj cetvrtini ploce
zaigranje (19- 24 j 6-1), pocinje izigravanje. 15 plocica iz igre spremite na
jednaki nacin kao 3to ste ih doveli u igru. Igrac koji prvi izigra sve plocice je
pobjednik.

95. RAZNI NACINI TAIGA-PUFF

Ruski nacin igranja igre Backammon —Puff

Igradi: Dva

Potrebno:  Ploca za igranje backgammon, 2 kocke za igranje, za svakog
igraca po 15 crnih i 15 bijelih plocica

U toj igri vrijede jednaka pravila kao i kod obicne igre Puff sa sljedecim

promjenama: ukoliko je igrac na plocu za igranje postavio dvije plocice,

moze se odluciti dali ¢e ih pomaknuti odmah ili e u igru uloziti joS vise

plocica. Ukoliko igracu izbiju plocicu, mora ju prvo opet postaviti na plocu za
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igranje — prije nego se moze pomaknuti prema naprijed. Ostala pravila igre
— kao $to su postavljanje plocica na plocu za igranje, pomicanje, izbijanje
itd. Su jednaka kao i kod osnovnojigri Puff.

96. DUGI PUFF

Oba igraca se pomicu u istu smjer.

Igraci: Dva

Potrebno:  Ploca za igranje backgammon, 2 kocke za igranje, za svakog
igraca po 15 crnih i 15 bijelih plocica

Jedan od nacina igranja igre Puff je i takozvani «dugi Puff». U toj igri oba

igraca zapocinju kod polja 1 te se micu prema smjeru polja 24. Sva ostala

pravila kao $to su postavljanje plocica na plocu za igranje, pomicanje,

izbijanje itd. Su jednaka kao i kod osnovnoj igri Puff.

97.TOCCADILLE

Jo$ jedan nacin igre Backgammon — Puff
Igradi: Dva
Potrebno:  Ploca za igranje backgammon, 2 kocke za igranje, za svakog
igraca po 15 crnih i 15 bijelih plocica
Igra se isto kao i kod osnovne igre Puff. Sve plocice se najprije nalaze izvan
ploce za igranje. Ukoliko bacite pa3 u toj igri pridrZavate se samo gornjeg
broja tocki na kocki. Ukoliko ste bacili pa$ moZete bacati jo$ jednom. Na
svojoj polovici povrsine za igranje ne smijete graditi bande. lzuzeta su
polja 121 13 na kojima moze stajati Zeljena kolicina plocica — ali nikad
jedna sama. Strane polja mozete dakle najprije zauzeti sa bandom. Igrac u
pravilu ne smije zauzeti suparnikovu stranu polja. Ukoliko baci broj to¢aka
koja zahtjeva pomicanje na to polje, moZe od broja tocaka na svakoj kocki
oduzeti po jednu tocku, te tako zauzeti stranu polja na svojoj polovici
ploce za igranje(to moZe napraviti samo onda kada sa niti jednom drugom
plocicom ne moze doci do svoje strane polja). Plocice koje izbije suparnicki
igra¢, se ne odstrane sa ploce za igranje vec ih se oznaci sa dodatnom
plocicom. Ukoliko dakle naletite na jednu suparnikovu plocicu — ona ostaje
na svojem mijestu — $iri dio polja 1 se oznadi sa novom plocicom. Kod svake
novo izbijene plocice se plocica koja sluZi kao oznaka pomakne za jedno
polje naprijed. Kao i kod osnovne igre Puff mozete izbiti vise plocica od sup-
arnika. U tom primjeru si moZete sa plocicom oznaciti i broj tocaka. Igra¢ koji
sa oznacenom plocicom prvi dofie do polja 12 je pobjednik. Ukoliko suparnik
jo3 nije pro3ao polje 6 se pobjeda biljezi dvostruko. Ukoliko suparnik nije
pro3ao polje 3 se pobjeda biljeZi trostruko. Ukoliko suparnik na plo¢i za
igranje jos nema oznacene plocice se pobjeda biljezi cetverostruko.

98. CIK —CAK
Igradi: Dva
Potrebno:  Ploca za igranje backgammon, 2 kocke za igranje, za svakog

igraca po 15 crnih i 15 bijelih plocica
U toj verziji se bacaju obje kocke izmjenicno. Cilj svakog igraca je da svojih
15 plocica $to je prije moguce postavi na prvih 6 polja.
PRIMJER: ukoliko igra¢ najprije baci 315 — postavi svoje plocice na3i5
polje. Njegov suparnik nakon toga baci 3 i 6. Sada moze uzeti plocicu plocicu
prvog igraca koja stoji na 3 polju — vrati mu ju — te svoju plocicu polozi na
trece polje, a svoju drugu plocicu postavi na 6 polje. Dok u jednom polju stoji
samo 1 plocica ona nije sigurna. Suparnik pokusava takve plocice izhaciti
iz igre te ih nadomjestiti sa svojom plocico; najbolje je da ih nadomjesti
sa najmanje 2 plocice jer polja sa najmanje 2 plocice iste boje suparnik ne
smije vise napasti. Ukoliko igrac baci pas (isti broj na obje kockice) moze na
isto polje istovremeno postaviti dvije plocice. Na jedno polje moZete post-
aviti Zeljeni broj plocica iste boje. Kada su sve plocice razvrstane po prvih 6
polja — mozZete se poceti pomicati prema naprijed. Naprimjer: ukoliko bacite
315 prvu plocicu pomaknite za 3 polja naprijed te drugu za 5 polja naprijed.

MoZete i pomicati samo jednu plocu i to za 8 polja naprijed. Kad na taj
nacin sve plocice pospremite u zadnjih Sest polja zapocinjete sa
izlucivanjem svojih plocica. Ukoliko npr. na polju 5. od zadnje strane stoje
jo3 neke plocice, a vi bacite 3 i 6 se moZe sa prvom plocicom iz 5 polja po-
maknete 3 polja nazad, a drugu plocicu izluite iz igre. Zbrajanje tocaka na
kockama za vrijeme igre na zadnjih 6 polja nije dozvoljeno. Izlu¢enu ploicu
mora igrac uvijek ponovno ulagati u igru, izluanje vlastitih plocica tece
neprekinuto tako dugo dok nesto izlucenih plocica ne postavite ponovno
na na jedno od zadnjih polja. Igra¢ koji najbrze izluci sve svoje plocice je
pobjednik. Sa predhodnim razmisljanjem te zatvaranjem i pomicanjem
vlastitih plocica moZete suparnika snazno smetati.

99. REVERTIER

Malo teza verzija igre ali isto tako i bolje napeta.

Igraci: Dva

Potrebno:  Plo¢a za igranje backgammon, 2 kocke za igranje, za svakog
igraa po 15 crnih i 15 bijelih plocica

| verzija Revertier se u osnovi igra kao i osnovni Puff. Kod stavljanja plocica

uigru se sve plocice najprije postave na prvo polje. Na svojoj strani ploce za

igranje ne smijete graditi bande (kao kod Toccadille) osim na poljima 1213

je ulaganje izbijenih plocica natrag u igru posebno tesko. Za ulaganje plocica

uigru morate svaki put naci slobodno mjesto. Ostala pravila su jednaka kao

i uosnovnoj igri Puff.

100. BACKGAMMON

- engleska verzija igre Puff

Igraci: Dva

Potrebno:  Ploca za igranje backgammon, 2 kocke za igranje, za svakog
igraca po 15 crnih i 15 bijelih plocica

Kod nas igra Puff nije previse poznata. Najvise poznamo igru backgammon

koja se od igre Puff u glavnom razlikuje u nacinu stavljanja plocica u igru.

Kod igre backgammon plocice u igru ne stavljamo sa bacanjem kocke, ve¢ih

prije pocetka igre po ploci za igranje rasporedimo na sljedeci nacin.:

Igrac A postavi 2 plocice na polje 1
5 plocice na polje 12
3 plocice na polje 171
5 plocice na polje 19.
Igrac B postavi 2 plocice na polje 24

5 plocice na polje 13
3 plocice na polje 8i
5 plocice na polje 6.

Nastavak igre je jednak kao i kod igre Puff.
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1. Clovek ne jezi se
Ena najbolj priljubljenih druzabnih iger.
Igralci 2-4
Potrebscine podlaga,Clovek, ne jezi se”, za vsakega igralca

4igralne figurice, kocka
Ciljigre:
Imaga kdor prvi zbere vse Stiri figurice na ciljna polja.
Potek igre:
Vsak igralec postavi svojo figurico na zacetno polje s svojo barvo. Pricne
igralec, ki vrZe najvisje tevilo pik. Trikrat vrZe kocko in Ce vrZe 6 pik sme
postaviti figurico na tartno polje ter e enkrat mece. Ce pristanete na polju,
kjer je Ze druga figurica, mora slednja iti nazaj na zacetno polje, kjer spet
Caka na met Sestice. Lastne in tuje figurice pa lahko preskocimo, vendar se
pri tem Stejejo tudi preskocena polja. Polja z zvezdicami so pocivalisca — tu
smejo stati figurice in jih ne morete zbiti, ampak le preskociti.
Konecigre:
Kdor prvi zbere 4 figure v ciljnem polju zmaga. Ostali igralci lahko igrajo
naprej dokler vsi igralci ne dosezejo cilja.

2. Clovek ne jezi se 2x2

skupaj sva mocnejsa!

Igralci 4

Potrebscine ,Clovek, ne jezi se”, za vsakega igralca 4 igralne figurice, kocka
Cilj igre:

V tej razlicici igrata skupaj igralca, ki si sedita nasproti. Zmaga par, ki prvi
zbere vseh 8 figuric.

Potek igre:

Postavitev in pravila so enaka kot pri izvirni razlicici Clovek, ne jezi se, s
sledecimi iziemami:

Partnerja si ne moreta zbiti figuric. Ce nasprotnik spregleda moznost
izlocitve figurice, mora sam izlociti eno figurico. Na poljih z zvezdico smeta
pocivati dva partnerja hkrati — vendar vsak le z eno figurico.

Konecigre:
Imagovalec igre je par, ki prvi uspe zbrati 8 figur.

3. Mlini
Ena najstarejsih namiznih iger.

Igralci 2

Potrebscine igralna plosca,Mlini“ in 9 ¢rnih ter 9 belih plodcic

Cilj igre: S premetenim dodajanjem in odvzemanjem ploscic, naprotniku
,0dgnati” toliko ploscic, da ne more ve sestaviti mlina. Druga moznost je
da nasprotnika tako omejite da ne more vec premikati ploscic.

Potek igre: Vsak igralec dobi 9 ploscic ene barve, ki na zacetku niso na
igralni deski. Na igralni deski so trije kvadrati postavljeni eden v drugega
in se dotikajo po sredini stranic ter tako ustvarjajo 16 (razlicno dolgih)
linij(= oglisce in pripadajoci daljici), vsaka s tremi,tockami”, ki tvojijo mlin,
kadar so na njih ploscice enake barve. Vsega skupaj je 24 oglis¢ oz. secis¢.
Na zacetku vsak igralec izmenjaje polozi ploscico na izbrano tocko — vedno
zacne beli. Vsak igralec posku3a sestaviti mlin, kar poskusa nasprotnik
prepreciti. Ce igralcu vseeno uspe narediti mlin, sme nasprotniku odvzeti
ploscico, vendar ne iz Ze sestavljenega mlina. Odvzeta ploscica se izloci

iz igre. Ko so vse ploscice poloZene, pri¢nete vleci — s plo3cico izmenicno
od ene tocke do druge. Tudi pri vlecenju igralca poskusata ustvariti mline,
da bi odvzela nasprotniku plostice. Ze obstojece mline razpremo tako, da
pomaknemo koncno ploscico na bliznjo prosto tocko ter v naslednji potezi
(ali kasneje) povlecemo ploscico nazaj ter tako spet dobimo mlin. Pri tem
pazite, da nasprotnik ne zasede odprte tocke. Se posebno ucinkovit je

,Dvojni mlin“; pri tej igri imata dva mlina (vsak mlin je sestavljen iz 5
ploscic), ki sta postavljena eden poleg drugega ali eden na drugega, skupne
ploscice, tako da se pri premiku te ploscice en mlin odpre drug pa zapre.

Preskakovanje: ko ima enkrat igralec le 3e 3 plo3cice, sme preskakovati, t.j.
ko je na vrsti, premakniti svojo plo3cico na poljubno prosto tocko.
Konecigre: Ko igralec, ki ima samo $e 3 ploscice, izgubi Se eno ploscico, je
izqubil igro.

Taktika: Pri tej igri je pomembno upostevati in vkljuciti nasprotnikove
ploscice: igralec poskusa prepreciti, da bi nasprotnik sestavljen mlin lahko
odprl ali da bi sploh lahko odnesel njegove ploscice. Kajti, ce igralec ne more
vec premakniti ploscic, je tudi izqubil igro. Ta nacin se lahko uporabi ze na
zacetku — nasprotnika, zaprete” s takti¢nim polaganjem plo3cic.

4,Dama
Igra grajske gospodicne srednjega veka.

Igralci 2
Potrebscine igralna deska Dama, 12 temnih in 12 svetlih ploscic.

Cilj igre: Strateka igra za 2 osebi, pri kateri poskusa igralec nasprotniku
odvzeti vse plocice ali pa ga, zapreti” ter tako onemogociti nadaljne poteze.

Potek igre: Vsak igralec postavi 12 ploscic svoje barve na 12 temnih polj
v najbolj zunanje tri vrste na svoji strani igralne deske. Beli zacne vleci.
Vsak igralec izmenoma premakne po eno (lastno) ploscico za eno polje
naprej v posevni liniji — vedno na ¢rmo polje. Polja, na katerih so Ze druge
ploscice ne smete zasesti. Ce pri premikanju naletimo na nasprotnikovo
ploscico, za katero je prazno (¢rno) polje, sme igralec to ploscico preskociti
in jo odvzeti z igralne deske. To sme nadaljevati, ¢e so plo3cice Se naprej
razperojene tako (v eni potezi je mogoce odvzeti ve¢ ploscic). Pomembno:
lastne ploscice igralec ne sme preskociti. Igralec, ki s ploscico pride do vrste
nad nasprotnikom, dobi damo. To se oznaci tako, da odvzeto ploscico lastne
barve postavimo na ploscico, s katero smo prisli do nasprotnikove vrste —
dama je, dvojna ploscica“.

Dama: dama sme v ravni liniji skociti na poljubno prazno (¢mo) polje — na-
prej ali nazaj. Tako kot navadna ploscica lahko dama preskoci nasprotnikove,
¢e s0 za njimi prazna polja, vendar sme dama to narediti iz dalj3e razdalje —
lahko je tudi ve¢ praznih polj vmes.. Damo torej zaustavita le nasprotnikovi
ploscici, kileZita ena poleg druge ali pa rob igralne deske. Igralec pa lahko
damo premaga, tako kot vsako drugo ploscico.

Ceigralec pri preskakovanju spregleda nasprotnikovo plocico, ki bi jo lahko
vzel, sme nasprotnik njemu odvzeti ploscico.

Konecigre: Igre je konec, ko eden od igralcev ostane brez vseh ploscic.
Imaga tisti, ki jih vse odvzame ali pa e nasprotnika,, zapre”, tako da slednji
ne more ve¢ premakniti ploscic. MoZen je tudi remis (neodloceno), kadar
imata oba igralca vsak po T damo in je ne Zelita postaviti na mesto, kjer bi jo
lahko nasprotnik odvzel.

5. 0brnjena dama
Dama narobe.

Igralci 2

Potrebscine igralna deska Dama, 12 temnih in 12 svetlih ploscic.

Cilj igre: Pri tej razlicici dame, pri kateri veljajo splosna pravila dame,
poskusa vsak igralec svoje plo¢ice razporejati tako, da mora nasprotnik zbiti
¢im vec ploscic. Zmaga tisti, ki prvi ostane brez vseh ploscic.

6. Piramidna dama

Kdo bo prvi ponovno zgradil svoje piramide?

Igralci 2

Potrebscine igralna deska Dama, 10 temnih in 10 svetlih plo3¢ic
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Potek igre: igralec s temnimi plo3¢icami jih postavi na sledeca polja:
A1-C1-E1-G1-B2-D2-F2-(3-E3-D4.

Igralec s svetlimi ploscicami jih postavi na sledeca polja:
B8-D8-F8-H8-(7-E7-G7-D6-F6-ES.

Igra se samo na ¢mih poljih. Namen je v potezah, razstaviti” svojo piramido
in jo ponovno sestaviti na nasprotni strani. Igralec zbija oz. preskakuje na-
sprotnikove in lastne ploscice (v skoku ali seriji skokov).Preskocene ploscice
ne odvzamemo, ampak ostanejo na igralni deski.

Konecigre: Zmaga, kdor prvi ponovno sestavi piramido.

7. Roparska dama

Igralci 2

Potrebscine igralna deska Dama, 12 temnih in 12 svetlih ploscic.

Cilj igre: V najmanj potezah priti do nasprotnikovih zacetnih polj ali pa ga
obkrofiti, tako da nima ve¢ moznosti premakaniti ploscic.

Potek igre: Igralne plocice postavite na ¢rna polja. Igralca jih izmeni¢no
prestavljata v posevni liniji. Ce pri premikanju naletimo na nasprotnikovo
ploscico, za katero je prazno (¢rno) polje, sme igralec to ploscico preskociti,
a jo ne odvzame z igralne deske. Dovoljeno je tudi preskakovanje v cik-cak
smeri.

8. Bitka s kotli

Igralci 2
Potreb3cine igralna deska Dama, 12 temnih in 12 svetlih ploscic.

Potek igre: IPostavitev ploicic je enaka kot pri osnovni dami. Pri tej igri ni
preskakovanja ez nasprotnikove ploscice. Igralec mora posamezne (ali ve¢
skupaj) nasprotnikove plo¢ice obkroZiti tako, da se ne morejo ve¢ prestaviti
in da nimajo vec povezave z ostalimi svojimi plos¢icami. Ploscice ,ujete v
kotlu” odstranite z igralne deske.

Konecigre: Zmaga, kdor nasprotniku odvzame vse ploscice.

12. Hasami Yogi

Igralci 2
Potrebscine igralna deska Dama, 8 temnih in 8 svetlih ploscic.

Cilj igre: Zmaga, kdor prvi spravi 4 ploscice v eno vrsto izven zacetne linije.

Potek igre: Vsak igralec dobi 8 ploscic enake barve ter jih poloZi v prvo
vrsto na igralni deski — ta vrsta je zacetna linija. Igralca izmenoma premika-
ta plo3cice naprej, nazaj, levo, desno, a ne diagonalno. Lahko se premakneta
tudi za ve¢ polj v eno smer, ¢e so prazna. Ce polje zaseda nasprotnikova
ploscica in je za njim prazno polje, ga lahko igralec v naslednji potezi
preskoci — vendar to ne pomeni, da je premagan. Vsak igralec poskusa s
svojimi ploScicami tvoriti vrsto (vodoravno, navpicno ali diagonalno), hkrati
pa prepreiti nasprotniku, da bi sam postavil vrsto. Pri tem ne sme biti
nobena od plos¢ic v zacetni liniji. Ce igralcu uspe obkroiti nasprotnikovo
plocico (diagonalna polja ne Stejejo), jo sme odstraniti.

Konecigre: Zmaga, kdor prvi postavi v vrsto 4 plo3cice ali nasprotniku
odvzame najmanj 5 ploscic.

13. Volk in ovcke

Igralci 2
Potreb3cine igralna deska Dama, 1temna in 4 svetle ploicice.

Priprava in potek igre: Eden od obeh igralcev dobi temno igralno
ploscico. Taigralec je volk. Drugi igralec dobi 4 svetle ploscice. Cilj ovcarja
je, da obkroZi volka in mu onemeogoci premikanje. Po drugi strani pa volk
poskusa prelomiti verigo 4 ovc. 4 ovce postavite na 4 temna polja prve
igralne vrste. Na zacetku igre volk stoji na nasprotni strani, na temnem polju
v kotu v prvi vrsti. Igra se samo po temnih poljih. Volk lahko zacne s potezo.
Izmeni¢no ima vsak igralec samo eno potezo, pri cemer pri igralcu z ovcami
ni pomembno, s katero ploscico naredi svojo potezo. Volk gre lahko naprej
ali nazaj, medtem ko gredo ovce lahko samo naprej. Skakanje ni dovoljeno.
Volk zmaga, ce lahko prelomi vrsto ovc. Ovce zmagajo, ce volka obkroZijo
tako, da se ne more vec premikati.

9. Rimska dama

Igralci: 2

Potrebscine igralna deska Dama, 12 temnih in 12 svetlih ploscic.
Potek igre: pravila so enaka kot pri osnovni dami, razen sledeci izjemi:

-dame lahko premagajo le nasprotnikove dame (ne vsaka ploscica) —
seveda naprej in nazaj.

-treba je premagati nasprotnika. Ce obstaja ve¢ moznosti, kako premagati
njegove ploscice, velja da mora igralec izbrati plo3cico in smer s katero lahko
premaga najve¢ nasprotnikovih plocic.

10. Angleska dama

Igralci 2

Potrebscine igralna deska Dama, 12 temnih in 12 svetlih ploscic.

Potek igre: Pri te] razlicici je zanimivo to, da se sme dama premikati ne le
naprej in nazaj po posevni liniji, ampak tudi vodoravno in navpicno. Sicer
veljajo enaka pravila kot pri osnovni dami.

11. Francoska dama

Igralci 2
Potreb3cine igralna deska Dama, 12 temnih in 12 svetlih ploscic.

Potek igre: veljajo enaka pravila kot pri osnovni dami, vendar pri tej
razlicici igralec premaga nasprotnikovo ploscico le tako, da jo preskodi nazaj!
Plodcice, ki so predrle do nasprotnikove zacetne linije, se spremenijo v dame,
ki se lahko premikajo naprej ali nazaj in pri tem zbijajo.

14, Zabe in krastace

Igralci dva
Potrebscine Podloga za Damo, ter trije svetli in trije temni kamencki

Priprava in potek igre: Postavitev kamenckov: tri svetle kamencke post-
avite na polja D8-D7-D6 tri temne kamencke pa postavite na polja D3-D2-
D1. Igralca izmenicno premikata kamencke za eno polje naprej. Bela barva
pricne. Dokler je mozno se lahko premikata samo naprej - nasproti svojemu
igralcu. Nasprotnikove kamencke lahko tudi preskocite, ampak samo v
primeru, da je nasprotnikov kamencek nepospredno pred tvojim in je polje
za njim prazno. Ce napredovanje naprej ni ve¢ mozno se morate vrniti nazaj.
Imaga igraleg, ki je prvi dosege 3 zunanja polja svojega nasprotnika.

15. Dama (dama Helma)

Igralci dva

Potreb3cine Podloga za Damo, ter trije svetliin trije temni kamencki
Namen igre: vsako poisku3a zasesti 9 nasprotnikovih polj.

Priprava na igro in potek: postavite podlogo za damo, tako da ima sak
igracec pred sabo eno temno polje. Z 9. kamencki zapolnite temna polja:
Tkamencek v kot, 3 oz. 5 kamenckov pa v naslednjih 2 vrsticah. Izmenicno
premikajte kamencke naravnost ali na stran- vendar ne nazaj. Zasedete lah-
ko svetla kot tudi temna polja. Nasprotnikove kamencke lahko preskocite, ¢e
je polje za njim prazno. Svojih kamenckov ni mozno preskakovati.

Konecigre: zmaga tisti, ki prvi zasede vseh 9 nasprotnikovih polj.
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16. Enostavna Sarada- igra za vsako zabavo!

Igralci Dva ali ve¢

Potrebscine Papirin svincnik

Sarado lahko igrate vdvoje, vendar je igra bolj zabavna ¢e jo igra ve¢
igralcev. Najbolje je da tvorite dve enako veliki skupini. Vsaka skupina si
izmisli doloceno Stevilo pojmov (pes, sneg, goba, kovcek,..) in jih napise na
posamezne majhne listice. Vsak igralec mora pantomimicno predstaviti en
pojem, ki je zapisan na listicu, pri cemer ne sme uporabljati rekvizitov ali be-
sed. Nasprotna ekipa vlece listi¢ in ugotavlja pojem nasprotne ekipe. Stevilo
ugotovljenih pojmov si skupina zapise. Zmaga skupina, ki je v dolocenem
Casu ugotovila najve¢ pojmov. Primerno za 8-16 oseb.

17. Dvojna Sarada
Igralci Dva ali ve¢
Potrebscine Papirin svincnik

Sarado igrajte po pravilih enostane 3arade. Razlika je le v zlozenih besedah.
S prsti se nakaZe zaporedna Stevilka besede, ki jo ekipa trenutno ugotavlja.

18. Sarada pregovorov
Igralci Dva ali ve¢
Potrebscine Papirin svincnik

Sarado igrajte po pravilih enostane arade, pri cemer si izmislite razline
pregovore, kot so: »Rana ura, zlata ura, »Jabolko ne pade dalec od
drevesa,...

19. Konjska dirka

Igralci Dva do 3tiri
Potrebscine Podloga za konjsko dirko, figura za vsakega igralca, kocka

Igro lahko igrajo 4 igralci. Vsak igralec dobi figuro in jo postavi na startno
mesto. Vsak igralec dobi svojo Stevilko, ki je enaka polju na katerem stoji (1-
4). Metanje kocke poteka v tem zaporedju. Konjicki se premaknejo za toliko
polj kot je vrzenmo $tevilo na kocki. V primeru, da igrata samo dve osebi je
priporodljivo, da ima vsak igralec po dva konjicka.

Pomen posameznih polj:

Startno polje: konji lahko pricnejo z igro, ce vam je uspelo vreci startno
Stevilko. (pravilo se lahko po skupnem dogovoru tudi opusti).

Polje 6: konj se prestrasi ovire in se mora vrniti na start.

Polje 19: jockey premaga oviro in se lahko premakne vse do polja 27.

Polje 31: konj je padel, vsi ga prehitijo. Igralec mora izpustiti 1x metanje kocke.
Polje 42: konj ne preskoci stene. Vinitev na polje 32.

Polje 52: pomik na polje 57.

Polje 58: vrnitev na polje 53.

20. Pticja svadba

Igralci Dva do stiri
Potrebscine Podloga za igro Pticja svadba, kocka in figura zavsakega
igralca

Priprava na igro in potek: Vsak igralec dobi svojo figuro, kdor vrze
navisje tevilo lahko pricne z igro.

21. Uske

Metanje kock in risanje! \ e
Igralci 2invet
Potrebscine 1kocka, svincnik in papir

za vsakega igralca

Cilj igre: Kdo najprej nariSe u$ je zamgovalec igre.

Potek igre: Na sredino mize postavite sliko uske,

ki jo lahko narisete z natanko 13 potezami. Vsak igralec izbere eno Stevilko
med 1in 6 in jo zapide na svoj listek. Nato se po vrsti mece kocka, pri cemer
ima vsak igralec en met. Ce igralec vrie Stevilo, ki si ga je izbral, lahko na
svoj listek z eno ¢rtico narise enega od 13 delov uske, najprej trup, nato
glavo, odi, tipalke, noge in na koncu rep. Kdor prvi dokonca svojo usko, je
zmagovalec.

22, Chicago

Igralci 2invet
Potrebscine 3 kocke, prej domenjeno 3tevilo postavkov za pivo

Chicago st. 2 je ena najbolj priljubljenih iger s kocko. Igra lahko poljubno
Stevilo oseb. Mece se po vrsti. Vsak igralec ima odprte najvec 3 mete. Ce prvi
igralec v krogu Ze pri prvem ali drugem metu dobi relativno visoko Stevilo
pik, lahko sledeci igralci tega kroga prav tako mecejo samo enkrat ali dva-
krat. Igralec z najniZjo vsoto pik v posameznem krogu dobi podstavek. Zato
je pri naslednjem krogu prvi na vrsti. Tako se igra nadlajuje, dokler niso vsi
najniziemu metu. Kdor ima na koncu vse podtavke, igro izqubi. Vrednost
vrzenih pik je sledeca: 1=100, 6=60, vse ostale se Stejejo normalno. Najvisji
mozni met je 300 (3 x 1). PreseZe se ga lahko samo z metom Chicago — s 4, 5
in 6. Tega meta se ne da premagati.

23. Enaindvajset
Igralci 2invet
Potreb3cine 3 kocke

Taigra s kockami je ena varianta igre »Quinze«. Zmaga tisti, ki doseze tocno
21 pik ali najvijo vrednost. Prvi krog se igra s tremi kockami, drugi z dvema
in tretji z eno. Kdor preseze $tevilo 21, je izlocen.

24.Igra s petico

Igralci 2invet
Potrebscine 3 kocke

Vsak igralecima do 10 metov. Gre za to, da ¢im hitreje s tremi kockami
doseZete Stevilo 5. Zmaga tisti, ki mu to uspe z najmanj potezami.

25. Pocasni Janko

Igralci 2invet
Potreb3cine 1kocka

Vsak igralec imenuje Stevilko med 1in 6 nato poizkusa to tevilko ¢cimprej
vreci. Kdor za to potrebuje najvec metov je » pocasni Janko« in izgubi. Pred
zacetkom lahko dolocite koliko krogov boste odigrali. Kdor je bil v kon¢nem
seStevku najveckrat pocasni Janko, je izgubil celotno igro.

26. Neumna enka

Igralci 2invet
Potreb3cine 1kocka, papir in svinnik

Igralci mecejo po vrsti, vsaki¢ petkrat. Vsoto vrzenih kock se zapisuje. Kdor
vrze enko, mora z metanjem takoj prenehati. Velja samo vsota, ki jo ja
nabral do takrat. Igralec z najvijo vsoto je zmagovalec. Pred zacetkom lahko
dolocite koliko krogov boste odigrali, nato na koncu dolocite skupnega
zmagovalca.

27. Nagajiva trojka
Igralci 2invet
Potrebcine 1kocka, papir in svinénik
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Vsak igralec lahko kocko mece kolikorkrat hoce. Vrzene pike se sestevajo.
Kdor pri tem vrZe trojko, izgubi vse tocke v tem krogu. Zato pravocasno
odnehajte! Zmaga tisti, ki ima po domenjenem Stevilu krogov najvec tock.

28. Gol vrabec

Igralci 2invet
Potrebscine 1kocka, papir in svincnik

Vsak igralec mece za svojega desnega soseda, kateremu kocko vrZe » pod
nos«. Vrzena vsota pripada sosedu — z eno izjemo: Kdor vrZe enico (golega
vrabca), mora od svoje vsote odsteti eno tocko. Zmaga tisti, ki ima po 6
krogih najvec tock.

29. Adut
Igralci 2inve¢
Potrebscine 1kocka

Igralec mece in tako preda aduta. Tega Stevila ce se le da ne vrzite. Vsak
igralecima 10 metov. Zmaga tisti, kdor ne vrze aduta. Izqubi tisti, ki afua
vrZe po najmanj potezah.

30. Nebesa in pekel

Igralci 2inve¢
Potrebscine 2 kocki, papir in svincnik

Najprej dolocite Stevilo krogov in nato po vrsti mecite kocke. Pri vsakem
metu se pike na zgornji strani kocke (nebesa) 3tejejo kot desetke in pike na
spodniji strani (pekel) kot enke. Ce je nekdo npr. vrgel 6 in 2, se to iteje tako:

1. kocka 6 zgoraj = 60, 1 spodaj = 1; skupaj 61.
2. kocka 2 zgoraj = 20, 5 spodaj = skupaj 25.
Vsota obeh kock (nebesa in pekel) je 86. Kdor po dolocenem Stevilu krogov

31. Upajmo na 5!

Igralci 2inve¢

Potrebscine 2 kocki

Najprej dolocite Stevilo krogov in nato po vrsti mecite kocke. Stejejo se samo
petice (rocice) kot 5 pik. Pas iz petic velja kot 5 x 5 = 25 pik. Kdor ima na
koncu najve¢ pik, je zmagovalec.

32. »Schluck Hansel« (Bavarska igra s kockami)

Igralci 2invet
Potrebscine 2 kocki, vsak 4 Stevne enote (kovandi, vZigalice)

To jeigra s kockami iz zgornje Bavarske,

ki je Se danes zelo razdirjena. Mece s e z
dvema kockama. Najprej moziclja (glejte
sliko v originalnih navodilih) s kredo
narisite na mizo. Vsak igralec sme pri vsaki
igri uporabiti 4 Stevne enote. Zdaj se mece
po vrsti, vrzene pike obeh kock se sestevajo
in se postavljajo na primerno 3tevilo na
moziclju. Ce je vrZena Stevilka 7e zasedena,
lahko igralec vsoto izterja in kocko preda
sosedu. 1z tega pravila je izvzeta Stevilka 7.
Tu se vse namescene Stevilke ustavijo.

Ceje igralec porabil 4 tevne enote, je izlocen.
Kdor na koncu ostane, je zmagovalec in tudi
pobere celotnega moZiclja.

33. Las Vegas
Prava igra na sreco.

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potreb3cine 3 kocke in za vsakega igralca enaka koli¢ina tevnih enot
(kovandi, vzigalice, plosice itd.)

Las Vegas je prava igra na sreco. Vise, kar potrebujete, je veliko srece pri
metanju kock... Igralci se najprej dogovorijo za vloZek (npr. 5 ali 10 Stevnih
enot), ki jih je pred vsako igro potrebno postaviti na sredino mize. Nato se
mece po vrsti. Vsak igralec ima 2 meta, ki potekata na slede¢ nacin:

Prvi met se izvaja z 2 kockama. Obe vrednosti se sedtevata. Drugi met sledi
s tretjo kocko. Vsota obeh prvih kock se zdaj pomnozi z vrednostjo na tretji
kocki. Vsak igralec si zapomni (ali zapiSe) kon¢ni rezultat. Kdor v enem krogu

vsoto in zacne se nova igra...
Za ponazoritev kratek primer:

1. met 2.met kon¢ni rezultat
igralecA:  3+4=7 2 7x2=14
igralecB:  6+2=8 4 8x4=32
igralec C: 5+3=8 1 8x1=8

V tem primeru je loncek dobil igralec B. Kdor ima po dogovorjenem Stevilu
krogov najvec Stevnih enot, je zmagovalec.

34. Sultan

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 1kocka, 21 vzigalic

Igra Sultan je podobna igra kot Piramida in se jo igra z eno kocko. Kdor vrze
6, je Sultan in svojim soigralcem predpise Stevilo metov. Pri napatnem metu
igralec v sultanovo blagajno vplaca prej doloceno globo. Pri pravilnem metu
dobi globo iz blagajne. Kdor vrZe 6, jo postavi na mesto za stotice.

35. Najvisja hisna Stevilka
Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 1kocka, papir in svincnik

Cilj igre je doseci najvisjo hisno Stevilko. Vsak ima 3 mete. Po vsakem metu
mora takoj odloiti, ¢e naj vrzena Stevilka pik pride na enice, desetice ali
tisocice trimestne Stevilke. Kdor na zacetku vrZe enico, jo postavi na enice.
Kdor pa v nasprotju vrZe 6, jo postavi na stotico.

36. Najnizja hisna tevilka
Stevilo igralcev 2in ve¢
Potreb3cine 1kocka, papir in svinnik

Enaka igra, samo z obrnjenim predznakom. Zmaga tisti, ki s 3 meti lahko
sestavi najnizjo hisno Stevilko.

37. Metanije hisk

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potreb3cine 1kocka, papir in svincnik ter Stevne enote

(kovandi, vzigalice itd.)
Vsak igralec izbere srecno Stevilko od 1 do 6 in jo zapiSe. Nato se po vrsti
mece kocko. Visak, ki vrze svojo srecno Stevilko, sme narisati del svoje hiske.
Imaga tisti, ki kot prvi narie vseh 13 delov hiske. Tisti, ki izgubijo, zmago-
valcu placajo za vsako potezo, ki na njihovih hiskah Se manjkajo.
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Ena hiska ima vse skupaj 13 linij. Straha ima 2, zidovi 4, vrata 3 in okna 4
linije.

38. Zrebanje palicic
Levo, desno, naravnost — palicice morajo domov v hisko!

Stevilo igralcev 3 in ve¢
Potreb3cine 3 kocke, 28 vZigalic/palck

Cilj igre: Vsak igralec se poskusa svojih pridobljenih palicic spet znabiti
kolikor hitro je le mogoce.

Priprava in potek igre: Najprej palicice enakomerno porazdelimo vsem
igralcem. Ce jih kaj ostane, jih poloZite na stran. Nato se po vrsti mece tri
kocke naenkrat. Vsak igralec ima samo en met. Odlocilno je Stevilo pik na
posameznih kockah. Pri vsaki vrzeni 1 gre 1 palicica desnemu sosedu, pri
vsaki 2 levemu. Pri vsaki 6 gre palicica v hisko, to pomeni na sredino mize.
Vise druge vrednosti (3-4-5) nimajo nobenega pomena. Ce igralec svojih
dolgov ne more vec poravnati, se najprej izplaca 6, nato 2 in na koncu 1.
Kdor nima nobene palicice ve¢, mora cakati toliko Casa, dokler mu sosednji
igralci ponovno ne dajo palicic. Izqubi tisti, ki ima zadnjo palicico, medtem
ko so vse ostale Ze v hiski.

39. Preklemana 66
Treba je imeti sreco!

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 3 kocke

Cilj igre: Doseci je treba tocno Stevilko 66.

Priprava in potek igre: Vsakokrat se po vrsti mece s tremi kockami
istocasno. Pri tem ima vsak igralec en met. VrZene pike vseh igralcev se
sproti sestevajo. Ce je pri tem $tevilka 60 prekoracena, sme igralec, ki ja na
vrsti, metati samo z eno kocko. Gre za to, da lahko tocno zadane Stevilko
66. Ce igralec to Stevilko prekoradi, se meti naslednjih igralcev odsteajo,
dokler spet ne pridejo pod 66. Sele nato se meti ponovno sestevajo. To gre
tako dolgo, dokler eden izmed igralcev natancno ne pride do Stevilke 66.
To je zmagovalec. Pred zacetkom igre se lahko zmenite za doloceno Stevilo
krogov. Kdor je na koncu najveckrat zmagal, je skupni zmagovalec.

40. Najnizji
Zabavna igra s kockami.

Stevilo igralcev 2in ve¢

Potrebscine 3 kocke, papir in svincnik

Cilj igre: Kdor pogosto vrze 2 ali 5, ima veliko moznosti za zmago.
Priprava in potek igre: Mece se po vrsti. Vsak igralec ima en met s tremi
kockami. Pike treh kock enega meta se sestevajo in po3ejo na seznam pri

posameznem igralcu. Kdor vrze 2 ali 5, ju sme odsteti od skupne vsote pik.
Vsota ne more iti v minus, najnizja vrednost je 0.

Konecigre: Kdor ima po domenjenem $tevilu krogov najnizjo vsoto, je
»najnizji« in zmagovalec.

41. Kralj Neron

Stevilo igralcev 2
Potrebscine 3 kocke

Igra s kockami za 2 igralca. Mece se s 3 kockami in sicer izmenicno, dokler
eden od igrlacev ne dobi 6. Ta kocko pusti ob strani in Se z drugima dvema
poizkusi dobiti ¢im vegje Stevilo. Ce npr. pri prvem metu dobi 6 in pri
drugem 5 in dva, lahko igralec 5 pusti in izboljSuje samo 2. Zadnji met pa
lahko opravi z obema kockama. Zmaga tisti, ki po domenjenem Stevilu takih
kock s 6 pikami doseZe najvec tock.

42, Skok v vodo

Stevilo igralcev 3 in ve¢
Potrebscine 1kocka

Na zacetku igre igralec imenuje Stevilko pod 30.V smeri urinega kazalca
vsak vrZe enkrat, pri cemer se rezultat vedno doda vsoti vseh do sedaj
vrzenih metov. Ce eden od igralcev doseze imenovano $tevilo ali ga
prekoraci, le-ta skoci »v vodo« in mora odnehati. Pred tem pa mora imeno-
vati $e naslednjo Stevilo za naslednji »skok v vodo«. To Stevilo je lahko najve¢
za 30 vegje od prej imenovanega. Zatem igralci mecejo naprej in sestevajo.
Kdor doseZe ali preseZe drugo 3tevilo, mora odnehati. Prav tako imenuje
tretje Stevilo za »skok v vodo«. Zmaga tisti, ki na koncu ostane.

43, Vse devetke
Gor in dol - kdo bo prvi?

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 2 kocki, 9 vZigalic

Cilj igre: Vsak igralec se poizku3a v svoji prvi igralni fazi pridobljenih
vzigalic v drugi fazi tako hitro kot je mogoce spet znebiti.

Priprava in potek igre: Za zacetek postavite 9 vZigalic na sredino mize.
Visak igralec ima na krog en met z obema kockama. Ce s tem metom dobi
vec kot 9 pik, mora vzeti toliko vZigalic, za kolikor pik presega Stevilo 9.

Pri 10 vzame 1 vZigalico, pri 11 2 in pri 12 3 vZigalice. Pri metu z 9 pikami
igralec ne vzame nicesar in prepusti met naslednjemu igralcu. To traja tako
dolho, dokler niso razdeljene vse vZigalice. Zdaj pa pride na vrsto druga
igralna faza: Vsi igralci, ki niso dobili nobene vZigalice, odstopijo. Metanje
kocker gre naprej kot v prvi fazi, vendar z eno razliko: Stevilo tock nad 9, se
zdaj Steje v obratni smeri, to pomeni da vZigalice spet postavljate nazaj.

Konecigre: Zmaga tisti, ki se prvi znebi vZigalic. Igra je s tem koncana.

44, Imaga pod desetko
Kdo bo dobil najvec zetonov?

Stevilo igralcev 3in ve¢
Potreb3cine 3 kocke, 50 Stevnih enot (Zetono, vZigalice, kovani itd.)

Najprej vse Stevne enote enakomerno porazdelite med vse igralce. Potem
dolocite igralca, ki bo imel banko. Ta med igro mece za vse in ima poleg tega
nalogo razdeliti dobicek in pobirati izgubljene enote. On lahko dolodi tudi
najvisji vlozek, ki velja za celotno igro. Pred vsako igro igralci - razen tistega,
ki ima banko — vloZijo svoje vlozke, to pomeni, da vsak iz svoje zaloge pred
seboj polofi toliko enot, kolikor misli, da jih lahko riskira. Nato »bankir«
prvi¢ mece s tremi kockami. Ce je ta met niZji od 10, dobijo vsi igralci vsoto,
ki so jo dolocili. Bankir mora izplacati vsote. Nad 10 pikami pomeni dobicek
za bankirja in le-ta pobere vse viozke. Bankir po 5 igrah preda banko nasled-
njemu igralcu. Ko je bil vsak igralec enkrat bankir, je igra kon¢ana. Kdor ima
takrat najve¢ enot, je zmagovalec.
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45. Dobra desetka

Pravilno namestite izide na kocki!

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 3 kocke, papir in svin¢nik

Cilj igre: Dobite ¢im vicje tevilo pik na kockah in te spretno mnoZite.
Komur to uspe, je zmagi zelo blizu!

Priprava in potek igre: Na zacetku vsak igralec pod svojim imenom po
vrsti napise Stevilke od 1do 10, nato se zacnejo metati kocke. Vsak igralec
ima na krog 1 met, s katerim lahko doseze vsoto pik med 3 in 18 (dodajanje
pik!). Dosezeno $tevilko mora vsak igralec napisati na eno od 10 mest. Med
to vstavi znak za mnoZenje, kar pomeni, da mora biti iz obeh Stevilk nastati
produkt.

Primer za ponazoritev:

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

Vsota: 697
V tem primeru zmaga igralec A.

Vsota: 651

Po 10 krogih ima vsak igralec pri vsakem od 10 Stevil napisano Stevilko in
dosezene produkte. Ti produkti se sestejejo v koncno vsoto. Zmaga igralec
znajvisjo vsoto. Umetnost te igre je v tem, da igralec na zacetku vrZene
rezultate napise k pravim Stevilkam, ki mu na koncu dajo dober rezultat.

46. Sodo ali liho?

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potreb3cine 2 kocki

(e zmaga »sodoc ali »liho, doloci prvi metalec vsakega kroga. Eden za dru-
gim potem igralci mecejo z obema kockama. Pri »sodem« morata obe kocki
kazati sodo $tevilo, npr. 2, 4 ali 6. »Liho« sta dve lihi Stevili, npr. 1, 3 ali 5. Ce
ta pogoj izpolni vec igralcev, zmaga najvisja vsota. Zmagovalec za naslednji
krog dolodi, ce bodo zmagale sode ali lihe Stevilke in mece kot prvi.

47. Ciscenje
Stevilo igralcev 2 in ve¢
Potrebscine 2 kocki, svincnik ali kreda

Z dvema kockama se mece po vrstnem redu. Vsak igralec ima en met. Kdor
ima pri preletu najniZjo vsoto pik, s kredo ali svin¢nikom na mizo oz. kos
papirja narise piko. Potemtakem je po 10 krogih na mizi 10 pik. Zdaj pa je
Cas za Ciscenje. Vsakokrat sme igralec z najvisjo vsoto pik eno piko precrtati
0z. izbrisati. Kdor izbriSe zadno piko, je zmagovalec. Kdor pri prvem polasu
ni narisal nobene pike, pri ¢iScenju ne sodeluje in tako ne more zmagati.

48. Plus-minus

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potreb3cine 2 kocki, 15 do 20 igralnih enot na igralca

(kovandi, vZigalice itd. )
Vsak igralec dobi 15 igralnih enot (po dogovoru lahko tudi vec). Z zrebom
dolocite prvega igralca. Prvi igralec mece z eno kocko in jo pusti. Njegov
sosed na levi nato mece z drugo kocko. Potem se izracuna razlika in igralec

z vecjim metom dobi od drugega za vsako tocko, ki jo ima ve¢, eno igralno
enoto. Nato mece naslednji igralec in spet obracuna razliko s svojim sosedm
na levi. Tako gre v krogu naprej. Takoj ko eden od igralcev nima ve¢ nobene
igralne enote, mora odbehati. Kdor na koncu ostane, je zmagovalec. Igrate
lahko tako dolgo, dokler ne dosezete prej domenjenega stevila krogov.

49. Sestinsestdeset

Ne zamesajte zigro s kartami!

Stevilo igralcev 2in ve¢

Potrebscine 3 kocke, 5 vZigalic na igralca

Cilj igre: Ne bodi, tisti, ki prvi prekoraci 3tevilo 66.

Priprava in potek igre: Vsak igralecima en met, pri katerem mece s 3 ko-
ckami istocasno. Pike na kocki se sestevajo in dodajajo rezulatau prejsnjega
igralca. Tako je skupni rezultat vedno visji in se pocasi priblizuje magicni
Stevilki 66. Igralec, ki to Steviko doseZe prvi ali jo prekoraci, izgubi in mora
eno od svojih 5 palicic vplaati v lonec. Kdor izgubi, zatne naslednjo igro. Le
kdo bo tokrat nesrecnez...?

Konecigre: Igra traja tako dolgo, dokler eden od igralcev nima ve¢ nobene
palicice. Kdor jih ima najvec, je zmagovalec.

50. Deljenje

Kdo bo prvi dosegek 10 tock?

Stevilo igralcev 2in ve¢

Potrebscine 2 kocki, 50 igralnih enot (npr. kovandi, palicice, Zetoni itd.)
Cilj igre: Z veliko srece pri metanju kocke prvi dosezite 10 igralnih enot.
Priprava na igro in potek: Na zacetku poloZite igralne enota na sredino mize.
Prviigralec zatne z metanjem. Pri tem ima vsak 2 meta, prvega z dvema

in drugega z eno kocko. Ce se sesteto Stevilo pik prvega meta deli brez

ostanka, dobi igralec eno igralno enoto. Kdor kot prvi doseze 10 igralnih
enot, je zmagovalec.

51.Pas
Priljubljena igra s kocko.

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 2 kocki, 50 igralnih enot (npr. kovandi, palicice, Zetoni itd.)

Priprava in potek igre: Pred igro se na sredino mize razdeli 50 igralnih
enot (pri manj kot 4 igralcih primerno manj). Potem se doloci Stevilo igranih
krog. Igra poteka po vrsti, z 2 kockama. Pri tem ima vsak igralec 3 mete.
Ceigralec vrze pas, za vrzeno Stevilo pik takoj dobi primerno vsoto igralnih
enot s sredine mize. Visi drugi meti nimajo nobenega pomena. e igralec s

3 kockami ne doseze pasa, je na vrsti naslednji igralec. Zmagovalec igre je
tisti, ki je po domenjenem Stevilu krogov dobil najve igralnih enot.

52. Skrite hiSne stevilke

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 1kocka

Toigro se igra kot igro »Najvisja hisna Stevilka. Edina razlika: pri tretjem
metu se zapise skrita, torej spodnja Stevilka (Stevilka, obrnjena k povrsini
mize).

53. MnoZenje

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potreb3cine 2 kocki

Po vrsti se meceta dve kocki na enkrat. Obe vrZeni Stevili pomnozite. Zmaga

39



GD
54. Dvojcka

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 2 kocki, igralne enote (npr. kovanci)

Z dvema kockama se mece po vrsti. Pomembne so samo dvojke. Kdor po
desetih krogih dobi najvec dvojk, je zmagovalec in od drugih igralcev dobi
toliko igralnih enot, kolikor dvojk je vrgel.

55. Craps
Odlocilna je pravilna napoved.

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 2 kocki in za vsakega igralca enako Stevilo igralnih enot
(npr. kovanci)

Cilj igre: Kdor vrZe napovedano tevilo, lahko zmaga. Ampak tako
enostavno pa spet ni...

Priprava in potek igre: Z metanjem za najvisjo Stevilko se doloci igralca,
ki bo prvi prevzel banko. Proti nasprotniku igra prej domenjeno $tevilo iger.
Bankir imenuje Stevilo med 2 in 12. Na to Stevilo stavi Stevilo enot, ki jih
poloZi v »loncek. Vsi soigralci morajo zraven poloZiti enako Stevilo enot.
Ce bankir pri prvem poskusu vrze napovedano Stevilo, zmaga. Ce s prvim
metom Stevila ne doseze, mora metati naprej — in sicer tako dolgo, dokler
ne doseZe napovedanega Stevila ali kot prvi doseZe vrZeno Stevilo. Pri tem
pa s0 moznosti za zamgo ravno obrnjene: Ce namre¢ vrze napovedano
Stevilko, izgubi skupni vloZek drugih igralcev, ki si »loncek« razdelijo med
sabo. Ce se prva vrzena Stevilka ponovi 3e enkrat, sme pobrati skupni viozek.
Igra traja toliko Casa, dokler niso bili vsi igralci bankirji. Kdor ima na koncu
najvisje Stevilo igralnih enot, je zmagovalec.

56. Enajstica visoko...
Enostavno in mikavno!

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 2 kocki, za vsakega igralca enako Stevilo igralnih enot

(npr. kovanci)
Priprava in potek igre: Najprej se igralci zmenijo za skupen vioZzek, ki ga
bo vsak igralec poloZil na sredino mize (v »loncek«). Nato po vrsti mecejo.
Vsak igralec mece enkrat. Kombinacije in s tem vrednosti Stevilk, ki se lahko
izkazejo iz dveh kock, imajo pri tem razlicen pomen:
1. Enajst pik (6-5). Kdor doseze to vsoto, dme izprazniti celoten loncek. Vsak
igralec mora nato vstaviti osnovni viozek.

2. Dvanajst pik (6-6). Ta met za tega igralca pomeni, da mora v podvojoto
vsoto, ki je vloncku.

3. Pike pod 11. Tukaj je potrebo zgraditi razliko med 11 in vrZenim $tevilom
pik. Rezultat se pomnozi s 5, s imer se izkaZe vsota, ki jo mora doticni
igralec polofiti v loncek.

Primer: Ce — v najslabsem primeru — igralec vrZe dve enidi,

jerazlika 11-2 =9. Pomnozeno s 5 to pomeni 9 x 5 = 45. To pomeni,
da mora igralec v loncek poloZiti 45 igralnih enot.

Imaga tisti, ki ima po domenjenem Stevilu krogov najve igralnih enot.

57. Slepa pika

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 3 kocke

Mece se s 3 kockami. Vsak igralecima 1 do 3 mete. Pri vsakem metu mora
uporabiti vse 3 kocke. Drugi met prvega razveljavi. Kdo si upa metati Se tretji¢
in tako izniciti drugi met? Pri tej igri sta pomembni samo obe strani kocke s
pikami 3in 5, pri cemer je srednja pika vedno »slepa«in tako ne Steje. Tako 3

58. Ugani vrednost kock

Stevilo igralcev 2in ve¢
Potrebscine 3 kocke

3 kocke postavite eno na drugo! Zmaga tisti, kdor prvi napove vsoto vseh
skritih, vodoravno lezecih pik. Vzemimo, da je vidni setevek pik zgornje kocke
6. Pravilen izid skrite vsote bi bil 25. Izracuna se tako, da vedno enaki Stevilki
21 odvzamete Stevilko 6.

Poskusna igra:

Spodnja vrednost zgornje kocke 6 je 1
Zgornja vrednost druge kocke npr. 5
Spodnja vrednost druge kocke npr. 2
Igornja vrednost tretje kocke npt. 4
Spodnja vrednost tretje kocke npr. 3

Vsota 15

30 TEZAVNIH IGER Z VZIGALICAMI

Resitve dobite na koncu originalnih navodil.
Stevilo igralcev poljubno veliko
Potrebscine vzigalice

Opozorilo: Te igre smejo otroci igrati le pod nadzorom starejse osebe.
Prosimo, glejte slike v originalnih navodilih.

59. \/
Slika je sestavljena iz 9 vzigalic.

S premikanjem 4 vZigalic iz tega naredite
vzorec iz 5 trikotnikov (ki ne rabijo biti skladni
in del enega je lahko del drugega)1

60.
O— O —
Zateh 5 enakih kvadratov
potrebujete 16 vZigalic.
S premikanjem le dveh vzigalic
sestavite 4 identicne kvadarate. l I l

61.

Ta uravnotezena figura je sestavljena

iz9 vzigalic. Tako da premaknete 3,

iz slike naredite prav tako simetricno sliko
iz treh rombov ali kar.

62. —

Odstranite 3 vzigalice, tako da bodo
ostali 3 trikotniki!
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63. —

Tehdeset vzigalic sestavlja 3 kvadrate. Vzemite eno
vzigalico stran in jo zamenjajte s tremi drugimi,
da dobite kvadrat in dva paralelograma! l

71. —

1z te oblike s premikanjem dveh
vzigalic lahko nastane 5 kvadratov!

64. —
Kot vidite, 10 vZigalic zadostuje za luskano hisko. / \ \
Tukaj jo vidimo z zahoda. 2 vzigalici premaknite )
tako, da jo bomo videli z vzhoda! l

O —
65.
129 viigalic sestavite 5 kvadratov! I l l l l l

66. I

S premikanjem samo 4 vZigalic iz te
kaze nastaneta dva kvadrata. Kako?

— — —

67.

Tukaj nastane 5 trikotnikov enake velikosti,
(e odstranite 5 vZigalic.

l\
N

/

—

N/

—

\
/[

—

|

>

|

68.

Dva enaka romba nastaneta iz tega
Sestkotnika, Ce spremenite lego dveh
vzigalicin eno dodate.

/ N\
\_/

69. ——

Lepa naloga z 12 vzigalicami: 4 vZigalice
spremenite tako, da nastaneta 2 razlicno
velika kvadrata, ki se ne dotikata!

—
— —

— —

70.

Ce pri tej figuri iz petih kvadaratov prestavite 6 vZigalic, ostanejo samo 3e 4
kvadrati, trije majhni in en velik.

N

72. ~

5 vzigalic premaknite tako, da iz

te figure nastaneta 2 kvadrata! l ® 'I 'l
— —

73. .

Tukaj prestavite 4 vzigalice,
tako da nastanejo trije kvadrati.

74.

Kako lahko iz teh 16 vZigalic
nastane 5 kvadratov?

75.

S premikanjem 8 vZigalicin
odstranjevanjem ene nastanejo
4 enaki Sestkotniki.

76.

(e premaknete 4 vZigalice, bo iz tega
nastal pravilen kriz.

1

77.

Da bi to tehtnico postavili v l
ravnoteZje, je treba premakniti
le 6 vZigalic.

78. /
Tukaj mora s premikanjem 6 vzigalic
nastati 6 enakih in simetricnih kvadratov.



)
79. l

14 viigalic odstranite
tako, da nastane 6 enakih l

kvadratov!

80.

Kako dobimo vZigalico iz sredine,
brez da bi jo prmaknili?

86. — 1

Dve vZigalici postavite tako, da nastane l
7 enakih kvadratov!

87.

Kako se lahko iz 13 vzigalic izvali jajce? VZigalice lahko postavljate samo
navpicno in vodoravno.

81.

1212 vzigalic postavite dvanajstkotnik, ki je sestavljen samo iz pravih kotov!

82. —

11 vZigalic premaknite tako, da
nastane 10 enakih

kvadratov, ki ponovno
sestavljajo
simetricno l

figuro!

83.

Ta figura predstavlja zemljisce
za hiSo. S pomocjo 10 vzigalic
zamljisce razdelite na pet enakih l l

parcel!

84.

Ena vzigalica manj in z ostankom bi moralo
nastati spet 6 enakih, ograjenih arealov.

85.

To zemljisce z ribnikom v
sredini z 20 vzigalicami
razdelite na 8 enakih kosov.

|

88.

Kako lahko iz 10 vZigalic upodobite znanega Svicarskega lokostrelca?

PET ZANIMIVIH IGER S PISANJEM

89. Mesto, drzava, reka
Zelo znanaigra

Igralci dva ali ve¢
Potreb3cine papir in svincnik za vsakega igralca

Priprava na igro in potek igre: Vsak igralec na svoj list, najbolje
pravokotne oblike, najprej nariSe 9 stolpcev. Vsak stolpec je namenjen svoji
kategoriji in dobi tudi ustrezen naslov. Naslov za posamezno kategorijo
igralci zapiSejo na vrh stolpca: mesto, drzava, reka, gora, rastlina, Zival,
poklic, jed in ime. Nato eden izmed igralcev zacne tiho crkovati abecedo.
Izmed ostalih naj nekdo po nekem ¢asu zaklice: »Stopl«. Crko, ki jo je
¢rkujoci igralec ravno potiho izgovoril, zdaj pove naglas. Naloga vsakega
igralca v tem trenutku je, da za vsako kategorijo najde po en izraz, ki se
zalne na izbrano crko abecede.

Primer: Izbrana je bila ¢rka D.V stolpce lahko zapisete izraze, kot so Dob,
Danska, Donava, Dolomiti, detelja, detelj, drvar, duena zelenjava in Dunja.
Igralec, ki najhitreje najde izraz za vsako kategorijo, zaklice: »Stopl«. Ostali
igralci morajo odloZiti pisala. Zapisane izraze se med seboj primerja tako,
da vsak igralec svoje resitve prebere naglas. Za tiste izraze, ki se jih je
domislilo veC igralcev, dobite 5 tock. Za besedo, ki se jo je domislil le eden
izmed igralcev, pa ta dobi 10 tock. Ce pa le eden izmed igralcev najde izraz
za doloceno kategorijo, ostali igralci pa stolpec pustijo prazen, igralec za
resitev dobi 20 tock.

Konecigre: 0 Stevilu krogov igre se vsakokrat dogovori. Tocke vsakega
kroga igre se sestejejo. Na koncu se tocke vseh krogov sestejejo skupaj.
Imaga igralec z najve tockami.

90. Polnjene teledje prsi
Zelo priljubljena igra

Igralci dva ali ve¢
Potrebscine papir in svincnik za vsakega igralca

Priprava na igro in potek igre: »Polnjena tele¢ja prsa« je prastara igra s
pisanjem, ob kateri se zabavajo tako otroci kot odrasli. Eden izmed igralcev
izrece poljubno besedo, ki naj ne bi vsebovala crk V, W, Xin Y. Vsi igralci
izreteno besedo zapiSejo na svoj papir, ¢rko za ¢rko v navpi¢nem vrstnem
redu, najprej od zgoraj navzdol in potem e od spodaj navzgor, tako da je
med zapisanima stolpcema besed prostor (kot je prikazano na sliki v origi-
nalnih navodilih za uporabo). Ko so vsi igralci zapisali besedo, mora vsak
napolniti »telecja prsa«, kar je prazen prostor med navpicno zapisanima
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besedama. Igralci morajo v vsaki vrstici zapisati novo besedo, ki se zacne z
Crko iz levega stolpca in konca s rko iz desnega stolpca. Pri tem ni vazno,
kako dolga je vstavljena beseda. Pomembno je le, da se zane in konca s
pravo ¢rko. Ce ne najdete nobene besede, s katero bi lahko zapolnili prostor,
to vrstico enostavno pustite prazno. Igralec, ki najhitreje najde besede za
vse vrstice, zaklice: »Stopl«. Ostali igralci morajo odloZiti pisalo. Ce ste ravno
med pisanjem neke besede, jo lahko napisete do konca.

Tockovanje: Zapisane besede med seboj primerjajte, tako da vsak igralec
naglas prebere svoje resitve. Za tiste izraze, ki se jih je domislilo vec igralcev,
dobite 5 tock. Za besedo, ki se jo je domislil le eden izmed igralcev, pa ta
dobi 10 tock. Ce pa le eden izmed igralcev najde izraz za doloceno vrstico,
ostali igralci pa vrstico pustijo prazno, igralec za resitev dobi 20 tock.

Konecigre: 0 Stevilu krogov igre se vsakokrat dogovori. Tocke vsakega
kroga igre se sestejejo. Na koncu se tocke vseh krogov sedtejejo skupaj.
Imaga igralec z najvec tockami.

91. Poisci besede
Igra s pisanjem za hitre mislece

Igralci dva ali ve¢

Potrebscine papirin svincnik za vsakega igralca

Priprava na igro in potek igre: Vsak igralec dobi papir in svin¢nik.

Eden izmed igralcev si zamisli besedo, ki naj ne vsebuje manj kot 10 ¢rk
(npr. POTRPEZLJIVOST). Igralci si nato vzamejo 3 minute ¢asa (ali 4, 5), v
katerem morajo iz vsake crke izvorne besede tvoriti nove besede - vec se jih
spomnijo, boljse je. Zapisujete lahko vse besedne vrste, prepovedana pa so
geografska imena, okrajsave, imena, lastna imena in tujke. Novo tvorjene
besede so lahko krajse, kot je izbrana beseda, vendar se v njih nobena ¢rka
ne sme pojavljate pogosteje kot se v izvorni besedi. Katere besede bi lahko
toril iz izvorne besede? TRPEZEN, TON, POTRPEZLJIV, STOP, STROP, POLJE,
ZEP itd. Pri tej igri gre za hitrost. Vie¢ besed, kot najdete, bolje je.

Tockovanje: Ko je cas potekel, se zapisane resitve tockuje. Eden izmed
igralcev po vrsti prebere svoje nove tvorjene besede. Ostali igralci preverjajo,
Ze s0 tudi oni nasli, kakino enako besedo. Ce je vet igralcev naslo enako
besedo, zanjo dobijo 5 tock. Beseda, ki ste jo nali le viin nihce drug, je
vredna 10 tock. Ko je prvi igralec prebral vse svoje resitve, drugi prebere
samo tiste resitve, ki jih prvi niimel. Ostali igralci nato nadaljujejo na enak
nacin, dokler niso prebrane in tockovane vse zapisane resitve.

Konec igre: 0 3tevilu krogov igre se vsakokrat dogovori. Igralec, ki zbere

najvisje Stevilo tock, je zmagovalec. Vendar nekdo si je Ze izmislil novo
besedo...

92. Veliko besed, kratek pomen

Igra s pregovori.

Igralci dva ali ve¢

Potrebscine papirin svincnik za vsakega igralca

Priprava na igro in potek igre: Bistvo vsakega pregovora je v tem, da je
neko zapleteno dejstvo strnjeno v nekaj besed, tako da vsak takoj ve, kaj je
misljeno. Pri tej igri se zahteva ravno obratno. Vsak igralec si zamisli znan
pregovor, vendar ga ne pove naglas. Nato poskusa svoj pregovor razloziti
na ¢im daljsi nacin. Izvorno kratka zveza besed naj bo predstavljena s ¢im
vec besedami.

Primer: »Oblikovanje luknje v zemljo z razli¢no velikim orodjem, ki bo
sluzila za past nekemu drugemu mislecemu bitju »clovekuc. Veckrat pa

se obrne tako, da pobudnik dejanja oskoduje sam sebe in se spozna z naj-
globjim delom svoje zemeljske lukne.« lzvorno se pregovor imenuje: »Kdor
drugemu jamo koplje, sam vanjo pade.« Ko je vsak igralec na list opisal
svoj pregovor, se po vrsti glasno prebere vse opise. Kdor prvi ugane, za
kateri pregovor gre, dobi tocko. O tevilu krogov igre se vsakokrat dogovori.
Igralec, ki zbere najvisje Stevilo tock, je zmagovalec.

93. Potapljanje ladjic
Zelo znana igra za dve osebi razli¢nih generadij.

Igralci dva
Potreb3cine karirast papirin 2 svincnika

Priprava na igro in potek igre: Vsak igralec na svoj list papirja narise

dve polji, vsak najima 10 stolpcev in 10 vrstic. »Bojni polji za morsko bitko«
lahko stojita drugo ob drugem ali pa drug pod drugim. Obe kvadratni polji
se 0znadi kot v koordinatnem sistemu s Stevilkami od 1 do 10 po vodoravni
osi in s ¢rkami od A do J po navpicni osi (glej sliko v originalnih navodilih za
uporaho). Prvo kvadratno polje vsakega igralca je polje za njegovo morsko
floto. Zato si vsak od igralcev v to polje narise svoje bojne ladje. Floto
sestavljajo bojna ladja (dolga 4 kvadratke), dve kriZarki (dolgi vsaka po 3
kvadratke), trije torpedni Colni (dolgi vsak po 2 kvadratka) in $tiri podmor-
nice (vsaka po 1 kvadratek). Vse skupaj morate v svoje prvo polje narisati 10
ladij. Ladje se med seboj ne smejo dotikati, med njimi pa mora biti najmanj
1 kvadratek prostega prostora. Ladjo kljub temu lahko postavite na rob pol-
ja. Kam ste si narisali svoje ladje, veste samo vi. Ne pustite nasprotniku, da
vidi postavitev vasih ladij. Slikovno gradivo v originalnih navodilih prikazuje
postavitev ladij, ki je bila izbrana naklju¢no. Zdaj lahko zacnete z igro. Prvi
igralec si izbere poljuben kvadratek na nasprotnikovem polju, tako da pove
njegove koordinate npr. 1C ali 5F itd. Nasprotnik na polju s svojo floto preve-
ri, kam je priletela bomba. Ce je zadela ladjo, mora zavpiti: »Zadetekl, ¢e pa
je padla v vodo, pa zakrici: »Vodal«. Ko ti nasprotnik potopi celo ladjo, moras
zavpiti: »Potopljenal«. Odgovore nasprotnega igralca, si na drugem polju
belei3. Ce zadanes vodo, si na ustrezen kvadratek v drugem polju narises
kriZec in na vrsti za streljanje je tvoj nasprotnik. Ce zadanes nasprotnikovo
ladjo, ustrezen kvadratek pobarvas in si lahko ponovno izberes kvadratek na
nasprotnikovem polju.

Konecigre: Zmaga tisti igralec, ki prvi potopi vse nasprotnikove ladje.
Zmagovalec je najboljsi med admirali...
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SEDEM RAZLICIC IGRE BACKGAMMON

94, Razlicica Puff

Inanaigra iz srednjega veka

Igralci dva
Potrebscine igralno plosco backgammon, 2 igralni kocki, za vsakega
igralca po 15 ¢rnih in 15 belih plo3cic

Cilj igre: Cilj igre je, da z vsemi plo¢icami prvi pridete preko 24 konic 0z. na
drug konec igralne ploce.

Priprava na igro in potek igre: Igralno plos¢o razprostrite, vsak od igralcev
pa dobi 15 ploscic, ki naj na zacetku stojijo izven igralne plos¢e. Oba igralca
medeta kocko in igralec, ki vrZe visje Stevilo pik, zacne z igro. Ker si igralca
sedita nasproti, bo prvi svoje figurice premikal od 1 do 24 in drugi od 24 do
1. Vedno se mece obe kocki naenkrat. Plos¢ice postavite na podlagi tevila,
ki ga vrzete s kocko, npr. ée vrzete 2 in 5, boste prvo ploscico poloZili na polje
2in drugo na polje 5. Ce vrZete pas (Stevili na obeh kockah sta enaki), ne
upostevate samo zgornjih pik na kocki, temvec tudi spodnje. V tem primeri
lahko v igro vkljucite 4 ploscice. Npr. ée vrzete pas iz 3estic, postavite dve
ploscici na polje 6 in dve ploscici na polje 1. Poleg tega lahko potem, ko ste
vrgli pas, mecete Se enkrat.

Na konico polja lahko postavite poljubno Stevilo ploscic iste barve. Dva ali ve¢
plotic na konici se imenuje band. Ce je na eni izmed konic Ze nasprotnikov
band, konice ne smete zasesti. Lahko pa jih prestejete in preskocite. Ce ima ig-
ralec ve¢ bandov enega za drugim, i gradijo most. Tak most je za nasprotnika
lahko skrajno motec, saj ga z nizkim Stevilom pik na kocki ne more preskociti.
Ko igralec vse svoje ploscice postavi na igralno plo3co, se lahko premika naprej
proti cilju, prvi proti polju 24 in drugi proti polju 1. Pri tem jima je dovoljeno,
da sestevata pike na kockah in se premikata le z eno ploscico ali pa pike na
kockah upostevata posamezno in se premikata z dvema plos¢icama.

Pomembno! Ce se premikata z dvema ploi¢icama naenkrat, morate najprej
upostevati nizje stevilo pik. Ce se npr. pri Stevilu pik 2 in 5 ne morete premak-
niti, ker je ustrezno polje zasedeno z nasprotnikovimi ploscicami, propade
tudi 5! Ce se lahko premaknete za 2 polji, za 5 pa ne, propade le 5.

Podobno je, e vrZete pas. Ce se ne morete premakniti za zgornje $tevilo pik
na kocki, propade tudi spodnje Stevilo pik. Ce se lahko premaknete za zgomje
Stevilo pik, spodnjega 3tevila pik pa ne morete izkoristiti, propade le spodnje
Stevilo pik. Ce naletite na konico, na kateri stoji nasprotnikova plosica, jo
lahko izbijete in nadomestite s svojo.

V eni potezi lahko izbijete tudi po ve¢ nasprotnikovih ploitic. Ce vrzete npr.
2in 6, na vsakem polju, kamor se morate premakniti, pa stoji nasprotnikova
ploscica, lahko izbijete obe ploscici. Igralec, ki mu plosice izbijejo iz igre, se
ne sme premakniti naprej, dokler izhitih ploscic spet ne vme v igro.
Konecigre: Ko se po nekem casu vse ploscice znajdejo v zadnji Cetrtini
igralne plosce (19-24 oz. 6-1), se zacne izigravanje. 15 plo3ic iz igre spravite
na enak nacin, kot ste jih spravili v igro. Igralec, ki prvi izigra vse ploscice, je
zmagovalec.

95. Razlicica Taiga-Puff
Ruska razlicica igre Backgammon - Puff.

Igralci dva

Potrebscine igralno ploco backgammon, 2 igralni kocki, za vsakega
igralca po 15 ¢rnih in 15 belih ploscic

Priprava na igro in potek igre: Pri tej razlicici veljajo enaka pravila kot pri

navadni igri Puff z naslednjimi spremembami. Ce je igralec na igralno plos¢o

postavil dve ploscici, se lahko odlodi, ali ju bo premaknil takoj ali bo v igro

vlozil 3 vet ploscic. Ce igralcu izbijejo plogcico, jo mora najprej spet postaviti

na igralno plosco, preden se lahko premakne naprej. Ostala pravila igre, kot

50 postavljanje ploscic na igralno plos¢o, premikanje, izbijanje itd., so enaka
kot pri razlicici Puff.

96. Dolgi Puff

Oba igralca se premikata v isto smer.

Igralci dva

Potrebscine igralno plo3¢o backgammon, 2 igralni kocki, 15 ¢mihin 15
belih ploscic

Razlicica igre Puff je takoimenovan dolgi Puff. Pri tej razlicici oba igralca

zacneta pri polju 11in se premikata v smeri polja 24. Vsa ostala pravila, kot so

postavljanje ploscic na igralno plosco, premikanje, izbijanje, pa$ pravila in

izigravanje, so enaka kot pri razlicici Puff.

ove

97. Razlicica Toccadille

Se enarrazlicica igre Backgammon - Puff.

Igralci dva
Potrebscine igralno plosco backgammon, 2 igralni kocki, 15 ¢mihin 15
belih plos¢ic

Priprava na igro in potek igre: Igra se podobno kot pri razlicici Puff. Vse
ploscice se najprej nahajajo izven igralne plosce. Ce vriete pas, pri tej razlicici
upostevate le zgornje Stevilo pik na kockah. Ce ste vrgli pas, lahko mecete 3e
enkrat. Na svoji polovici igralne plo3ce ne smete graditi bandov. Izvzeti sta
stranski polji 12 in 13, na katerih lahko stoji poljubno Stevilo ploscic, nikoli pa
ena sama. Stranski polji lahko torej najprej zasedete le z bandom.

Igralec nateloma ne sme zasesti nasprotnikovega stranskega polja. Ce vrze
Stevilo pik, ki zahtevajo premik na to polje, lahko od 3tevila pik na vsaki
kocki od3teje po eno piko in zasede stransko polje na svoji polovici igralne
plosce (to pa le takrat, ko z nobeno drugo ploscico ne more priti do svojega
stranskega polja). Plo3cic, ki vam jih izhije nasprotni igralec, se ne odstrani
izigralne plos¢e, temve¢ se jih oznaci z dodatno ploscico. Ce torej naletite na
eno nasprotnikovo ploscico, ta ostane na svojem mestu, 3irsi del polja 1 pa
se oznaci z novo plo3cico. Ob vsaki novo izbiti ploscici se ploscico, ki sluzi kot
oznaka, premakne za eno polje naprej.

Kot pri razlicici Puff, lahko izbijete ve¢ nasprotnikovih ploscic. V takem
primeru si lahko s ploscico oznacite tudi Stevilo tock. Igralec, ki z oznaceno
ploscico prvi doseZe polje 12, je zmagovalec. Ce nasprotnik 3 ni preckal polja
6, se zmaga Steje dvojno. Ce nasprotnik $e ni preckal polja 3, se zmaga iteje
trojno. Ce nasprotnik na igralni plosci $e nima oznacene ploicice, se zmaga
Steje Stirojno.

98. Razlicica Cik-cak

Igralci dva
Potrebscine igralno plosco backgammon, 2 igralni kocki, 15 ¢mihin 15
belih ploscic

Pri tej razlicici se mece obe kocki izmeni¢no. Naloga vsakega igralca je, da
svojih 15 plo3cic kar najhitreje postavi na prvih 6 polj.

Primer: Ce igralec najprej vrze 3 in 5, postavi svoji ploscici na 3. in 5. polje.
Njegov nasprotnik nato vrZe 3 in 6. Zdaj lahko vzame plos¢ico prvega igralca,
ki stoji na 3. polju, mu jo vme in svojo prvo ploscico polozi na 3. polje, svojo
drugo plos¢ico pa na 6. polje. Dokler v posameznem polju stoji samo ena
ploscica, ta ni varna. Nasprotnik poskusa take ploscice izlociti iz igre in jih
nadomestiti s svojo ploscico; najboljse pa z najman;j 2 ploscicama, saj polja
znajmanj 2 ploi¢icama iste barve nasprotnik ne sme ve¢ napasti. Ce igralec
vrze pas (isto Stevilo pik na obeh kockah), lahko v isto polje hkrati postavi 2
ploscici. Na eno polje lahko postavite poljubno Stevilo ploscic iste barve. Ko
50 vse plo3cice razvriene po prvih Sestih poljih, se lahko zacnete premikati
naprej. Npr. e vrZete 3in 5, prvo ploscico premaknete za 3 polja naprej in
drugo za pet polj naprej. Lahko pa premaknete tudi eno ploscico, in sicer za
8 polj naprej.

44



©

Ko na ta nacin vse ploscice spravite na zadnjih Sest polj, zacnete z izlocanjem
svojih ploscic. Ce npr. na 5. polju od zadnje strani stoji $e nekaj ploscic, vi pa
vrZete 3in 6, se lahko s prvo ploscico iz omenjenega 5. polja premaknete za
3 polja nazaj, drugo ploscico pa izlocite iz igre. Sestevanje pik na kockah med
igranjem na zadnjih Sestih poljih ni dovoljeno. Izloceno ploscico mora igralec
vedno znova vlagati v igro, izlo¢anje lastnih plo3¢ic pa poteka neprekinjeno
tako dolgo, dokler nekaj izlocenih ploscic ne postavite spet na enega izmed
zadnjih polj.

Igralec, ki najhitreje izloci vse svoje ploscice, je zmagovalec. S premisljenim
zaviranjem in premikanjem lastnih ploscic lahko nasprotnika mocno ovirate.

99. Razlicica Revertier
Malce tezja razlicica igre, vendar tudi bolj napeta.

Igralci dva
Potrebscine igralno ploco backgammon, 2 igralni kocki, 15 émihiin 15
belih ploscic

Tudi razlicico Revertier se v osnovi igra kot razlicica Puff. Pri vlaganju plo3tic v
igro se vse ploscice najprej postavi na prvo polje. Ker pa na svoji strani igralne
plosce ne smete graditi bandov (kot pri razlicici Toccadille), razen na stranskih
poljih 12in 13, je vlaganje izbitih plo3¢ic nazaj v igro 3e posebno tezko. Za vla-
ganje ploscic v igro morate vsaki¢ najti prosto mesto. Drugace so vsa pravila
enaka kot pri razlicici Puff.

ove

100. Razlicica Backgammon
Anglosaska oblika razlicice Puff.

Igralci dva
Potrebscine igralno plosco backgammon, 2 igralni kocki, 15 ¢mihiin 15
belih plos¢ic

Pri nas igra Puff ni preve¢ znana. Najveckrat poznamo igro backgammon, ki
pa se od razlicice Puff v glavnem razlikuje v nacinu vlaganja ploscic v igro. Pri
igri backgammon plo3¢ic v igro ne vlagamo z metanjem kock, temvec jih pred
zacetkom igre po igralni plo3¢i razporedimo na naslednji nacin:
*jgralecA  postavi - 2 ploscici na polje 1,

- 5 plos¢ic na polje 12,

- 3 ploscice na polje 17 in

- 5 ploscic na polje 19.
*igralecB  postavi - 2 plos¢ici na polje 24,

- 5 ploscic na polje 13,

-3 ploscice na polje 8 in

- 5 plos¢ic na polje 6.

Nadaljnji potek igre je enak kot pri razlicici Puff.
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Resitve 30 moznosti postavitve palck:

73.

75. 76.

71.
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1. Csak ne izgulj

Az egyik legnépszeriibb csaladi jaték.
Jatékosok:
Anyag:

kettétdl négyig

Neizgulj” jétéktabla, 4 azonos szini Jatékbabu

minden jatékosnak,1 dohdkocka

A jaték célja:

Minden jatékos megprobalja elsként eljuttatni 4 babujat a 4 célmezére,
szerencsésen dobva és ligyesen mozgatva a kockdkat.

A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Minden jatékos 4 jatékfigurajét az azonos szini sarokmezékre helyezi.
Ezutan minden jatékos sorban dob. A legmagasabb szammal rendelkezé
jatékos kezdhet. Amig nincs jétékfigurdja, addig haromszor dobhat a
kockdval, hogy,6-ost” kapjon.

Ahényszor egy jétékos,6-ost” dob, annyi alkalommal hozhat jatékba egy
babut, majd dobhat djra a kockval. A,6-0s" utdni masodik dobdsnél a
kezddmezét (,S") el kell hagyni, azaz a figurdt a nyil iranyaba kell mozgatni
annyi mezével, ahdnyas szamot dobott.

Ha olyan mez6t ér el, amelyet mar elfoglalt az ellenfé| bébuja, akkor azt ki
lehet ejteni. A figura visszakeriil a sarokmezdjére, és addig nem mozgathaté
(jra, amig a kiejtett,,6-ost” nem dob. Sajat és més jatékosok babui is
atugorhatdak, és az dtugrott mezdk is szamitanak. A csillagokkal jeldlt négy
mez6 a pihendpadok. Ezeken a mezdkon nem lehet az ellenfél babuit leiitni,
azonban barmikor &t lehet ugrani rajtuk. Egy pihenépadon legfeljebb egy
bébu allhat.

A jaték vége:

Ajaték nyertese az a jétékos, akinek eldszor sikeriil a 4 babujat a célteriiletre
juttatnia. A tobbi jatékos addig jatszhat, amig 6k is el nem érik a célt.

2.neizgulj-2x2
Parban erdsebbek vagytok!
Jatékosok: Négy
Anyag: Neizqulj” jtéktabla, 4 azonos szin(i jatékbabu

minden jatékosnak, 1 dobokocka
A jaték célja:
A, Neizqulj” ezen véltozatdban a két, egymassal atlésan szemben il6
jatékos eqyiitt jatszik, és megprdbalja legy6zni a masik két jatékost.
A jaték eldkészitése és a jatékmenet:
A bdbukat ugyanugy éllitjuk fel, mint a, Csak ne izgulj (1)” jatékban, és a
jaték alapszabalyai is érvényesek - a kdvetkezd valtoztatsokkal:
1. Két atlésan ellentétes szin(i jatékos mindig egyiitt jatszik partnerként. A
partnerek nem dobhatjék ki egymast.
2. Ha az ellenfél figyelmen kiviil hagyja az eldobds lehetdségét, akkor a sajét
babujat ki kell vennie a jatékbol.
3. Két partner egyiitt iilhet a pihendpadokon (csillag mezek) - de egyszerre
csak egy figurdval. Ezeket a mezGeket a masik fél tovabbra is dtugorhatja.
A jaték vége:
Ajaték gydztese az a partnerpdr, amelynek 8 figurdja el6szor éri el a
célkoraket.

3. malom

Az egyik legrégebbi tarsasjaték

Jatékosok:  kettd

Anyag: ,Malom” jatéktabla és 9 fekete és 9 fehér jatékkorong.

Ajaték célja:

A sajat babuk tigyes elhelyezésével és mozgatasaval ,malmot” képezni, és
ezzel annyi korongot elvenni az ellenféltdl, hogy az mar nem tud sajat
,malmot” képezni. A jaték megnyerésének mdsik médja az, ha ily médon
foglyul ejted az ellenfeledet, hogy nem tud tovabb mozogni a korongokkal.
A jaték elokészitése és a jaték menete:

Minden jatékos 9 darab, egyszini korongot kap. Ezek a jaték kezdetén a
jétéktablan kiviil helyezkednek el. A jatékmez6n 3 mez6 taldlhatd, amelyek
egymason beliil helyezkednek el, és amelyek kdzéppontjai kapcsolddnak
egyméshoz. gy dsszesen 16 (kiilonboz6 hossztisagu) vonal jon létre, min-
degyikben harom,,ponttal’, amelyek ,malmot” alkotnak, ha azonos szinii
lapkakkal fedik 6ket. Osszesen 24 sarok vagy keresztez6dés van. Mindkét
jatékos tgy kezd, hogy felvéltva helyeznek el egy korongot a jétéktér
barmelyik szabad pontjdra, mindig a, fehér” kezd. (A szineket a jéték el6tt
hizzétok ki, minden jéték utan cseréljétek). Minden jatékos megprobal egy
malmot alkotni tigy, hogy 3 korongot helyez egymés utan. Az ellenfél ezt
ligy probalja megakadalyozni, hogy korongokat helyez el kozéjiik. Ha egy
jatékos mégis malmot hoz létre, akkor elveheti ellenfele egyik korongjét a
tablardl, de nem a zart malombdl! A tablarol levett korong kiesik. Miutén

az bsszes korongot elhelyezték, a jatékosok - egy-egy koronggal felvaltva

- pontrdl pontra Iépnek. Mozgés kézben is malmokat létrehozni, hogy az
ellenféinek korongjat kidobjak. A meglévé malmokat tgy lehet megnyitni,
hogy a kbvetkezd szabad pontra mozgatunk egy babut, és tigy lehet lezrni,
hogy a babut a kdvetkezd Iépéssel (vagy késébb) visszahelyezziik a kiinduld-
si pontra. A malom bezarasakor az ellenfél babuja mindig eltavolithaté. Ha
malmot nyitsz, igyelj arra, hogy az ellenfél ne tudja elfoglalni az elhagyott
pontot!

A dupla malom kiilondsen hatékony! Két egymés mellett vagy egymason
fekvé malomnak van egy kzos korongja, igy minden egyes alkalommal,
amikor ezt a korongot elmozditjak, az egyik malom bezarul, a masik pedig
egyidejileg kinyilik. A duplamalom tehét 5 korongbél all.

Ugras

Amint egy jatékosnak mar csak 3 babuja maradt, ugorhat, azaz barmelyik
szabad pontra felteheti magat, amikor 6 van soron, anélkiil, hogy [épésrél
1épésre kellene haladnia. Ez természetesen megkonnyiti az ellenfél malma-
nak blokkoldsét és a sajat malmok épitését is.

Ajaték vége:

Ha egy jatékos, akinek csak 3 darabja van, elveszit egy masik darabot, akkor
veszit. Az ellenfél nyert, és ezutdn kiveheti az dsszes korongjét. A jéték egyik
taktikdja az ellenfél korongjainak bekeritése: Megprébélod elémi, hogy
az ellenfél ne tudjon tobbé kinyitni egy dltala elhelyezett malmot, vagy
megakadélyozod, hogy egyéltalan mozgatni tudjon egy korongot. Mert ha
mar nem tud mozgatni egy korongott, akkor szintén elvesziti a jatékot. Ez

a fajta vereség akkor is el6fordulhat, ha a 9 korongott az elején helyezziik

el - ha iigyes elhelyezéssel bezartuk ellenfeliinket.

4.Dama

A kdzépkorban a leanyok jatéka

Jatékosok: kettd

Anyag: ,Ddma” jatéktabla és 12 vildgos és 12 sotét szini korong.
Ajaték célja:

Stratégiai parbaj, amelyben a cél az, hogy az ellenfé| dsszes korongjét
elvegye, vagy bezérja és harcképtelenné tegye dket.

A jaték elokészitése és a jaték menete:

ZEIGszor a jatékosok sorshizassal dontik el, hogy ki kapja a fehér és ki a fe-
kete korongokat. Ezutdn minden jétékos elveszi a sajat szinének 12 darabjét,
és a 12 fekete mezére helyezi Gket a jétéktabla sajat oldalan 1évd legkiilsd
hdrom sorban. A, fehér” kezdheti a jatékot.

Huzas
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Minden jtékos felvaltva [ép. Egy normal Iépés soran egy sajat korongot egy
mezdvel elére mozgathatsz egy atlds irdnyban - mindig a fekete mezékon.
Nem lehet elfoglalni olyan mez6t, amelyen a sajét vagy az ellenfél korongja
all. Normal koronggal nem Iéphetsz visszafelé.

A korongok iitése

Ha mozgds kbzben az ellenfé| korongjdval tallkozol, és mdgétte egy iires
(természetesen fekete) mez6 van, dtugorhatod azt, és elveheted. Ezt az ug-
raldst és itést mindaddig folytathatod, amig az ellenfé| babui tigy kdvettik
egymast, hogy kozottiik tires hely marad. Ez lehet6vé teszi, hogy az ellenfél
tobb babujat is le tudd iitni egy lépéssel.

Fontos: Nem szabad dtugrani a sajat kiveket!

Szerezz egy damat

Aki egy ddmaval eléri az ellenfél szemkozti sordt, az kap egy kirdlyndt. Ezt
lgy jelezziik, hogy a sajét szinti, mdr elvett korongot az adott korongra
helyezziik. A kirdlynd tehat egy, dupla korong".

Mit tehet egy dama?
1. Annyit mozoghat egyenes vonalban a szabad fekete mezékon, amennyit
csak akar - elGre vagy hatrafelé.

2. Egy vagy tobb korongot is iithet - a szokdsos médon. Ahhoz azonban,
hogy egy korongot le tudjon iitni, a ddma nagyobb tavolséghdl is, kbzelit-
het”. Ez azt jelenti, hogy tobb iires mezd is lehet kozte. A 1épést tehat csak
két, kozvetleniil egymds magatt Iéve, szemben all korong vagy a jatéktér
széle llithatja meg.

3 A ddma azonban ugyantgy leiithetd, mint egy normal sakk.

Tovabbi szabalyok

Ha egy jatékos, aki egy babut elére mozgatott, figyelmen kiviil hagyja, hogy
atugorhatja az ellenfél egyik babujat, az ellenfél minden tovabbi nélkiil
elveheti téle a babut.

Ajaték vége:

A jatéknak akkor van vége, ha az egyik jatékos az dsszes korongot elvette
ellenfelétél. Ekkor az adott jétékos nyert. Azonban tigy is lehet nyerni, ha
az ellenfél babuit Ggy zérolod, hogy az nem tud tovabb Iépni. Dontetlent
is elérhetsz, ha példaul mindkét jatékosnak csak egy damaja maradt, és
egyik jatékos sem akarja tgy elhelyezni a babujat, hogy azt az ellenfél le
tudja dtni.

5.Rablé dama

A dama forditva.

Jatékosok:  kettd

Anyag: ,Ddma” jétéktabla és 12 vilagos és 12 sotét szind korong.

A ddmajaték ezen véltozataban, amelyre egyébként a normal damajaték
szabalyai érvényesek, minden jétékos gy probalja kijatszani korongjait,
hogy az ellenfélnek minél tobb korongot kelljen minél tobbszor leiitnie. Az a
jatékos nyer, akinek elsdként fogynak el a korongjai.

6. Piramis dama

Ki tudja a leggyorsabban tjjaépiteni a piramisat?

Jatékosok:  kettd

Anyag: ,Ddma” jétéktabla és 10 vildgos és 10 sotét szind korong.

A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Mindkeét jatékos kap 10 azonos szini korongot, és a kivetkez6képpen
helyezi el Gket a tablan:

Fekete: A1-(1-E1-G1-B2-D2-F2-(3-E3 és D4-re teszi

Fehér: B8- D8 - F8 - H8 - (7 - E7 - G7 - D6 - F6 és E5-re teszi.

Ajétékot kizérdlag a fekete mez6kon jétsszak. A cél a sajat piramis lépésrdl
|6pésre torténd lebontdsa és Ujjaépitése a taloldalon. Eldrehaladhatsz egyes

mez6kon, vagy dtugorhatod a sajat és az ellenfél korongjat, akdr

egy ugrassal, akar tobb ugrassal. Az dtugrott korongokat nem iitod le,
azok a tablan maradnak.

A jaték vége:

Az nyer, aki elsdként épiti Ujra a piramisat.

7.Damarablo

Jatékosok: kettd
Anyag: ,Dédma”“ jatéktabla és 12 vildgos és 12 sotét szini korong.

A jaték megkezdése el6tt a korongokat a sétét mezékre helyezik, mint a
damajatékban. Ezutan felvéltva, atlds irinyban mozogtok egy-egy mezé
koriil. Ha mozgas kdzben eltaldlod az ellenfél korongjat, és a mogétte lévd
mez6 szabad, akkor dtugorva legyézheted azt. Az ellenfél tobb korongjat

is le lehet gydzni, feltéve, hogy kozottiik mindig van egy szabad mezé. Az
is lehetséges, hogy cikcakkban ugorj at. Az dtugrott babukat azonban nem
tavolitjuk el, hanem a tablan maradnak. A cél az, hogy a sajat babukat
minél gyorsabban az ellenfél kezdémezdire juttassuk, vagy bekeritsiik ket,
hogy mozgdsképtelenné valjon.

8. Katlan csata
Izgalmas csata a sakktablan.

Jatékosok:  kettd

Anyag: ,Ddma” jatéktabla és 12 vildgos és 12 sotét szin( korong.
Jaték elokészités:

Akorongok a tabla mindkét oldalén 3 sorban helyezkednek el, mint a
normél damajatékban, csak a sotét mez6kdn; az dtugrdssal nem lehet iitni.
Egyszerre csak egy mez6t mozoghatsz.

Ezt igy jatsszak:

Az ellenfél egy vagy tobb korongjat be kell z&rni, hogy azok ne tudjanak
tovabb mozogni. Akkor lehet Gket eltavolitani a jatéktablardl, ha nincs tobb
kapcsolat a sajat korongokkal, azaz ha csak az ellenfél korongjai vannak
korilottiik, és csak a tébla szélérdl van visszalépés. Ha azonban egy bezdrt
és igy mar nem mozgathatd korong még legalabb egy helyen szomszédos
valamelyik sajat koronggal, akkor még nem tekinthetd, befejezettnek”.

A jaték vége:

Az a jétékos nyer, aki az dsszes korongot el tudta venni ellenfelétdl, tigyesen
lezérva azokat

9. Romai dama

A damajaték olasz valtozata.

Jatékosok: kettd

Anyag: ,Ddma” jatéktabla és 12 vilagos és 12 sotét szin( korong.
Ajaték elokészitése és a jatékmenet:

A német ddmahoz hasonldan ezt a 16. szdzad végén népszer(ivé valt jatékti-
pust is 12 koronggal jatsszak. A korongok itt is csak eldrefelé mozoghatnak.
1A kévetkezd kiegészitd szabalyok azonban érvényesek:

1.a ddmakatt csak az ellenfél ddmajéval lehet leiitni, az egyszer( korongok-
kal nem - természetesen elre és hatrafelé is!

2. Aleiités kotelezd! Ha tobbféleképpen lehet iitni, a kovetkezd szabaly
érvényes: Mindig azt a korongot és azt az utat kell valasztani, amelyik
lehetdvé teszi, hogy az ellenfél legtobb korongjat iisd le.

10. Angol dama

A népszerii jaték angol nyelvii valtozata.

Jatékosok: kettd

Anyag: ,Ddma” jtéktabla és 12 vildgos és 12 sotét szin( korong.
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A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Ennak a damajatéknak érdekessége, hogy a ddma nemcsak az atlés vonala-
kon tud elGre és hatra iitni, hanem a vizszintes és fiiggéleges vonalakon is.
Egyébként a normal ddmajaték szabalyok érvényesek.

11. Francia dama
Furcsa damajaték!

Jatékosok: kettd

Anyag: ,Ddma” jatéktabla és 12 vilagos és 12 sotét szind korong.

Itt is 12 korongot helyezel el, mint a német démajatékban. A korongokat
csak eldre lehet mozgatni. Azonban csak visszafelé lehet iitni! Az ellenség
alapvonaldig eldretolt figurak ddmava alakulnak &t, amelyek el6re és ha-
trafelé is mozoghatnak, és leiithetnek. Egyébként a normél ddmaszabalyok
érvényesek.

12. Hasami jogi

Egy bdjos régi japan tarsasjaték.

Jatékosok: kettd

Anyag: ,Dama“ jatéktabla és 8 vildgos és 8 sotét korong.

A jaték célja:

Az a jatékos nyer, aki eldszor tesz le 4 korongot az alapvonalon kiviilre a
sajat soraban.

A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Minden jatékos kap 8 azonos szin( korongot, és azokat a jatéktabla elsd so-
ranak 8 mezdjére helyezi. Ez az elsd sor az alapvonal. A mozgdsok felvaltva
torténnek, egy-egy babuval egy irdnyba - eldre, balra, jobbra és visszafelé
is - de soha nem 4tldsan, mint a ddmajétékban. Egy irdnyban tobb mezén

is at lehet épni, amig azok szabadok. Egy elfoglalt mezd el6tt azonban

meg kel &linod. Ha ezt a mez6t az ellenfél elfoglalta, és a mogatte lévd
mez6 szabad, a kdvetkezd 1épésedben dtugorhatod - ebben az esetben nem
itsz! Most minden jatékos megprébél egy négyes sort alkotni a babuival,
és ugyanakkor megakadalyozni, hogy az ellenfele négyes sort alkosson.
Négyes sort vizszintesen, fiiggélegesen vagy atlésan is lehet alkotni. A négy
korong egyike sem lehet azonban az alapvonalon! Ha sikeriil az ellenfé| egy-
ik korongjat négy sajat koronggal kdrbevenni (az tldsan szomszédos mezék
nem szamitanak), akkor ezt a bekeritett korongot eltavolitjuk a tablardl.

A jaték vége:

Az a jatékos, akinek sikeriil négy szomszédos korongbél ll6 sort alkotnia,
vagy aki legalabb 5 korongot elvesz az ellenfelétdl, megnyeri a jatékot.

13. Farkas és barany
Ki az okosabb - a farkas vagy a barany?

Jatékosok: kettd

Anyag: ,Ddma” jatéktabla és 4 vilagos és 1 sotét szind korong.

A jaték elokészitése és a jaték menete:

A két jatékos eqyike megkapja a sotét korongot. O a farkas. A masik jétékos
megkapja a 4 vilagos szinii korongot. § a barany. A barany célja, hogy be-
keritse a farkast, és mozgésképtelenné tegye. A farkas viszont megprébélja
ni. A jaték kezdetén a farkas a taloldalon dll, az elsg sor sotét sarokmezdén.
A jaték csak a sotét mezGeken jatszhato.

A farkas elindulhat. Viszont minden jatékosnak egyszerre csak egy lépése
van, és a baranyt tartd jatékos szabadon elddntheti, hogy melyik korongot
haszndlja a Iépéséhez. A farkas eldre és hatrafelé is mozoghat, mig a bérany
csak eldre. Ugras nem megengedett. A farkas akkor nyer, ha at tud tomi a
baranyok soran. A bardnyok akkor nyernek, ha tgy bekeritik a farkast, hogy
az nem tud tovabb mozogni.

14. Békak és varangyok
Ki ugral iigyesebben - a békak vagy a varangyok?

Jatékosok:  kettd

Anyag: ,Ddma” jatéktabla és 3 vildgos és 3 sotét szin korong.

A jaték elokészitése és a jatékmenet:

A korongok igy vannak elrendezve: A 3 vildgos szin(i korongot a D8 - D7 - D6
mezdkre helyezziik, a 3 s6tét korongot a D3 - D2 - D1 mez6kre.

Most a korongokat felvaltva mozgatjuk, egyszerre egy-egy mezéet. Fehér
kezd. Amig lehet, csak eldre, azaz az ellenfél irdnyaba léphet. Az ellenfél
korongjait is &t lehet ugrani, de csak akkor, ha kbzvetleniil eldttiik vagy, és a
mogottik Iévé mez szabad. Ha mér nem lehet elGre Iépni, akkor hatrafelé
kell Iépni vagy ugrani. Az a jatékos nyer, aki elséként foglalja el az ellenfél

3 kezdémezéjét.

15. Sarok dama

Mas néven ,,Dama-Halma”.

Jatékosok:  kettd

Anyag: ,Dédma” jatéktabla és 9 vildgos és 9 sotét szin(i korong.
Ajaték célja:

Mindenki megprébalja elséként elfoglalni az ellenfél 9 sotét sarokmezgjét
akorongjaival.

A jaték el6készitése és a jaték menete:

A déma tébla tgy van kirakva, hogy mindkét jatékosnak van egy-egy sarka,
amely el6tt egy sotét mezd van. A 9 korongot a sotét mezGekre helyezik.

1korong a sarokban és 3 vagy 5 korong az el6tte 1évg két sorban. Felvaltva
mozgatnak egy-egy korongot egy-egy mezdvel. Eldre és oldalra mozoghatsz
- de hatrafelé nem. A vildgos és sotét mezdk is tetszés szerint elfoglalhatok.
Szemben 4116 bdbukat &t lehet ugrani, ha a mogottiik lévé mez6 szabad.
Leiitni azonban nem szabad! A sajat korongokat nem lehet dtugrani.
Ajaték vége:

Az a jatékos nyer, aki elsoként foglalja el az ellenfél 9 mezgjét.

16. Egyszerii szinjaték
Egy jaték, amely egy kis extra lendiiletet ad barmelyik partinak.

Jatékosok: kettd és tobb

Anyag: papir és ceruza

Bar a Charade-ot parban is lehet jatszani, sokkal szérakoztatobb, ha elég
jatékos van ahhoz, hogy két egyenld méretii csoportot alkossanak. Mindkét
csoport tetszdleges szamu kifejezést taldl ki (kutya, hé, gomba, bérénd
sth...) és ezeket kiilon kis papirlapokra felirja. Ezutan minden jatékos sorban
eljétsza a szavakat. Nem szabad a levegdbe beszélni vagy irni, és nem
szabad térgyakat hasznélni, vagy rdjuk mutogatni. Az A csoporthdl egy
pantomimozd huz egy kifejezést a B csoporthal. Ezt kell eljétszania a sajét
csapatanak, akiknek egy meghatarozott iddn beliil ki kell taldIniuk. Egy
perc az idealis.

Ertékelésként a kifejezések kitalalasahoz sziikséges masodperceket felirjak
és a kifejezéseket felirjak és dsszeadjak. Az ellenfél csapata, amely ismeri
az adott kifejezést, természetesen nem drul el semmit. Az idd letelte utdn
(fiiggetleniil attdl, hogy kitaldltak-e a kifejezést vagy sem) a B csoporthal
egy személy eljtssza az A csoport dltal kitalalt és leirt kifejezést a tobbi
kitaldlénak. Mimikaban és gesztusokban szabad elttlozni, nagyon fantd-
ziadusan lehet jatszani, hogy a tobbi kitaldl6 minél gyorsabban kitaldlja a
kifejezést. A kitalaloknak azonnal és hangosan ki kell mondaniuk minden
lehetdséget, ami esziikbe jut. Az a csapat, amelyik a végén jobban jétszott
és kitalalta, nyert!

Most pedig jo szérakozast ezzel a szorakoztatd jatékkal, amely idedlis
nagyobb, 8-16 fds csoportok szdmara.
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17. Kettds szinjaték
Ennek a klasszikus jatéknak a legnépszeriibb tipusa.

Jatékosok:  kettd és tobb

Anyag: papir és ceruza

Ezt a szinjétékot ugyanazon szabalyok szerint jétsszak, mint az, Eqyszerii
szinjatékot". Csak a kitalaland kifejezések bonyolultabbak. Csak dsszetett
szavak haszndlhatok! Elére el kell donteni, hogy meghatérozott szamu
sz0részletet kell-e haszndlni, vagy a szamuk tetszélegesen valtozhat.

Néhany példa:
Két szorészlet: Szamitdgépes grafika, dromszerzés, Kestrel, akciészomj,
gyilkos, sth.

Harom szérészlet: Gyermekjegy, falipolc, virdgcserepek, mesekdnyv lapja,
kengyelpant stb.

Négy szérészlet: Papirvago kés, hdszigeteld iiveglapok, kéményseprd
hengeres sapka, platanlevél hegye stb.

Ehhez a, pantomimes” az ujjaival jelezheti, hogy a sz6 melyik részét adja
eld, ha a kifejezést egyes részekre bontva adja eld. Az olyan apr6 segéde-
szkdzok, mint a fejbiccentés, amikor a sz egy részét kitalaltdk, vagy mds
megfeleld gesztusok megengedettek. Ez egy kis erdfeszitést igényel - de
anndl szérakoztatobb!

18. K6zmondas szinjaték
Most kezd igazan triikkos lenni!

Jatékosok: kettd és tobb

Anyag: papir és ceruza

A jétékosoknak még jobb pantomimkészségre van sziiksége, amikor egész
mondatokat kell eljatszaniuk. Ezek lehetnek kdzmondasok (Aki koran kel,
aranyat lel, Aki msnak vermet 4s...), dalok kezdetei (Minden kis kacsam, Uj
ember kell a foldnek...), ismert kinyvcimek (Kincses sziget, Utikalauz stopp-
osoknak a galaxisba...), szindarabok (Romed és Jilia, Der Freischiitz...) vagy
mozifilmek (Elfdjta a sz€l, Dirty Dancing...). A szinjték egyébként megtartja
az alapforma szabalyait. Jo szérakozast a kitaldlashoz, az el6addshoz és a
taldlgatdshoz!

19. Léverseny
Aklasszikus!

Jatékosok: kett6tdl négyig
Anyag: ,Loverseny” jatéktabla, jatékosonként egy jatékbabu,
1 dobdkocka.

Legfeljebb négy személy vehet részt ebben a népszerd tarsasjatékban.
Minden jatékos kap egy jéitékfigurdt, és azt a kezddmezdre helyezi. Minden
versenyz6 Ugy kapja meg a kezdszamat, hogy az egyes savokat 1-t6l 4-ig
beliilrdl kifelé haladva megszamozza. A zoldnek 1, a sargdnak 2, a pirosnak
3, akéknek 4. A kockaval a kezddszamok sorrendjében dobunk, és a lovak
annyi mez6t Iépnek eldre, ahdnyat dobtak. Ha egy 16 egy olyan mezére ke-
riil, ahol akadaly van, az érintett jatékosnak kovetnie kell a jaték utasitasait.
Ha 4-nél kevesebb jétékos van, ajanlott, hogy az eqyik jatékos 2 vagy akdr 3
lovat i futtasson; ilyenkor minden lovaval egyszer dob a kockdval.

A mezék jelentése: Indulasi mezd: A lovak csak akkor indulhatnak,
ha a sajét kezddszamukat dobtak. (Ez a szabaly kozos megegyezéssel
elhagyhato).

6. mezdny: A |6 az elsd akadalytdl visszariad és kitor! Vissza a startmezdre!
19. mezdny: A zsoké jol &tjut az akadélyon, és tovdbbjuthat a 27. mezére.
31. mez6: A 16 elesett! Minden mds 16 atmegy! Ha a 16 mar az utolsé helyen
van, a jétékos egyszer kimarad a dobdshdl.

42. mez6: A 16 tdl rovidet ugrik, és nem jut &t a falon. Vissza a 32-es mezére.

52-es mezd: Ez egy nagyszer(i ugrés volt! Tovabb az 57-es mezdre!

58. mezd: A |6 az utolsd akadalytél visszariad. Uj kisérlet az 53-as
mez6rél!

Ez a jaték kibdvithetd egy fogadasi rendszerrel, igy minden jelenlévd részt
vehet benne. Feldllitanak egy bukmékert, aki az egyes fogaddk egyéni oss-
zegeit beirja egy tablazatba. A fogaddsokat a legnagyobb nyerési esélyekkel
rendelkezé Iora teszik meg. A Ioverseny ezutén a fogaddsoktdl fiiggetleniil
zajlik. A teljes dsszeget a jaték utan osztjék szét a legsikeresebb fogadd vagy
fogadodk kdzott a feltett dsszeg ardnyéban.

20. Madarlakodalom
Egy kedvenc jaték.

Jatékosok: kettdtdl négyig

Anyag: ,Madarlakodalom” jatéktabla, jatékosonként 1 dobdkocka,
eqy jatékbabu.

A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Ez a jéték a jol ismert népdal alapjan késziilt. A jatékban legfeljebb négy

személy vehet részt. Minden jatékos kap egy jétékfigurét. Aki a legmagas-

abb szamot dobja, az kezdhet. A jaték az 1-es mez6n kezdddik.

,Egy madérka lakodalmat akart tartani a zold erdében...”

A mezék jelentése:

5. A menyasszony iranti szerelemtdl fellangolva a maddr most az anyakdny-
vi hivatalba megy. Az anyakényvi dijért a fogadoban tegyen egy forintot a
kasszaha! (Fillér vagy gyufa is hasznlhat6 szdmoldegységként).

10. A kicsik 1tjak, mi torténik ott, és gyorsan elénekelnek egy bucsidalt.
Neked is énekelned kell egy dalt, kiilonben a korong nem tud tovabb
ugrani.

A feketerigd volt a menyasszony, rozsakoszortt viselt...”
A pacsirta, a pacsirta, § vezeti a menyasszonyt a templomhoz...”

17. Az eskiivéi menet lassan kdzeledik, a koszoruslanyok jobbra és balra
vezetnek.

It kell varmnod, draga gyermekem, amig mindenki el nem megy.

,Afiirj, afiirj, az volt a méltésagos kaplan...

22. A pap méltésagteljes [éptekkel kiséri a jegyespart.

Jard kérbe hdromszor az asztalt nehéz Iéptekkel: bumm - bumm - bumm.

24. A harangoz meghtzza a harangkdtelet, de ideje nem sokdig tart. Itt a
jatékost hihetetleniil az orranal fogva htizza mindenki!

A harkaly, 6 fdzi a lakodalmat, és megeszi a legjobb falatokat...”

27. A madér finom levest fz, és sok férget tesz bele. Le kell fekiidndd a
foldre, és tigy mozogj, mint egy féreg!

LA libdk és az antenndk, ezek voltak a zenészek...”

31. Fuvoldval, hegedivel és harmonikdval jétsszak vidam tralaldjukat. Ha
most nem tudsz fiityiilni egy nétat, eld kell venned a zsebedhdl egy forintot.

,A péva biiszke farkaval vezeti a menyasszonyt az elsé tancra...”

36. Itt a képen l&thatd, milyen kecsesen jarnak a pavak. A 39-ig elére lehet
menni, de tovdbb nem, az il kemény munka lenne.

,Alappantyd, a lappanty, sok tréfét Gz beldle...”

40. 0 maga nevet a legjobban, a szerencsétlen, kéjes arcaba néz. Eqy kis
viccet kell mesélnie, a tobbiek csak nevetnek egyfolytaban. A karvaly, a
karvaly, virdgcserepet ad a menyasszonynak...".

44, A viragok csodds vorasben izzanak, a menyasszony félig oriil. S merta
virdgok oly szépek, tovabb kell menni 29-re

,Az Uhuhu, az Uhuhu, lehizza a reddnyoket...”
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48. A menyasszony és a vélegény most egyediil vannak a csendes kis szobd-
jukban. A par nem akarja, hogy zavarjak dket, ezért a 41-esre Iépnek.

A kakas jo éjt kukorékolt, és a lampat lekapcsoltak...”

50. A jatéknak vége, most mar elmehetsz: Nem latsz semmit a sotétben. Aki
itt az elsd az 50-en, azé az egész kassza.

21. Tetiijaték

Dobni és rajzolni!

Jatékosok:  kettd és tobb

Anyag: 1 dobdkocka,
ceruza és papir
minden jatékosnak.

P

Ajaték célja:

Aki el6szor rajzolja meg a tet(it, az nyeri a jatékot.

A jaték elokészitése és a jaték menete:

Az asztal kdzepén minden jatékos szdmara egy sablon talalhatd, amelyen

a kovetkezd tet( képe lathatd, amelyet pontosan 13 vonalbdl lehet
lerajzolni. Minden jtékos valaszt egy szdmot 1 és 6 kzott, és felirjaa
jegyzettombjére. Ezutan sorban dobunk a kockdval, minden jatékosnak egy
dobasa van. Ha egy jatékos az altala valasztott szimot dobja, akkor a tetd
13 részének egyikét rajzolhatja a papitlapjéra egy vonallal, eldszor a torzset,
majd a fejet, a szemeket, az antennékat, a labakat és végiil a farkat. Aki
eldszor fejezi be a tetdjét, az nyeri a jatékot.

22, Chicago

Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 3 dobdkocka, elére egyeztetett szamu soralatét vagy hasonld.

A Chicago No. 2 az egyik legnépszerbb kockajaték. Birmennyi ember jat-
szhat. A kockakat sorban dobjak. Minden jétékos legfeljebb haromszor dob-
hat. Ha azonban egy forduldban az elsé jatékosnak az 1. vagy a 2. dobésnal
viszonylag magas kockadsszeget ér el a kovetkezd jatékosok az adott kdrben
csak egyszer vagy kétszer dobhatnak. Az a jatékos, akinek a legalacsonyabh
kockadsszege van egy forduléban, soralatétet kap. Cserébe 6 dobhat elszor
a kovetkezd forduldban. A jaték igy folytatddik, amig az sszes soralatétet
fel nem osztjak. Innentdl kezdve az adott kérben ,legmagasabb dobds”

egy soraldtétet ad a, legalacsonyabb dobasnak”. Akinél a végén az dsszes
soralatét van, az elvesztette a jatékot.

A dobésok értéke a kivetkezdképpen alakul:

Az,1"=100,a,6" = 60, minden mds szdm a normal értékének megfele-
|6en szdmit. A legmagasabb lehetséges dobds tehat 300 (3 x az,1"). Ezt
a dobast csak a, chicagdi dobas” - 4, 5 és 6 - mdilja feliil. Ezt a dobast nem
lehet felGImadlni.

23. Huszonegy

Jatékosok: kettd és tobb

Anyag: 3 dobdkocka

Ez a kockajéték a,Quinze” egyik valtozata.

Az a jatékos nyer, aki pontosan 21-et dob, vagy a legmagasabb értéket, ami
alatta van. Az els6 kort 3 kockdval, a méasodik kort 2 kockaval, a harmadik
kort pedig 1 kockaval jatsszuk. Aki 21-nél tobbet dob, az kiesik.

24. Otos jaték
Jatékosok: kettd és tohb
Anyag: 3 dohdkocka

Minden jatékosnak legfeljebb 10 dobdsa van. A cél az, hogy a 3 kockéval
minél elébb pontosan 5-6t érjen el. Az a jatékos nyer, aki ezt a legkevesebb
kockéval éri el.

25. Lassu Heiner

Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 1 dobdkocka

Minden jatékos megnevez egy szamot 1 és 6 kozott, majd megprébalja ezt a
szamot a lehetd leggyorsabban dobni. Az a jatékos, akinek ehhez a legtdbb
kockdra van sziiksége, a, Lasst Heiner”, és veszit. A jaték megkezdése eldtt
eldonthetitek, hany kort szeretnétek jatszani. Az a jéatékos, aki a legtdbbszor
volt, Lass Heiner” a végén, az az dsszesitett vesztes.

26. A bolod egyes

Jatékosok: kettd és tobb
Anyag: 1 dobdkocka, papir és ceruza

Mindegyik jatékos felvaltva, 6tszor dob a kockdval.. A dobott pontok szdmat
feljegyzik. Aki azonban 1-est dob, annak azonnal abba kell hagynia a
dobast. (sak az addig a pontig elért eredmény szamit. Az a jétékos nyeria
jatékot, akinek a legmagasabb az dsszértéke. Tobb fordul6t is rendezhetsz,
és ezutan hatdrozhatod meg az dsszesitett gy6ztest.

27. Arossz harom

Jatékosok: kettd és tobb
Anyag: 1 dobdkocka, papir és ceruza

Minden jatékos annyiszor dobhat kockat, ahanyszor csak akar. A dobott
pontok dsszeadddnak. Aki azonban ,3-ast” dob, az elvesziti az ebben a
korben szerzett dsszes pontjét. Széval fejezzétek be kordn! Az a jatékos nyer,
aki a legtobb pontot szerezte a meghatarozott szam fordulé utén.

28. Meztelen veréb

Jatékosok: kettd és tobb
Anyag: 1dobdkocka

Minden jatékos a jobb oldali szomszédjénak dobja a kockat, akinek a

jobb oldali szomszédja dobja a kockat. A szomszédé a dobott szam - egy
kivétellel: aki 1-est dob (a meztelen veréb), annak egy pontot le kell vonnia
az dsszpontszamahol. Az a jatékos nyer, akinek 6 fordul6 utdn a legtobb
pontja van.

29, Trumpf

Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 1 dobdkocka

Az egyik jatékos kockaval dob, hogy meghatdrozza az,adudszt”. Ezt a szé-
mot lehetdleg nem szabad dobni. Ezutan minden jatékosnak 10 dobasa van.
Az ajatékos nyer, aki nem dob ,adudszt”. Az a jétékos, aki a legkevesebb
dobds utan dobja az,adudszt”, veszit.

30. Menny és pokol

Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 2 dobékocka, papir és ceruza.

Eldszor is meghatarozzuk a fordul6k szamat, majd mindkét kockéaval sorban
dobunk. Minden dobasnal a felsé pontokat (,mennyorszag”) tizeseknek,
az alsé pontokat (,pokol”) egyeseknek kell értékelni. Példaul, ha valaki egy
,6-0st" és egy ,2-est” dobott, akkor a kbvetkezéképpen szdmolunk:

1.,6" kocka feliil = 60,,1" alul = 1; egyiitt 61.
2.,2" kocka feliil = 20,,,5" alul = 5; egyiitt 25.
Akét kocka (,menny és pokol”) dsszege 86.

Az a jatékos nyer, akinek a megadott szamu forduld utén a legmagasabb az
dsszpontszama.
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31. Remélhetéleg 5!

Jatékosok: kettd és tobb
Anyag: 2 dobdkocka

Elgszor a fordulék szamat hatdrozzuk meg. Ezutan sorban dobunk a
kockdkkal. Csak az otdsok (a, kis kéz“) szdmitanak 5 pontnak. A dupla 6tds 5
x5 = 25 pontnak szdmit.

Akinek a végén a legtdbb pontja van, az nyer.

32.,Schluck Hansel”

Jatékosok: kettd és tobb
Anyag:
A, Schluck Hansel” egy felsd-bajororszgi kockajéték, amely még ma is
nagyon népszerii. Két kockaval dobnak. El6szor a,Hansel"-t (Isd az dbrat)
krétdval felrajzoljak az asztallapra. Minden jétékos 4 kockat hasznélhat
jatékonként. Most sorban dobnak a kockakkal, a két kockan dobott
pontokat dsszeadjak, és a, Jancsi” megfeleld szdmara egy szamoléegységet
helyeznek.

Ha a dobott szdm mar foglalt, a
jatékos dsszegydjtheti az dsszeget,
és atadhatja a kockat a mellette
iilének. A,7” szam kivétel ez aldl

a szabaly alél. Ebben az esethen

az bsszes szamegység a helyén
marad. Ha egy jatékos 4 szdmjegyet
hasznalt fel, kiesik.

Aki utoljdra marad, az a gydztes,
és begy(ijti az egész, Schluck-Han-
sel”-t.

2 dobdkocka, 4 szdmoldegység (fillérek, gyufa vagy hasonld).

33. Las Vegas
Egy igazi szerencsejaték.
Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 3 kocka és jatékosonként ugyanannyi szimoldegység

(pl. fillérek, gyufa, zsetonok sth.).
AlLas Vegas egy tiszta szerencsejaték. Amire sziikséged van, az a
kockaszerencse... A jatékosok el6szor megallapodnak a tétben (pl. 5 vagy
10 szamoldegység), amelyet minden jatékosnak minden jéték el6tt az
asztal kozepére kell helyeznie. A kockékat ezutan sorban dobjak. Minden
jatékosnak két dobasa van, amelyek a kovetkezdképpen alakulnak:
Az elsd dobas 2 kockdval torténik. A két dobds értékét dsszeadjuk.
A masodik dobas a harmadik kockdval torténik. Az els6 két kocka dsszegét
most megszorozzuk a harmadik kocka értékével. Minden jatékos megjegyzi
a végeredmeényt (ezt le is lehet irni). Aki egy forduldban a legmagasabb
eredményt éri el, kiiiritheti a, kasszat". Az Uj tétet elhelyezziik, és j jaték
kezdddik...

ime egy révid példa ennek illusztralasara:

1. dobés 2. dobds Végeredmény
Ajitékos::  3+4=7 2 7x2=14
Bjitékos: 6+2=8 4 8x4=32
Cjatékos:  5+3=8 1 8x1=8

Ebben az esetben a B jatékos nyerte volna a potot. Aki a legtdbb szamo-
16egységgel rendelkezik egy meghatarozott szamd fordul6 utan, az nyeri
a jatékot.

34. ,Szultan”

Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 1 dobokocka, 21 gyufa

A, Szultdn” hasonlé a,,Piramis“-hoz, és szintén kockaval jatsszdk. Aki,6-ost”
dob, aza,szultdn”, és 6 diktdlja a dobandd szamokat a jatékostarsainak.

Ha a dobis rossz, az érintett jatékos eldre meghatdrozott, biintetést”

fizet a szultdn kasszéjaba. Ha a dobds helyes, bonuszpénzt kap a szultan
kasszajabol. Aki,6-ost” dob, az a szultan helyébe Iép, és megkapja a szultan
Lszulténi kincstarat” is.

35.legmagasabb hazszam
Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 1 dobdkocka, papir és ceruza

A cél alegmagasabb hazszdm elérése. Mindenkinek 3 dobdsa van. Minden
dobds utn a jatékosnak azonnal el kell dontenie, hogy a dobott szdm a
haromjegy(i szam egyes, tizes vagy szdzas helyére keriiljon. Aki az elején
egy,1-est” dob, az azt 1-eses helyére teszi.

Ha viszont eldsz6r,,6-ost” dobsz, akkor biztosan a szdzas helyre fogod tenni.

36. legalacsonyabb hazszam

Jatékosok: Kettd és tobb
Anyag: 1 dobdkocka, papir és ceruza

Ugyanaz a jaték, de a jelek felcserélddnek. Az a jatékos

37. Hkockahazak

Jatékosok: kettd és tobb
Anyag: 1 dobdkocka, papir és ceruza, valamint szamoldsi egységek
(fillérek, gyufa sth.).

Minden jatékos vélaszt egy szerencseszamot 16és 6 kozott, és felirja azt. Ezu-
tdn sorban dobnak a kockdkkal. Aki a szerencseszamét dobja, az kihtzhatja
ahdza eqgy részét. Az a jétékos nyer, aki elséként hizza ki hazanak mind a

13 részét. A vesztesek minden egyes, a hazukbol még hianyzo sorért egy
szdmoldegységet fizetnek a gy6ztesnek.

U HLj U

Peter Hannelore Sabine

Egy haz 6sszesen 13 sorbdl dll. A tetének 2 vonala van, az alapszerkezetnek
4, az ajténak 3, az ablaknak 4 vonala.

38. Kockazza ki a fakat
Balra, jobbra, egyenesen elére - a faknak haza kell menniiik!

Jatékosok: Harom és tobb

Anyag: 3 dobdkocka, 28 gyufa

Ajaték célja:

Minden jatékos megprobal minél gyorsabban megszabadulni a gyufaktol.
A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Elészor is, a gyufakat egyenletesen osztjak szét minden jatékos kozott. Ha
marad beldliik, azokat félretessziik. Most sorban dobjak a kockdkat - mind
a3 kockdval egyszerre. Minden jatékos csak egyszer dobhat. Az egyes
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kockdkon lévg szdmok a dontdek. Minden dobott, 1°-ért a jobb oldali
szomszédhoz keriil egy gyufa, minden,,2"-ért a bal oldali szomszédhoz keriil
egy gyufa. Minden,,6"-0s kocka utén egy gyufa véndorol a,hdzhoz", azaz az
asztal kozepére keriil. Minden més értéknek (3-4-5) nincs jelentdsége. Ha
egy jatékos mar nem tudja teljes egészében kifizetni a tartozésat, eldszor
egy,6-0s", majd egy,,2-es", véqiil egy , 1-es” keriil kifizetésre. Ha nincs tobb
gyufdja, sziinetet kell tartania, amig a szomszédai ismét gyufat adnak neki.
Az a jatékos veszit, akinél az utolsé palca van, mig a tobbiek mér a, hazhoz”
mentek.

39. Atkozott 66

Szerencsésnek kell lenned!

Jatékosok:  kettd és tobb

Anyag: 3 dohdkocka

Ajaték célja:

A 66-0s szamot pontosan el kell émi.

A jaték menete:

A kockékat sorban dobjuk, egyszerre 3 kockdval. Minden jatékosnak egy
dobasa van. Az dsszes résztvevd ltal dobott szimokat folyamatosan
dsszeadjuk. Ha a szdm meghaladja a 60-at, akkor az a jatékos, aki sorra
keriil, csak egy kockdval folytathatja. A cél a 66-0s szdm pontos eltalalasa.
Ha egy jatékos dobdsa meghaladja ezt a végs6 szamot, a kivetkezd jatékos
dobasait levonjék az dsszeghdl, amig az dsszeg ismét 66 ala nem csokken.
Csak ezutdn adjak dssze tjra a dobasokat. Ez addig folytatédik, amig egy
jatékos a dobdsdval pontosan el nem éri a végsd szdmot. Ekkor megnyeri a
jatékot. A kezdés eldtt tobb fordul6t is rendezhetiink. Az a jétékos, akinek a
végén a legtdbb gybzelme van, az az Gsszesitett gydztes.

40. gladlysmall
Szérakoztatd kockajaték.

Jatékosok:  kettd és tobb

Anyag: 3 dobdkocka, papir és ceruza.

A jaték célja:

Aki nagyon gyakran dob,,2-est" vagy,,5-6st”, annak j6 esélye van a nyerésre.
A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Akockdkat sorban dobjék. Minden jatékos egyszer dobhat a 3 kockaval.
A dobott 3 kocka pontjait dsszeadjuk, és beitjuk az adott jatékos jatékos
listajaba. Ha, 2-est” vagy,5-0st” dobsz, azt levonhatod az dsszeghdl. A
minusz értékek nem érvényesek, a legalacsonyabb érték a 0.

A jaték vége:

Akinek a legalacsonyabb a végeredménye az elére meghatarozott szam
fordulé végén, az a,Gerneklein”, és megnyerte a jatékot.

41. Néro csaszar

Jatékosok: kettd
Anyag: 3 dobdkocka

Egy kirakos jaték két jatékosnak. Harom kockat dobunk felvéltva, amig a két
jatékos egyike nem ér el 6-0s” eredményt. Ez a jatékos otthagyja a hatost,
és a maradék két kockdval megprobalja a lehetd legmagasabb pontszamot
elérni. Példaul, ha az elsé dobdsnal egy ,6"-ot dobnak, a masodik dobasnal
pedig egy,,5"-0t és egy,2"-t, a jatékos elhagyhatja az,5"-6t, és csak a, 2"t
javithatja. Az utols6 dobdst azonban mindkét kockaval is elvégezheti. Az a
jatékos nyer, akinek a megdllapodott hat dobés utan a legtdbb pontja van.

42. Ugras a vizbe

Jatékosok: Harom és tobb
Anyag: 1 dobdkocka

A jaték kezdetén az egyik jatékos megnevez egy 30 alatti szdmot, majd az
dramutatd jardsdval megegyezd sorrendben minden jétékos sorban egyszer
dob a kockdval, és az eredményt mindig hozzdadjak az eldz6 dobasok dssze-
géhez. Ha egy jatékos eléri vagy meghaladja a megnevezett szamot, ,vizhe
ugrik”, és ki kell esnie. ElGtte azonban meg kell neveznie a kdvetkezd szdmot
a kovetkezd,vizhe ugréshoz”. Ez a szdm azonban nem lehet 30-cal nagyobb,
mint az elséként megnevezett szam. Ezutdn djra dobni kell a kockéval, és
aszdmokat dssze kell adni. Aki eléri vagy meghaladja a masodik szamot,
annak szintén ki kell esnie. Ezutan megnevezi a harmadik szamot, amely a
Nizhe ugrds” szdma. A gy6ztes az utolsé megmaradt személy.

43. Mind a kilenc

Fel és le - ki lesz az elsd, akinek sikeriil?

kettd és tobb
2 dobdkocka, 9 gyufa

Jatékosok:
Anyag:
Ajaték célja:
A mésodik fazishan mindenki igyekszik minél gyorsabban megszabadulni a
jaték elsd fazisaban megszerzett gyufaktol.

A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Az elején a 9 gyufat az asztal kbzepére helyezziik. Minden jétékos kdronként
egyszer dobhat mindkét kockdval. Ha ezzel a dobdssal 9-nél tobb pontot
kap, akkor annyi gyufét kel elvennie, amennyi a, 9" felett van. A, 10" esetén
1palcdt, a, 11" esetén 2, a,12" esetén pedig 3 gyufdt vesz magéhoz. Ha a
dobds 9-es vagy alacsonyabb, a jatékosnak nem kell semmit sem vennie,

és a kovetkez6 jatékos van soron. Ez addig folytatédik, amig az dsszes
gyufat ki nem osztjak. Most jon a jaték masodik fézisa: minden jatékos, aki
nem kapott gyufat, kiesik. A kockadobds ugyantgy folytatddik, mint az

elsd fézishan - egy kiilonbséggel: most a, 9" folott Iévd pontokat forditva
pontozzuk, azaz a gyufakat vissza lehet tenni.

Ajaték vége:

Az a jatékos nyer, aki els6ként szabadul meg a gyuféitdl. A jatéknak ezutan
Vége.

44.Tiz alatt gyozelem
Ki nyeri a legtobb zsetont?

Jatékosok: Harom és tobb
Anyag: 3 kocka, 50 szdmoldegység (zsetonok, gyufa, fillérek stb.)

Eldszor is, az dsszes szmoldegységet egyenletesen osztjék szét a jétékosok
kozott. Ezutdn kisorsolnak egy bankart. Ez a személy dobja a kockat
mindenki helyett a jaték soran, és feladata a nyeremények elosztasa és az
elveszett szamldloegységek begydijtése is. 0 hatdrozhatja meg az egész
jétékra érvényes maximalis tétet is. Minden jaték el6tt minden jétékos - a
bankar kivételével - megteszi a tétjét, azaz minden jétékos annyi ellenegy-
séget tesz le maga elé a készletébdl, amennyit meg tud kockaztatni. Ezutén
abankar dob eldszor a harom kockaval. Ha ez kisebb, mint 10, akkor minden
jatékos megnyeri a tétje szerinti dsszeget. A bankarnak ki kell fizetnie. 10
ponttol kezdve a bankdr nyer, és minden tétet behajt. A bank tulajdonosa

5 jaték utan atadja a bankot a kdvetkezd jatékosnak. Ha minden jétékos
egyszer volt bankdr, a jatéknak vége. A legtthb zsetonnal rendelkezd jatékos
nyeri a jtékot.

45. Ajo tiz
Helyezze el a kocka eredményeit helyesen!

Jatékosok:  kettd és tobb

Anyag: 3 dobdkocka, papir és ceruza.

Ajaték célja:

Erje el a lehetd legmagasabb kockaeredményeket, és ligyesen szorozza meg
Gket. Akinek ez sikeriil, az nagyon kdzel van a gy6zelemhez!
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A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Az elején minden jatékos a sajat neve ald irja az 1-t6l 10-ig terjedd szamo-
kat. Ezutan a hédrom kockdt felvaltva dobjak. Minden jétékosnak koranként
egy dobasa van, amellyel 3 és 18 kozotti kockadsszeget érhet el (a kockaér-
tékeket dsszeadni!). Minden jatékosnak az dltala dobott kockaszamot a 10
szam valamelyike mogé kell helyeznie. A kett6 kozott van egy jel, ami azt
jelenti, hogy a két szam szorzatét kell képezni.

Ime egy példa ennek illusztralasara:

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

Osszesen: 697 Osszesen: 651

Ebben a példaban az A jatékos nyer.

A 10 forduld végén a 10 szdm mogott minden jatékos szamdra megjelennek
a kockadsszegek és a kiszamitott pontok. Ezeket a pontokat dsszeadjuk,
hogy meghatarozzuk a jatékosok végsé végeredményét. Az a jatékos nyer,
akinek a legmagasabb a végeredménye. A jaték mivészete abban dll, hogy
a kockdk eredményeit mdr a kezdetektdl fogva a helyes szimok mogé
helyezziik, hogy a végén a legjobb dsszesitett eredményt érjiik el.

46. Paros vagy paratlan

Jatékosok: kettd és tobb
Anyag: 2 dobdkocka

Azt, hogy a,paros” vagy a,paratlan” nyer, az donti el, aki eldszor dob a
kockdval a jaték minden egyes forduldja el6tt. Ezutdn egymds utdn mindkét
kockat egyszerre dobja. ,Paros” esetén mindkét kockdnak péros szdmokat
kell mutatnia, pl. 2, 4 vagy 6.,,Pratlan” esetén két paratlan szam nyer, pl. 1,
3vagy 5. Ha tobb jatékos is teljesiti ezt a feltételt, a legmagasabb dsszeq(i
nyer. A gyéztes donti el a kovetkezd forduléban, hogy paros vagy pératlan
lesz-e.

és elsoként ¢ dobja a kockat.

47. Takaritas

Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 2 kocka, ceruza vagy kréta

Két kockat dobunk felvaltva. Minden jatékosnak egy dobdsa van. Az a
jatékos, akinek az egyik dobdsnal a legalacsonyabb az dsszpontszama,
krétéval vagy ceruzéval rajzol egy pontot az asztalra vagy egy papirlapra.
Ez azt jelenti, hogy 10 fordul6 utén 10 pont van az asztalon. Es most jon a
takaritas” ideje. A legmagasabb kockadsszeggel rendelkezd jatékos most
letdrélhet vagy dthizhat egy pontot. Az a jatékos, aki az utolsd pontot is
eltorli, megnyeri a jatékot. Aki az elsd félidében nem tudott pontot festeni,
kiesik a, takaritas” soran, és nem nyerhet.

48. Plusz-minusz

Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 2 dobékocka, 15-20 szémoldegység jatékosonként
(fillérek, gyufa, sth.)

Minden jatékos 15 (vagy megéllapodés szerint tobb) szamoléegységet kap.
Ajaték kezddjét sorsolassal dontik el. Az elsd jatékos dob egy kockat, és azt
az asztalon hagyja. Bal oldali szomszédja ezutén dobja a mésodik kockat.
Ezutédn a kiilonbséget kiszamitjak, és a magasabb dobdssal rendelkezd jaté-
kos minden egyes pont utédn, amennyivel tobbet dobott, eqy szdmoldegy-
séget kap a masik jatékostol. A kovetkezd jatékos ezutan dob a kockaval, és
bal oldali szomszédjaval ismét kiszamitja a kiilonbséget. Ez igy folytatddik
sorban. Amint az egyik jatékosnak nincs szdmoldegysége, ki kell esnie. Az
utolsé jatékos, aki a végén még megmarad, megnyeri a jatékot. Addig is
jétszhattok, amig az el6re megbeszélt sz&mu fordul6t be nem fejezitek.
Ekkor az a jtékos nyer, akinek a legtobb szamoldegysége van.

49, Hatvanhat

Nem odsszetévesztendd a kartyajatékkal!

Jatékosok:  kettd és tobb

Anyag: 3 dobdkocka, 5 gyufa jatékosonként

A jaték célja:

Ne te legyél az elsd, aki atlépi a 66-os szdmot.

Ajaték elokészitése és a jatékmenet:

Minden jatékosnak egy dobdsa van, amelyben egyszerre dobja a 3 kockat.
A dobas pontjait dsszeadjuk, és hozzaadjuk az eldz6 jatékos eredményéhez.
Igy az Bsszpontszdm egyre magasabb és magasabb lesz, és lassan megkéze-
liti a biivds szamot, a 66-ot. Az a jatékos, aki ezt a szamot eldszor eléri vagy
meghaladja, veszit, és az 5 gyufajabdl egyet be kel fizetnie egy , kasszaba".
A vesztes kezdi a kovetkezd jétékot. Ki nyeri ezt a jatékot?

Aszerencsétlen...?

A jaték vége:

Addig jétszotok, amig az egyik jatékosnak nincs tobb gyufdja. Akinek ekkor
még mindig a legtobb gyufdja van, az a gyéztes.

50. Megosztas

Ki lesz az elsd, aki 10 pontot szerez?

Jatékosok: kettd és tobb

Anyag: 2 kocka, 50 szdmoldegység (pl. fillérek, gyufa, zsetonok sth.).
Ajaték célja:

Legyél az elsd, aki 10 szdmoldegységet nyer a kockadobdssal.

A jaték elokészitése és a jatékmenet:

A jaték kezdetén a szdmoldegységek az asztal kozepére keriilnek. Most az
elsd jatékos elkezd dobni a kockdval. Minden jatékosnak két dobésa van, az
elsét 2 kockaval, a masodikat egy kockaval. Ha az elsd dobés végeredménye
maradék nélkiil oszthatd, a jétékos kap egy szamoldegységet. Az a jatékos,
aki eldszor éri el a 10 szamoldegységet, az a jéték gydztese.

51. Dupla

Egy népszerii kockajaték.
Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 2 kocka, 50 szamoldegység (pl. fillérek, gyufa, zsetonok sth.).

A jaték elokészitése és a jaték menete:

A jaték el6tt 50 (vagy kevesebb, ha négynél kevesebb jétékos van) szdmo-
16egység keriil az asztal kozepére. Ezutdn megallapodnak egy bizonyos
szam jatékkorben. Most két kockét dobnak felvaltva. Minden jétékosnak 3
dobdsa van. Ha egy jatékos duplét dob, azonnal megkapja az asztal kdzepén
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1évd,,pothd
Minden més dobasnak nincs jelentdsége. Ha egy jatékos harom dobéssal
nem ér el duplét, a kivetkezd jatékos jon. A jaték gyéztese az a jatékos, aki a
megbeszélt szamd fordul6 utdn a legtobb szdmoldegységet nyerte.

|

a dobott pontok szdménak megfeleld szdmu szamoldegységet.

52. Rejtett hazszamok
Jatékosok: kett és tobb
Anyag: 1 dobdkocka

Ezt a jatékot Ugy jatsszak, mint a,Legmagasabb hdzszdmot”. Az egyetlen
kiilénbség az, hogy a harmadik dobédsnél a rejtett szamot (az asztal felé
nézd szamot) irjak fel.

53. Festés
Jatékosok: kettd és tobb
Anyag: 2 dohdkocka

Mindkeét kockét egyszerre dobjék felvaltva. A két dobott szamot dsszeszo-
rozzak. Az a jatékos nyer, aki egy forduléban a legmagasabb szorzatot éri el.
0 kezdhetik a kbvetkez krt.

54, Ikrek

Jatékosok: kettd és tobb

Anyag: 2 kocka, szdmoldegységek (pl. fillérek).

Akét kockat felvaltva dobjuk. Csak a, kettesek” keriilnek pontozésra. Akinek
10 fordul6 utén a legtdbb, kettese” van, az a gyéztes, és annyi szamoldegy-
séget kap a tobbi jatékostol, ahdny  kettest” dobott.

55.Craps
A helyes elérejelzés donté fontossagu.

Jatékosok: kettd és tobb

Anyag: 2 kocka és minden jatékosnak ugyanannyi szimoldegység
(pl. fillérek vagy hasonlé)

A jaték célja:

Ha a megjésolt szamokat dobja, nyerhet. De a kockajaték nem ilyen

egyszer(...

A jaték elokészitése és a jatékmenet:

Akockaval a legmagasabb szamot dobva kivélasztanak egy jatékost, aki

elsdként veszi 4t a bankot. 0 eqy eldre eqyeztetett szami jatékot jatszik

a tobbi jatékos ellen. A, bankdr” megnevez egy 2 és 12 kozotti szdmot, és

erre a szamra tesz fel egy szdmoldegységet, amelyet a, potba” tesz. Minden

ellenféinek egyiitt kell most ugyanannyi szamolasi egységet adjunk hozza.

Ha a,bankdr” az els6 prébalkozasndl a megjésolt szdmot dobja, megnyeri a

teljes tétet. Ha azonban nem taldlja el a megjosolt szdmot az elsé dobésnal,

akkor addig kell folytatnia a kockadobast, amig vagy eléri a megjésolt

szamot vagy az els6ként dobott szamot. A nyerési esélyei azonban éppen

forditottak: ha a megjésolt szamot dobja, akkor a teljes tétet elvesziti a

tobbi jatékosnak, akik a,potot” elosztjak egymas kozott.

Ha viszont ismét eltaldlja azt a szdmot, amelyet eldszor dobott, akkor a
teljes tétet begydjtheti. A jéték addig folytatddik, amig minden jatékos
ugyanannyiszor nem lesz,bankar”. A legtobb szamoldegységgel rendelkez
jatékos nyeri a jétékot.

56. Tizenegy magasra...
Egyszerii és vonzo!

Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 2 kocka, ugyanannyi szimoldegység
(pl. fillérek vagy hasonl6) minden jatékosnak.

A jaték el6készitése és a jatékmenet:

Elészor a jatékosok megallapodnak egy alaptétben, amelyet minden jatékos
a,potba” (az asztal kizepére) tesz. Ezutdn sorra dobjak a kockakat. Minden
jatékosnak egy dobdsa van.

A két kocka kombindcidi és igy a két kocka altal eredményezhetd szamérté-
kek kiilonhoz6 jelentéssel birnak:

1. tizenegy pont (6-5). Aki eléri ezt az 6sszeget, kiiiritheti az egész
,potot”. Ezutdn minden jétékosnak meg kell tennie az alaptétet.

2. tizenkét pont (6-6). Ez a dobés azt jelenti, hogy az érintett jatékosnak
meg kell dupldznia a potban lévé dsszeget.

3. tizenegynél kevesebb pont. Itt a 11 és a dobott kockak szdma kozotti
kiilonbséget kell kiszdmitani. Az eredményt meg kell szorozni 5-tel, ami
megadja azt az 6sszeget, amelyet az adott jétékosnak hozzd kell adnia a
pot” tétjéhez.

Példa: Ha - a legrosszabb esethen - két, egyes” keriil dobdsra, a kiilénbség
11-2=9. 5-tel szorozva az eredmény 9 x 5 = 45. Ez azt jelenti, hogy a j&-
tékosnak 45 szamoldsi egységet kell hozzaadnia a téthez. Aki a megbeszélt
szam0 kor utdn a legtbb szdmoldegységgel rendelkezik, az a gydztes.

57.Vak szem

Jatékosok:  kettd és tobb
Anyag: 3 dobdkocka

3 kockaval dobnak. Minden jatékosnak 1-3 dobasa van. Minden dobashoz
mind a 3 kockat fel kell hasznlni. A mésodik dobds torli az elsét. Ki meri
megtenni a harmadik dobést, amely érvényteleniti a masodikat? Ebben

a jatékban csak a kockak két oldalan évd,3“ és,5” pontok szamitanak, a
kozéps szem ,vak”, ezért nem szamit. Ezdltal a,3"-bdl, 2", az,5"-bdl pedig
A" lesz. Az a jatékos nyer, aki koronként a legmagasabb eredményt éri el.

58. Kockaértékek kitalalasa

Jatékosok: kettd és tobb
Anyag: 3 dobdkocka

Tegyél harom kockat egymasra! Az a jtékos nyer, aki a leggyorsabban
bemondja a vizszintesen fekv szemek dsszegét. Tegyiik fel, hogy a legfelsé
kocka felismerhetd pontszama,6“. A megtippelni kivént dsszeg helyes
eredménye 15 lenne, amit iigy kapunk, hogy a 6-os szamot kivonjuk a 21-es
szdmb6l, ami mindig ugyanaz marad.

Itt egy probajaték:

Afelsd kocka, 6" also értéke A%
A mésodik kocka felsd értéke, pl. 5
A mésodik kocka alsé értéke, pl. W2
A harmadik kocka felsd értéke, pl. A
A harmadik kocka alsé értéke, pl. 23
Osszesen 15
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30 TRUKKOS GYUFASZAL REJTVENY

Megoldasok az utmutatd végén.

Jatékosok: tetszdleges szami
Anyag: gyufa

A gyerekek csak felndttek jelenlétében jatszhatnak gyufés kirakést!

5. 6. |11
\/ Négy gyufadarabot mozgatva ez a l

Ez a szerkezet 9 gyufaszélbol all. ~9) ) o A
Készitsetek 5 haromszoghdl allo mintat / \ kigyzo alak ket "?g}lz‘f alakuvd valik.
(amelyeknek nem kell egybevagonak Hogyan kell ezt csindlni?
lenniiik, és egy lehet haromszdg is)
4 fadarab dtforditasaval.
60. — 67.
Ehhez az 6t egyenld négyzethez Itt 6t azonos méret(i haromszdg /
tizenhat darab gyuféra van jon létre, ha pontosan ot N/
sziikséged. Készitsiik egy négy gyufadarabot tavolitasz el. / /
egyforma négyzethdl alld sort l l l AN L AR
minddssze két gyufa dthelyezésével. — N / / \ /
61. 68.
Ez a kiegyenstilyozott figura kilenc % Ebbél a hatszoghdl két egyforma
gyufabol all. Ezek koziil hdrmat gyémant keletkezik, ha két / \
megforditva, alakitsuk at a strukturat apré gyufadarabot dthelyez,
hérom rombuszbdl &ll6 szimmetrikus ] Y és eqy Ujat ad hozzd.
strukturava. / \ /
62. —_— 69.
Tavolits el hdrom gyufadarahot gy, Szép puzzle 12 darab gyufadarabbdl: I B
hogy hdrom hdromszdg maradjon! Cserélj ki négy gyufadarabot tigy, hogy l l l
y y két kiilonhoz6 méretii négyzet j6jjon
/ / / létre, amelyek nem érnek dssze! l
63. 70.
Ezatiz gyufadarab hérom négyzetet alkot. Ha ezt az 5 négyzethdl &llo formanal hat gyufadarabot thelyeziink, akkor
Vegyél ki egy gyufadarabot, és cseréld fel mar csak négy négyzet lesz, hdrom kicsi és egy nagy.
amasik harom helyét, hogy egy négyzetet ® *
és két paralelogrammét hozz létre! l l l l l

64.

PR
Amint léthatod, tiz darab gyufa elegendd / \ \ 71.
ennek a szép haznak az épitéséhez. L O—

P v Ebbdl az alakzathl két gyufaszal
Itt nyugat feldl latjuk. Tegyél &t két l l l

megforditésaval 6t négyzetet kell
darab gyufat, hogy keletrdl is lathassuk! Iétrghozni! o l l
O— G —

65.
Készits 6t négyzetet I l l l l l l l l
kilenc gyufaval!
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72.
Helyezz &t 6t gyufadarabot dgy, hogy
ebbdl az dbrébél két négyzetet képezziink! l

73.

Itt négy gyufat kell Ggy mozgatni, l
hogy hdrom négyzetet képezzenek!

74.
Hogyan lehet ebbél a l

16 gyuféhdl 6t négyzetet
|étrehozni?

75.

Nyolc gyufadarab athelyezésével
és egy eltavolitdsaval négy
egyenld hatszoget kell Iétrehozni.

79. l l '
Tavolitson el 14 darab

gyufadarabot, hogy hat
egyenld négyzetet
hozzon létre! l l l

80.

Hogyan veszed ki a gyufét a kdzpontbdl
anélkiil, hogy hozzdémél?

81.

Haszndlj 12 gyufadarabot, hogy létrehozz egy csak derékszogekbdl allo
dodekszoget!

82.

Mozgassunk el 11 gyufaszalat
ligy, hogy 10 azonos

76.

Négy gyufadarabot helyeztek at,
hogy szabalyos keresztet alkossanak!

77.

Ahhoz, hogy ez a mérleg
egyenstlyba keriiljon,

minddssze hat gyufat /

kell &thelyezni. /\

—

|11

—

>

78.

Itt hat egyforma és szimmetrikus /
négyzetet kell Iétrehozni hat gyufaszal —
dtrakdsaval.

><]
><

<l

négyzetet képezziink, N

amelyek viszont l I l l

egy szimmetrikus

alakot l l |
képeznek!

83.

Ez az dbra egy telket dbrazol
eqgy hazzal. Osszuk fel a telket
10 gyuféval 6t egyenld parcellara! l l

84.
Egy gyufaval kevesebb, és a maradékkal l l I

egyiitt hat egyenld, elkeritett teriiletet

kell Gjra lefektetni!

85.

Ezt a telket, amelynek
kdzepén egy tavacska van,
20 darab gyufaval nyolc
egyenld részre kell osztani.
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86. — 1 1 |

Helyezz el két fadarabot tgy, hogy hét I
egyenld négyzet keletkezzen!

87.

Hogyan lehet 13 gyufaszalbol tojast rakni? A gyufakat csak fiiggdlegesen és
vizszintesen lehet lerakni.

88.

Hogyan lehet egy ismert svéjci fjaszt 10 gyufaval dbrazolni?

A gyufaszal rejtvények megoldasa a hatoldalon!

OT NAGYSZERU iROJATEK...

89. Varos, orszag, folyo...

Egy nagyon népszerii irasjaték.

Jatékosok: ketten vagy tobben

Anyag: Papir és ceruza minden jatékosnak

El6készités és a jaték menete:

Eldszor is, minden jatékos sszesen 9 oszlopot készit a sajat papirlapjan,
lehetdleg fekvd formatumban. Minden oszlop egy-egy kategériat képvisel,
és a megfeleld cimet kapja. Minden jatékos a kbvetkezd 9 cimszot irja fel
cimszavakat az oszlopok tetejére: Varos, orszag, foly6, hegy, ndvény, dllat,
foglalkozas, étel és keresztnév. Ezutén az egyik jatékos néman kiirja az
ABC-t. Egy mésik jatékos jatékos rovid idd elteltével felkialt: ,Allj!". Az a
betti, amelyet a jatékos a jatékos abban a pillanathan gondolt, most kidltja
ki. hangosan. Ettdl a pillanattdl kezdve minden jatékos hogy minden olyan
kategdridhoz taldljon egy kifejezést, amely a kovetkezvel kezdddik az
emlitett betivel kezdddik.

Egy példa:

Haa, D" bet(it nevezték meg, a kdvetkezé kifejezéseket lehet megtaldini:
Dortmund, Németorszag, Duna, Dolomitok, Dotterblume, Dromedar,
Dolmetscher, Dampfnudeln, Doris.

Az a jatékos, aki els6ként taldlja meg az egyes oszlopokhoz tartozé
kifejezést. kialtja: , Allj!” Most mar senki sem irhat tovabb. Most az egyes
jatékosok dsszehasonlitjdk a szavakat. A jatékos oszloponként felolvassa a
szavat. Minden sz6ért, amelyet két vagy tobb jétékos talalt, 5 pontot kap. A
megtalalt sz6ért egyénileg talaltal, 10 pontot kapsz. Es ha egy kategéridhoz
tartozo sz6t egyediil taldlsz meg, mikozhen a tobbi jatékos egyike sem
taldlta meg a sz6t. talalt sz6t, akkor 20 pontot kapsz.

A jaték vége:

Az el6re egyeztetett szamd fordul6 utan minden jatékos minden jétékos
megszamolja a pontjait. Az a jatékos nyer, akinek a legtobb pontja van.

90. Toltott borjimell
Egy nagyon népszerii irdjaték.
Jatékosok:
Anyag:

kettd vagy tobb

Papir és ceruza minden jatékosnak

Jaték elokészitése és jatékmenet:

A, Toltott borjumell” egy dsrégi irdsjaték, amely nagyszerii szorakozast nydjt
gyerekeknek és felngtteknek egyarant. Az egyik jatékos a kdrben olyan
féneveket mond, amelyekben lehetéleg nem szerepelhet V, W, X vagy Y.
Minden jatékos eldszor bet(irdl betdre irja le a sz6t fiiggdlegesen feliilrdl
lefelé, majd ismét fiiggdlegesen alulrdl felfelé, egy kis sz6kozzel. A, Tade
szot igy irménk:

"

m o > —
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Miutan mindenki igy leirta a sz6t, ki kell tolteniiik a,borji mellét”. Most
soronként, a bal oldali betiivel kezdve, meg kell taldlniuk egy olyan fénevet,
amely a jobb oldali betdre végzédik. Példankban 6t fanevet vagy keresztne-
vet keresiink, pl. TEIL, ANTENNE, DREIRAD, EVA, LAUT Nem szamit, hogy a
Kitoltott” sz6 hosszd vagy rovid, csak az a fontos, hogy a megfeleld betiivel
végzddjon.

Ha nem taldl megfeleld szt egy résre, akkor hagyja iiresen. Az elsd jatékos,
aki befejezte a, kitoltést”, azt mondja:, Stop!”. Most minden jatékosnak abba
kell hagynia az irdst, bér a megkezdett szavakat be lehet fejezni.

Most jon a pontozas:

A szavak dsszehasonlitasa tigy torténik, hogy minden jétékos soronként
felolvassa a sajat szavét. A két vagy tobb jétékos altal megtaldlt szavakért a
jétékos megkapja

5 pontot. Az egyénileg megtaldlt szoért 10 pontot kapsz. Ha pedig egy
sorban egyediil taldlsz sz6t, mikozben a tobbi jatékos egyike sem talélt,
akkor 20 pontot kapsz.

A jaték vége:

A jatéknak akkor van vége, ha az el6re egyeztetett sz&mu kort lejatszottak.
Az a jtékos nyeri a jatékot, akinek az dsszesités utdn a legtdbb pontja van.

91. Szavakat talalni
Iréjaték gyors gondolkodoknak.

Jatékosok: kettd és tobb

Anyag: Papir és ceruza minden jétékosnak

A jaték elokészitése és a jaték menete:

Minden jatékos kap egy papirlapot és egy tollat. Ezutan az egyik jatékos ki-
mond egy sz6t, amelynek legalabb 10 betiibdl kell dllnia, pl. ENKELKINDER.
Ezutdn az egyik jatékos méri az iddt, mert a kovetkezd 3 (vagy 4,5) percben
minden jatékosnak Uj szavakat kell alkotnia az alapszd bettiibdl - minél
tobb, annal jobb. Minden tipust sz6 hasznélhatd, de foldrajzi kifejezések,
roviditések, nevek, tulajdonnevek és idegen szavak nem. Az Gjonnan
képzett szavak barmikor rovidebbek lehetnek, mint az alapszo.

Azonban egyetlen bet(i sem fordulhat eld gyakrabban egy dj sz6ban, mint
magaban az alapszéban. Milyen (j szavakat lehetne étrehozni a mi példas-
zavunkbol? EKEL, ER, KLEID, KINN, RINDE, EI, LEID, LIED, DER stb.

Itt a gyorsasg a lényeg, mert minél tobb szot taldl a jatékos, anndl jobb.
Ertékelés:

Amikor az id6 letelik, a jatékot kiértékelik. Az egyik jatékos felvaltva
felolvassa az Uj szavakat. A tobbiek ellendrzik, hogy 6k is megtaldltak-e az
egyik vagy mésik sz6t. Ha igen, akkor minden ilyen sz6ért 5 pontot kapnak.
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Ezenkivil a felolvasott szavak és a folyamat sordn felismert szavak &thuzésra
keriilnek. Ha egy jatékos olyan sz6t taldlt, amelyet senki mas nem, akkor

10 pontot kap. Amikor az elsd jatékos befejezte a felolvasast, a kivetkezd
jatékos felolvassa a még dt nem hizott szavakat, és a tobbi jatékos a fent
leirtak szerint jr el. Ez igy folytatddik sorban, amig az dsszes jétékos dsszes
szava pontértéket nem kap.

van kivdlasztva.

92. Hosszu torténet roviden!
A kézmondasos jaték.

Jatékosok: kettd és tobb
Anyag: Papir és ceruza minden jatékosnak

A kézmondés Iényege, hogy egy bonyolult témét rovid szavakba csomagol-
nak, hogy azonnal tudd, mirdl van sz6. Ebben a jatékban ez pont forditva
van. Minden jatékosnak eldszdr eszébe jut egy jol ismert kizmondds,

de nem mondja ki hangosan. Ezutan minden jtékos megprobalja a
kdzmondast a lehetd leghonyolultabb médon kifejezni: Az eredetileg tomor
tényeket szészdtyar médon kell eldadni.

ime egy példa:

,Egy meghatdrozatlan méretd mélyedés létrehozdsa a foldben azzal a céllal,
hogy az dsatds egy mdsik, az,ember” fajba tartozd lény szdmdra godarré
valjon, nem egy esetben azzal jdr, hogy a vallalkozas kezdeményezdje maga
valik sértetté azdltal, hogy megismeri a foldben Iévé lyuk legmélyebb
pontjat”.

Eredetileg ez azt jelentette:

,Aki mésoknak godrot ds, maga is beleesik.”

Miutdn minden jatékos dtfogalmazta a sajét kdzmondasat, az ij megfo-
galmazasokat felvaltva hangosan felolvassak. Az elsd jatékos, aki kitaldlja

a kdzmondast, egy pontot kap. Az a jatékos nyeri a jatékot, aki az eldre
meghatérozott szamd forduld utén a legtobb pontot gy(ijti.

93. Hajokat elsiillyeszteni

Generacidk dta ismert kétjatékos jaték.

Jatékosok:  kettd

Anyag: kockds papir és 2 ceruza

A jaték eldkészitése és a jatékmenet:

Minden jatékos eldszor két jatékmez6t hiz a kockds papirlapjdra, amelyek-
nek 10 mezé magasnak és 10 mez6 szélesnek kel lenniiik. Ez a két, tengeri
csata csatamezd” lehet egymds mellett vagy egymas alatt. A két mez6t
vizszintesen az 1-t6l 10-ig terjedd szdmokkal, fiiggélegesen pedig az A-tdl
J-ig terjedd betdkkel kell felosztani, mint egy koordinatarendszerben (Iasd
az abrét). Minden jatékos elsé mezdje a, flotta mezdje”. Minden jatékos
tehdt ebbe a mezébe huizza a flottdjét. Ez gy, csatahajobol” (4 mezé
hosszd), két cirkalobol (egyenként 3 mez6 hosszi) és egy ,csatahajébol” (4
mez6 hosszu) 4ll.

doboz hossz(), harom torpeddnaszdd (egyenként 2 doboz hossz() és négy
tengeralattjré (egyenként 1 doboz). Osszesen 10 hajé van a,flotta mez6-
ben”. Az egyes hajok nem érhetnek egyméshoz; legalabb 1 mezének kell
kozottiik lennie. Egy hajo azonban érintheti a mezd szélét. Csak a jtékos
tudja, hol kell megjeldInie hajéit, az ellenfél ezt semmilyen kériilmények
kozott nem lathatja. Az dbra az egy jatékosra vonatkozd jaték eldkészitését
mutatja, ahol a hajok elrendezése tetszdleges.

Most kezdddik a jéték. Az elsd jatékos megnevezi ellenfelének barmelyik
mezdjét a két koordinatdjanak megaddsaval, pl. 1- Cvagy 5 - F sth. Az
ellenfél ezutan azonnal megnézi a, flotta négyzetét’, hogy hova ment ez
a,lovés". Ha egy hajot eltaldltak, azt kell mondania: Taldlat!". Ha a lovés
eqy iires mez6t talalt el, azt mondja:,, A vizhe I6tték". Ha az dsszes mezét
eltaldlta egy hajé, a jatékosnak az utolsé talalatnal azt kell mondania:

Elsiillyedt!”. Az ellenfél valaszatdl fiiggden a jatékos a masodik mezére
jegyzeteket készit.,Vizbe lovés” esetén a megfeleld mezdre keresztet kell
tenni, és az ellenfél kovetkezik. Ha viszont talalat sziiletik, a megfeleld
négyzetet kiszinezi, és a jatékos megnevezhet egy mésik négyzetet.

A jaték vége:

Az nyer, aki elsiillyesztette ellenfele sszes hajojat. 0 a legjobb admiralis...

Itt van a két mez4 illusztracidja:

12 3 45 6 7 8 910

I & mom O N W >

T o mom O N W >
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HET BACKGAMMON VALTOZAT...

94. Puff
Egy jol ismert jaték a kozépkorbdl.
Jatékosok:  kettd
Anyag: Backgammon tabla, 2 kocka és

15 fekete és 15 fehér dama-korong jatékosonként.
Ajaték célja:
A cél az, hogy mind a 15 korongot atjuttasd a jatéktabla 24 pontjan, hogy
elséként jatszhasd ki ket a taloldalon.
A jaték elokészitése és a jatékmenet:
A jatéktablat kirakjuk, és mindkét jatékos kap 15 korongot, amelyek a jaték
kezdetén a jatéktablan kiviil vannak. Most felvaltva dobunk a kockakkal.
Az a jatékos kezdhet, akinek a legmagasabb szama van. Mivel a jatékosok
egymassal szemben iilnek, az egyik jatékos 1-t6l 24-ig, a masik 24-t6l 1-ig
jatssza ki a figurdit. Mindig mindkét kockaval egyszerre dobunk. A figurdk
a dobott szamok szerint keriilnek a helyiikre.Ha példaul egy,2” és egy 5"
esik, akkor az egyik korong a 2. mez6re, a masik pedig a 5. mezére keriil.
Dupla esetén (mindkét kocka ugyanazt a szdmot mutatja) nem csak a felsd
pont szamit, hanem az alsé pont is. Ebben az esetben 4 korong keriilhet
jatékba. Példaul 6-os dupldzés esetén 2 korong a 6. pontra és 2 korong az 1.
pontra keriil. A dupldzas utan mdsodszor is dobhatunk kockat. Egy pontra
tetsz6leges szamu azonos szinii korong keriilhet.

Két vagy tobb korong egy ponton egy sdvot alkot. Egy sav altal elfoglalt sort
az ellenfél nem foglalhat el. Azonban meg lehet szamolni és &t lehet ugrani.
Ha egy jatékosnak tobb sévja van egymas utén, azok hidat alkotnak. Eqy
ilyen hid a méretétdl fiiggden rendkiviil nehéz lehet az ellenfél szaméra,
mivel alacsony pontszdmmal nem biztos, hogy ét tudja ugrani. Ha egy
jatékosnak az dsszes korongjat elhelyezte, akkor a cél irdnyaba Iéphet elére,
azaz az egyiket a 24-es mez( irdnyaba, a mésikat az 1-es mezd irdnyaba.
Rajta mulik, hogy a két kocka pontjait dsszeadja-e és csak egy koronggal 1ép
eldre, vagy mindkét kocka esetében egy-egy koronggal 1ép eldre.

Fontos! Ha 2 figuraval mozogsz, mindig az alacsonyabb szémot kell eldszor
mozgatni. Ha példaul egy,,2-est” és ey, 5-0st” nem tudsz mozgatni, mert
amegfeleld mez6t az ellenfeled elfoglalta, az,5-0s"is elveszett! Ha viszont
a,2"-t hizhatod, de az,,5-0st nem, akkor csak az »5«-t veszited el. Ugyanez
vonatkozik a pérositasra is. A dupla als oldala nem hizhatd, ha a felsé
oldalt nem hasznéltak ki teljesen. Ha azonban a fels6 oldal teljes mértékben
kihasznlhat, az alsé oldalt nem kell teljes mértékben kihaszndlni. Ha
helyezés vagy Iépés kozben olyan pontra érkezik, amelyen mér van egy
ellenfél korongja, akkor azt leiitheti, és a sajét korongjaival helyettesitheti.

.Az ellenfé| tobb babujét is leiitheted egy Iépéssel. Ha példul egy,2-est”
ésegy,6-ost” dobsz, ésa 2. és a 6. sarkon is (a sajat korongodbdl szdmolva)

egyetlen ellenfeled korongja all, mindkét korongot eltavolithatod a mezérl.

Ha egy jatékosnak sajat, a jatékmezon kiviil 1év babui vannak, nem Iéphet
tovabb egy mésik babuval, amig a babukat vissza nem hozta a jatékba.

A jaték vége:

Amint az dsszes babu megérkezett a tabla utolsé negyedébe (19-24 vagy
6-1), megkezdddik a kijatszds. A 15 korongot pontosan az elhelyezéssel
ellentétes médon jatsszak ki“. Az a jatékos, aki el6szor jatssza ki az dsszes
korongot, megnyeri a jatékot.

95. Taiga-Puff

A Puff orosz valtozata.

Jatékosok: kettd
Anyag: Backgammon tabla, 2 dobdkocka,
15 sotét és 15 fehér korong.

A jaték elokészitése és a jatékmenet:

A normél puff szabdlyai a kovetkez valtoztatasokkal érvényesek:

Ha egy jatékos 2 korongot helyezett el, elddntheti, hogy azonnal 1épni
akar-e, vagy tovabbi korongokat rak-e le. Ha egy korongot leiitdttek, eldszor
vissza kell helyezni, miel6tt tovébbléphetne a tobbi koronggal. A jéték
minden més szabdlya, mint példaul a helyezés, a mozgatds, a leités sth.
ugyanaz marad, mint a Puffban.

96. Hosszii puff
Mindkettd ugyanabba az iranyba menetel!

Jatékosok: kettd
Anyag: Backgammon tébla, 2 dobdkocka,
15 sotét és 15 fehér korong.

A normal puff egy valtozata az Ugynevezett hosszd puff. Itt mindkeét jatékos
az 1-es helyrdl indul, és a 24-es helyig jatszik.

Ajaték minden egyéb szabalya, mint példaul a fogadas, a sorsolds, a verés, a
kettds szabaly és a kijatszas, megegyezik a fent leirtakkal.

97. Toccadille
A puff jaték egy masik valtozata.
Jatékosok:  kettd
Anyag: Backgammon tabla, 2 dobdkocka,

15 sotét és 15 fehér korong.
A jaték elokészitése és a jatékmenet:
A jatékot a Puffhoz hasonldan jatsszak. Kezdetben minden korongot a
jatéktablan kiviil helyeziink el. A duplakat itt csak egyszer rakjuk le (azaz
csak a felsd lathatd pontokat). Minden egyes duplézés utén djra dobni kell a
kockdval. A sajét fogadasi oldalon nem lehet savokat kialakitani. Ez alél csak
a12.és13. pont, az ligynevezett huck-pontok jelentenek kivételt. Ezekre a
buckapontokra tetszéleges szamu korong helyezhetd, de soha nem egyetlen
eqgy. Egy plpot tehdt kezdetben csak egy sav foglalhat el. Egy jétékos nem
Iéphet be az ellenfé| oldalan Iévd plpjéba (az idegen pupja). Ha azonban
olyan szamot dob, amely miatt az ellenfél pipjat kel elfoglalnia, akkor
minden dobéshél levonhat egy pontot, és dtmehet a sajét papjara. (De
csak akkor, ha a sajét plpjat egyetlen mds koronggal sem tudja elémi). A
Toccadille jatékban a leiitdtt korongokat nem tévolitjak el a tablardl, hanem
jelz6kkel jeldlik meg 6ket. Tehdt ha egy ellenfél egy korongja leiitésre keriil,
akkor a helyén marad, és egy korong keriil az 1. négyzet Idhahoz jeloloként.
Minden egyes tovabbi iitdtt koronggal a jeldl6 egy ponttal arrébb keriil. Az
is lehetséges (mint a Puff esetében), hogy egyszerre az ellenfeled korongjat
is elfoglald. Ekkor a megfeleld pontokat is meg lehet jeldIni a jeloldvel. Aki
eldszor éri el a 12. pontot a jelol6jével, az nyert. Ha az ellenfél még nem
lépte &t a 6. pontot, a gydzelem dupldn szamit. Ha viszont az ellenfél még
nem Iépte &t a 3. pontot, a pontszdm meghdromszorozédik, ha pedig még
nincs jelz6je a tablan, a pontszam megnégyszerezddik.

98. Cikk-cakk

Jatékosok:  kettd
Anyag: Backgammon tébla, 2 dobdkocka,
15 sotét és 15 fehér korong.

Ebben a jétékban a két kockét felvaltva dobjak. Minden jatékos feladata,
hogy 15 korongjat a lehetd leggyorsabban az els 6 pontozott mezére
helyezze.

Példa: Az elsg, 3" és,5” dobasnal a jétékos a 3. és az 5. mezdre helyez
egy-egy korongot. Az ellenfél most, 3"-at és,6"-ot dob. A jatékos most
visszaadhatja az ellenfél 3-as korongjét a tulajdonosanak, és az 1. korongjat
a3-as mezdre, a 2. kockdjat pedig a 6-0s mezére helyezheti. Amig egy kocka
egy mez6n van, addig az nem védett. Az ellenfél megprébalja kidobni az
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ilyen korongokat, és egy, vagy ha lehet, két koronggal elfoglalni ezeket a
mezéket, mivel egy olyan mezdet, ahol legalabb 2 azonos szinii korong van,
az ellenfél mar nem témadhat.

Ha mindkét kocka ugyanazt a szamot mutatja (dupldzés), ugyanazt a mezét
2 azonos szin(i korong foglalhatja el. Egy mezdre tetszdleges szamu azonos
szin(i korong helyezhet6. Ha mind a 15 korong az els6 6 mezdre keriilt, akkor
a dobott pontok szamaval eldrébb keriilnek, pl. ha egy ,3-ast” és egy,,5-0st”
dobunk, akkor az egyik korong 3 mezé6t, a mésik 5 mezét 1ép elére. Az is
lehetséges azonban, hogy csak egy korong 8 mez6t 1ép el6re. Ha mind a 15
korong ilyen médon elérte az utolsé 6 mezét, akkor elkezdhetitek a sajat
korongjaitokat kikockazni. Példaul, ha még mindig az 6tddik utolsé mezén
vannak korongok, és egy,3“-ast és egy,,6"-ost dobnak, akkor az a jtékos,
akinek az els6 koronga az 6tddik utolsd mez6n van, 3 mez6t Iéphet eldre,
mikdzben a mésodik korongot kiveszi a jatékbol. Az utolsé 6 mezén a dobott
szamokat nem szabad dsszeadni. Az eldobott kockénak

Eqy eldobott korongot a tulajdonosnak mindig vissza kell jatszania, és a
sajat korongok kiguritasa mindaddig folytatddik, amig az eldobott korongok
az utolsé mez6k egyikére nem keriilnek. Az a jétékos nyer, aki eldszor quritja
ki az dsszes korongjét. Az ellenfelet nagymértékben meg lehet akadalyozni
a sajat korongok ésszer(i blokkolasaval és dvatos mozgatasaval.

99. Revertier
Kicsit nehezebb, de izgalmasabb is, mint a Puff!

Jatékosok:  kettd
Anyag: Backgammon tabla, 2 dobdkocka,
15 sotét és 15 fehér korong.

A f6 mozdulatokban Revertiert is tigy jatszak, mint a Puff-ot. Azonban
minden korongot az els pontra kell felhelyezni . Mivel azonban (a
Toccadille-hoz hasonldan) a sajét oldalon nem lehet sévot felépiteni, kivéve
a plpokat, kiilondsen nehéz a leiitdtt korongokat elhelyezni. A felrakdshoz
mindig szabad mezéket kell taldlni. Egyébként a Puff szabdlyai érvényesek.

100. Backgammon
A puff angolszasz formaja.

Jatékosok:  kettd
Anyag: Backgammon tébla,
2 dobdkocka, 15 sotét és 15 fehér korong.

A, Puff” jték itt nem annyira ismert. Mi dltaldban backgammonnak hivjuk.

A6 kiilonbség a backgammon és a puff kozott a korongok elhelyezésében
van. A backgammonban a korongokat nem kockadobdssal helyezik el,
hanem a jaték megkezdése eltt a tablan a kovetkez séma szerint:

Ajatékos  2korongotteszaz 1. pontra
5 korongot a 12-es pontra
3 korongot a 17-es pontra
5 krongot a 19-es pontra

ABjatékos 2 korongot tesz a 24. pontra
5 korongot a 13-as pontra
3 korongot a 8-as pontra
5 korongot a 6-0s pontra.

A jaték tobbi része ugyanaz, mint a puff. (Lasd a 94. szamot)
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A 30 gyufaszalas rejtvény megoldasa:

73.

75. 76.

71.
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1. Simplemente, jno te emociones!
Uno de los juegos familiares mas populares.
Jugadores: De dos a cuatro

Material:  Plan de juego,No te emociones”, 4 conos de Halma
del mismo color para cada jugador y 1 dado.
Objetivo del juego:

(ada jugador intenta ser el primero en colocar sus 4 conos en las 4 casillas
objetivo tirando los dados con suerte y moviéndolas con habilidad.

Preparacion y desarrollo del juego:

(ada jugador coloca sus 4 conos en las casillas de las esquinas del mismo
color. A continuacidn, cada jugador hace una tirada por turno. El jugador con
el nimero més alto empieza.

Mientras no tengas todavia una figura en juego, puedes tirar los dados tres
veces para conseguir un,,6".

Cada vez que un jugador saque un 6", puede poner una ficha en juego y vol-
ver a tirar el dado. Con la sequnda tirada después del 6", hay que despejar
la casilla de salida (,S"), es decir, mueves tu ficha en la direccién de la flecha
tantas casillas como puntos hayas sacado con el dado. Si llegas a una casilla
que ya estd ocupada por una ficha del adversario, puedes eliminarla.

Esta, se devuelve a su casilla de la esquina y s6lo puede volver a ponerse en
juego cuando su propietario saque un,6". Las fichas propias y ajenas pueden
saltarse, por lo que se cuentan las casillas saltadas.

Las cuatro casillas marcadas con estrellas son zonas de descanso. No se
pueden capturar fichas del adversario en estas casillas; sin embargo, se
pueden saltar en cualquier momento. No puede haber més de una ficha
sobre una zona de descanso.

Fin del juego:

El primer jugador que consiga colocar sus 4 fichas en las casillas objetivo es
el ganador de la partida. Los demds jugadores pueden sequir jugando hasta
que también hayan alcanzado el objetivo.

2. No te excites-2x 2
iEres mas fuerte por parejas!
Jugadores: Cuatro

Material:  Tablero de juego,No te emociones, 4 conos de Halma
del mismo color para cada jugador y 1 dado.
Objetivo del juego:

En esta variante de ,No te emociones”, los dos jugadores sentados en
diagonal uno frente al otro juegan juntos e intentan ganar a los otros dos
jugadores.

Preparacion y desarrollo del juego:

Las fichas se colocan de la misma forma que en,No te emociones (1)*,
y también se aplican las reglas basicas de este juego, con los siguientes
cambios:

1. Dos colores de juego diagonalmente opuestos siempre juegan juntos
como compafieros. Las parejas no pueden expulsarse mutuamente.

2. Siun adversario pasa por alto la posibilidad de descartarse, debe retirar
su propia ficha del juego.

3. Dos socios pueden estar juntos en las zonas de descanso (casillas con
estrella), pero sélo con una ficha cada vez. Estas casillas pueden ser saltadas
por la otra parte.

Fin del juego:

Gana el juego la pareja cuyas 8 figuras alcancen primero las casillas objetivo.

3. Molino
Uno de los juegos de mesa mas antiguos

Jugadores: Dos

Material:  tablero de juego,Molino”, 9 fichas negras y 9 blancas
Objetivo del juego:

Formar,molinos” con tus propias fichas colocdndolas y moviéndolas habil-
mente, quitandole asi tantas fichas a tu adversario que ya no pueda formar
un,molino” propio. Una segunda forma de ganar la partida es atrapar a tu
adversario para que ya no pueda mover sus fichas.

Preparacion y desarrollo del juego:

(ada jugador recibe 9 fichas de un color. Estas se encuentran fuera del ta-
blero de juego al principio. El campo de juego muestra 3 casillas, una dentro
de otra, cuyos centros laterales estan conectados. Esto crea un total de 16
lineas (de diferentes longitudes), cada una con tres, puntos’, que forman un
,molino” cuando se llenan con fichas del mismo color. Hay un total de 24
puntos de esquina o centrales.

Puntos de interseccion. Al principio, ambos jugadores colocan por turnos
una ficha en cualquier punto libre del campo de juego, empezando siempre
por las, blancas". (Dibuja los colores antes de la partida, cimbialos después
de cada partida).

(ada jugador intenta formar un molino colocando 3 fichas en fila.
El adversario intenta impedirlo colocando fichas en medio.

Si, a pesar de todo, un jugador crea un molino, puede coger una de las fichas
de su adversario del tablero, jpero no de un molino cerrado!

La ficha retirada del tablero es eliminada. Una vez colocadas todas las fichas,
se realiza un movimiento, alternando con una ficha de punto a punto.

Al moverte, también intentas obtener molinos para poder tirar las fichas

de tu adversario. Los molinos existentes se abren moviendo una ficha al
siguiente punto libre y se cierran devolviendo la ficha a su punto inicial en el
siguiente movimiento (o después).

Al cerrar un molino, siempre se puede retirar una ficha del adversario. Al
abrir un molino, jasegrate de que el adversario no pueda ocupar el punto
abandonado!

Un molino doble o de pellizco es especialmente eficaz.

Dos molinos situados uno al lado del otro 0 uno encima del otro tienen
una fichas en comiin, de modo que cada vez que se mueve esta fichas, un
molino se cierra y el otro se abre al mismo tiempo. Por tanto, un molino de
pellizco consta de 5 fichas.

Saltando

En cuanto a un jugador sélo le queden 3 fichas, puede saltar, es decir,
cuando sea su turno, puede colocarse en cualquier punto libre sin tener que
moverse paso a paso.

Por supuesto, esto facilita el bloqueo del molino del adversario y también la
creacion de tus propios molinos.

Fin del juego:
Si un jugador que sdlo tiene 3 fichas pierde otras 3 fichas, pierde. El adversa-
rio ha ganado y puede entonces retirar todas sus fichas.

Una de las tacticas del juego consiste en atrapar las fichas de tu adversario:
Intentas que tu adversario ya no pueda abrir un molino que haya colocado,
o le impides que pueda mover una ficha. Si ya no puedes mover una ficha,
también habrés perdido la partida. Este tipo de pérdida también puede
producirse cuando las 9 fichas estan colocadas al principio: si has bloqueado
a tu adversario mediante una colocacién habil.
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4, Damas
El juego de las damiselas en la Edad Media

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,
12 fichas de color claro y 12 de color oscuro
Objetivo del juego:
Un duelo estratégico en el que el objetivo es apoderarte de todas las fichas
de tu adversario o encerrarlas y hacer que no puedan luchar.

Preparacion y desarrollo del juego:

En primer lugar, los jugadores echan a suertes quién se queda con las fichas
blancas y quién con las negras. A continuacion, cada jugador coge las 12
fichas de su color y las coloca en las 12 casillas negras de las tres filas mas
exteriores de su lado del tablero. Las, blancas” pueden iniciar el juego.

Tirando

Cada jugador mueve por turnos. Durante un movimiento normal, puedes
mover una de tus fichas una casilla hacia delante en direccion diagonal,
siempre sobre las casillas negras. Las casillas en las que se encuentra tu ficha
0 la de tu adversario no pueden estar ocupadas. No puedes mover hacia
atrés con una ficha normal.

El golpe de las fichas

Si te encuentras con una ficha del adversario mientras te mueves y hay una
casilla vacia (naturalmente negra) detrds de ella, puedes saltar sobre esta
fichay llevartela. Puedes continuar este salto y captura mientras las fichas
de tu adversario se sucedan con un espacio vacio entre ellas. Esto te permite
capturar varias fichas de tu adversario en un solo movimiento.

Importante: jNo debes saltar sobre tus propias fichas!

Consigue una dama

Quien alcance la fila opuesta del adversario con una ficha recibe una dama.
Esto se marca colocando una ficha de tu propio color que ya haya sido
retirada sobre la ficha en cuestion. La reina es, por tanto, una,ficha doble”.

{Qué puede hacer una dama?
1. Puede moverse todo lo que quiera en linea recta sobre las casillas negras
libres, hacia delante o hacia atrés.

2. Puede capturar una o varias fichas, como de costumbre. Sin embargo,
para poder capturar una ficha, la dama también puede ,acercarse” desde
una distancia mayor. Esto significa que también puede haber varias casillas
vacias en medio. Por tanto, una dama sélo puede ser detenida durante un
movimiento por dos fichas contrarias en sucesion directa o por el borde del
tablero.

3. Sin embargo, una dama puede ser capturada del mismo modo que una
ficha normal.

Otras normas

Si un jugador que ha movido una ficha hacia delante pasa por alto que
podria saltar por encima de una de las fichas de su adversario, éste puede
arrebatarle facilmente la ficha.

Fin del juego:

La partida termina cuando un jugador ha cogido todas las fichas de su
adversario. Entonces, el jugador en cuestion ha ganado. Sin embargo,
también puedes ganar blogueando las fichas de tu adversario para que ya
no puedan moverse.

También puedes conseguir unas tablas si, por ejemplo, a cada jugador sélo
le queda una dama y ninguno de los dos quiere colocar su ficha de forma
que pueda ser capturada por su oponente.

5.Dama del robo
Dama equivocada.
Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,
12 fichas de color claro y 12 de color oscuro
En esta variante del juego de damas, para la que por lo demés se aplican
las reglas normales de las damas, cada jugador intenta jugar sus fichas de

tal forma que el adversario tenga que capturar el mayor nimero posible de
fichas y con la mayor frecuencia posible.

El primer jugador que se quede sin fichas es el ganador.

6. Dama de la Piramide
{Quién puede reconstruir su piramide mas rapido?
Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,

10 fichas de color claro y 10 de color oscuro
Preparacion y desarrollo del juego:
Ambos jugadores reciben 10 fichas del mismo color y las colocan en el
tablero de la siguiente manera:
Las negras juegan en A1-(1-E1-G1-B2-D2-F2-(3-E3yD4.
Las blancas juegan en B8 - D8 - F8 - H8 - (7 - E7 - G7- D6 - F6 y ES.

El juego se desarrolla exclusivamente en las casillas negras.

El objetivo es desmontar tu propia pirdmide movimiento a movimiento y
reconstruirla en el lado opuesto.

Puedes avanzar por casillas individuales o saltar sobre tus fichas y las de
tu adversario, de un salto o en una serie de saltos. Las fichas saltadas no se
capturan, permanecen en el tablero.

Fin del juego:

El'ganador es la primera persona que reconstruye su pirdmide.

7.Dama ladrona

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,
12 fichas de color claro y 12 de color oscuro.

Antes de que empiece el juego, las fichas se colocan en las casillas oscuras
como en un juego de damas. A continuacion, las fichas se mueven alrededor
de una casilla en direccién diagonal alternativamente.

Si golpeas una ficha del adversario mientras te mueves y la casilla detrés
de ella esta libre, puedes derrotarla saltando por encima de ella. También
se pueden derrotar varias fichas del adversario, siempre que haya una
casilla libre entre ellas. También es posible saltar por encima en zigzag.

Sin embargo, las fichas saltadas no se eliminan, sino que permanecen en
el tablero. La tarea consiste en llegar a las casillas de salida del adversario
con tus propias fichas lo més rapidamente posible, o rodearlas para que no
puedan moverse.

8. Batalla de calderas
Una emocionante batalla en el tablero de damas.

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,

12 fichas de color claro y 12 de color oscuro.
Preparacion del juego:
Las fichas se colocan en 3 filas a cada lado del tablero como en un juego de
damas normal, excepto en las casillas oscuras; no hay captura por salto. S6lo
se mueve una casilla cada vez.
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(6mo se juega:

Una o varias fichas del adversario deben quedar encerradas de modo que
ya no puedan moverse. Pueden retirarse del tablero de juego si ya no hay
conexiones con sus propias fichas, es decir, si sélo hay fichas del adversario
asu alrededor y solo hay respaldo desde el borde del tablero. Sin embargo,
si una ficha encerrada y, por tanto, ya no movible, sigue siendo adyacente
a una de tus propias fichas al menos en un lugar, atin no se considera
Leliminada”,

Fin del juego:
Gana el jugador que haya conseguido arrebatar todas las fichas a su
adversario encerréndolas habilmente.

9. Dama romana
La version italiana del juego de las damas.

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,
12 fichas de color claro y 12 de color oscuro

Preparacion y desarrollo del juego:

Aligual que las damas alemanas, este tipo de juego, que se popularizo a
finales del siglo XVI, se juega con 12 fichas cada uno. También en este caso,
las fichas sdlo pueden moverse hacia delante. Sin embargo, se aplican las
siguientes reglas adicionales:

1. Las damas slo pueden ser capturadas por las damas del adversario, pero
no por las fichas simples, jhacia delante y hacia atrds, por supuesto!

2. {Capturar es obligatorio! Si hay varias formas de capturar, se aplica la
siguiente regla: debes elegir siempre la ficha y el camino que te permitan
capturar la mayor cantidad de fichas de tu adversario.

10. Dama inglesa
La version inglesa del popular juego.

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,
12 fichas de color claro y 12 de color oscuro

Preparacion y desarrollo del juego:

Lo interesante de este tipo de juego de damas es que la dama no sélo puede
capturar hacia delante y hacia atrés en las lineas diagonales, sino que
también puede hacerlo en las lineas horizontales y verticales.

Por lo demés, se aplican las reglas normales de las damas.

11. Dama francesa
iSefiora curiosa!

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,
12 fichas de color claro y 12 de color oscuro

De nuevo, colocas 12 fichas como en el juego de damas aleman. Las fichas
s6lo pueden moverse hacia delante. Sin embargo, jsolo se pueden capturar
hacia atras! Las fichas que han avanzado hasta la linea de base del enemigo
se transforman en damas, que pueden moverse hacia delante y hacia atras
y capturar.

Por lo demés, se aplican las reglas normales de las damas.

12. Hasami Yogui
Un antiguo y encantador juego de mesa japonés.

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”, 8 fichas claras y 8 oscuras

Objetivo del juego:
El primer jugador que coloque 4 fichas fuera de la linea de fondo en su
propia fila es el ganador.

Preparacion y desarrollo del juego:
(ada jugador recibe 8 fichas del mismo color y las coloca en los 8 espacios de
la primera fila del tablero de juego.

Esta primera fila es |a linea de base.

Las fichas se mueven alternativamente, una ficha cada vez en una direccion
-hacia delante, hacia la izquierda, hacia la derecha y también hacia atrés-,
pero nunca en diagonal como en las damas.

También puedes moverte a través de varias casillas en una direccién,
siempre que estén libres. Sin embargo, debes detenerte ante una casilla
ocupada. Si esta casilla esté ocupada por tu adversario y la casilla de detrds
esta libre, puedes saltar sobre ella en tu siguiente turno, jen este caso no
capturas!

(ada jugador intenta ahora formar una fila de cuatro con sus fichas y, al
mismo tiempo, impedir que su adversario forme una fila de cuatro. Una fila
de cuatro puede formarse horizontal, vertical y diagonalmente.

Sin embargo, jninguna de las cuatro fichas puede estar en la linea base! Si
consigues rodear una ficha del adversario con cuatro fichas tuyas (las casillas
diagonales vecinas no cuentan), esta ficha rodeada puede ser retirada del
tablero.

Fin del juego:
Gana la partida el jugador que consiga formar una fila de cuatro fichas
adyacentes o que le quite al menos 5 fichas a su adversario.

13. Lobo y oveja
{Quién es mas listo, el lobo o la oveja?

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,
4fichas de color claro y 1 de color oscuro

Preparacion y desarrollo del juego:

Uno de los dos jugadores recibe la ficha oscura. Es el lobo. El otro jugador
recibe las 4 fichas de color claro. Tiene la oveja. El objetivo de la oveja es
rodear al lobo y hacer que no pueda moverse. El lobo, por su parte, intenta
romper la cadena de las 4 ovejas.

Las 4 ovejas se colocan en las 4 casillas oscuras de la primera fila. Al princi-
pio de la partida, el lobo se coloca en el lado opuesto, en la casilla oscura de
la esquina de la primera fila. Sdlo se juega en las casillas oscuras.

El'lobo puede iniciar el movimiento. A su vez, cada jugador sélo puede rea-
lizar un movimiento cada vez, por lo que el jugador con la oveja es libre de
decidir qué ficha utiliza para realizar su movimiento. El lobo puede moverse
hacia delante y hacia atrds, mientras que la oveja sélo puede moverse hacia
delante. No est permitido saltar.

El'lobo gana si consigue atravesar la fila de ovejas. Las ovejas ganan si
rodean al lobo para que no pueda moverse.

14. Ranas y sapos
¢Quién es mas habil saltando, las ranas o los sapos?

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,
3fichas de color claro y 3 de color oscuro

Preparacion y desarrollo del juego:

Las fichas se colocan asi:

Las 3 fichas de color claro se colocan en las casillas D8 - D7 - D6.
Coloca las 3 fichas oscuras en las casillas D3 - D2 - D1.

67



&

Ahora las fichas se mueven alternativamente, una casilla cada vez. Empi-
ezan las blancas. Mientras sea posible, solo puedes mover hacia delante, es
deir, en direccion a tu adversario.

Las fichas contrarias también se pueden saltar, pero sélo si estés justo
delante de ellas y la casilla de detras est libre.

Siya no es posible avanzar, el jugador debe retroceder o saltar. Gana el
jugador que primero ocupe las 3 casillas iniciales del adversario.

15. Dama de la esquina
También conocida como ,Dame-Halma*“.

Jugadores: Dos
Material:  tablero de juego,Damas”,
9fichas de color claro y 9 de color oscuro
Objetivo del juego:
(ada jugador intenta ser el primero en ocupar con sus fichas las 9 casillas de
las esquinas oscuras del adversario.

Preparacion y desarrollo del juego:

El tablero de damas se coloca de modo que ambos jugadores tengan cada
uno una esquina con una casilla oscura delante. Las 9 fichas se colocan en
las casillas oscuras.

1fichaen laesquinay 3 fichas o 5 fichas en las dos filas de delante.
Te turnas para mover una ficha un espacio cada vez.

Puedes moverte hacia delante y hacia los lados, pero no hacia atrds. Las
casillas claras y oscuras también pueden ocuparse como se desee. Las fichas
contrarias pueden saltarse si la casilla de detras estd libre. Sin embargo, jno
se pueden capturar! Tus propias fichas no se pueden saltar.

Fin del juego:

El ganador es el primer jugador que ocupa las 9 casillas del adversario.

16. Charada simple

Un juego que aportara un poco mas de entusiasmo a cualquier
fiesta.

Jugadores:  Dos o mds

Material:  papel y lapiz

Aunque puedes jugar a la Charada por parejas, es mucho més divertido
tener suficientes jugadores para formar dos grupos de igual tamafio. A cada
grupo se le ocurre un nimero cualquiera de palabras (perro, nieve, seta, ma-
leta, etc...) y las escribe en pequeios trozos de papel. A continuacion, cada
jugador hace por turnos la pantomima de los términos. No estd permitido
hablar ni escribir en el aire, y no se pueden utilizar ni sefalar objetos. Un
mimo del grupo A extrae un término del grupo B. Debe reproducirlo ante su
propio equipo, que debe adivinarlo en un tiempo limite establecido. Lo ideal
es un minuto. Para la evaluacion, se anotan y se suman los sequndos nece-
sarios para adivinar los términos. El equipo contrario, que conoce el término
respectivo, no revela nada, por supuesto. Una vez transcurrido el tiempo
(independientemente de si se ha adivinado el término 0 no), una persona
del grupo Binterpreta un término que el grupo A ha ideado y escrito para
sus comparieros adivinadores. Se permite exagerar las expresiones faciales
y los gestos, se puede interpretar de forma muy imaginativa para que los
demés adivinadores adivinen el término lo antes posible. Los adivinadores
deben decir inmediatamente y en voz alta todas las posibilidades que se

les ocurran. El equipo que haya jugado y adivinado mejor al final jes el
ganador!

Ahora diviértete con este divertido juego, ideal para grupos grandes de 8 a
16 personas.

17. Charada doble
El tipo mas popular de este juego clasico.

Jugadores: Dos o mds

Material:  papel y lapiz

Esta charada se juega seguin las mismas reglas que la, Charada simple”.
S6lo que los términos que hay que adivinar son mas complicados. jS6lo se
pueden utilizar palabras compuestas! Debe decidirse de antemano si se va
a utilizar un nimero determinado de palabras o si el nimero puede variar
avoluntad.

Algunos ejemplos:

Dos palabras:

Mesa redonda, Perro guia, casa rodante, juguete antiguo, escalera mecénica
Tres palabras:

Zapato de baile, Libro de texto, Anillo de compromiso, Caja de herramientas,
Planta de interior

Cuatro palabras:

Cuchillo para cortar pan, Mesa de comedor grande, Estante para libros
pesados, Recipiente para guardar comida

Para ello, el ,mimo” puede utilizar los dedos para indicar qué parte de la
palabra estd interpretando si estd interpretando el término desglosado
en partes individuales. Se permiten pequefias ayudas como asentir con la
cabeza cuando se haya adivinado una parte de la palabra u otros gestos
correspondientes.

Requiere un poco de esfuerzo, jpero es ain mds divertido!

18. Charada de refranes
iAhora se esta poniendo muy dificil!

Jugadores: Dos 0 mds

Material:  papel y ldpiz

Alos demas jugadores se les exige una pantomima atin mejor cuando se
trata de representar frases enteras.

Pueden ser refranes: A quien madruga, Dios lo ayuda. Cria cuervos y te
sacaran los ojos. Més vale tarde que nunca. Ojos que no ven, corazén que no
siente. Comienzos de canciones (En el mar la vida es mas sabrosa” (La vida
es més sabrosa). ,Cielito lindo, de contrabando” (Cielito lindo). ,Despacito,
quiero respirar tu cuello despacito” (Despacito)., Libre como el sol cuando
amanece, yo soy libre” (Libre). Titulos de libros conocidos (El Quijote. Cien
afos de soledad. Don Juan Tenorio. El amor en los tiempos del célera. Obras
de teatro (Romeo y Julieta, El fantasma de la dpera...) o peliculas de cine:
(Lo que el viento se llevd, Titanic, Matrix, Forrest Gump...).

Por lo demds, la Charada conserva las reglas de la forma bésica. jDiviértete
ideando, jugando y adivinando!

19. Carreras de caballos
iEl clasico!

Jugadores: De dos a cuatro
Material:  tablero de juego, Carreras de caballos”,
un cono de Halma por jugador y 1 dado.

Hasta cuatro personas pueden participar en este popular juego de salén.
(ada jugador recibe una ficha de juego y la coloca en el campo de salida.
(ada corredor recibe su nimero inicial numerando los carriles individuales
del 1al 4, de dentro a fuera. El verde tiene el 1, el amarillo el 2, el rojo el
3yelazul el 4. Se tiran los dados en el orden de los nimeros iniciales y
los cahallos avanzan tantas casillas como el nimero de puntos tirados. Si
un caballo llega a una casilla con un obstaculo, el jugador afectado debe
sequir las instrucciones. Si hay menos de 4 jugadores, se recomienda que un
jugador haga correr 2 o incluso 3 caballos por él; entonces tira los dados una
vez por cada uno de sus caballos.
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El significado de las zonas:

Zona de salida: Los caballos sélo pueden salir si sale su propio nimero de
salida. (Esta regla también puede omitirse de mutuo acuerdo).

Zona 6: El caballo rehdye el primer obstaculo y se escapa! jVuelve a la zona
de salida!

Zona 19: El jinete supera bien el obstaculo y se le permite avanzar a la
zona 27.

Zona 31: ikl caballo ha caido! Todos los demds caballos pasan! Si el caballo
ya estd en Gltimo lugar, el jugador deja de tirar los dados una vez.

Zona 42: £l caballo salta demasiado corto y no supera el muro. Vuelve a
lazona 32.

Zona 52: {Ha sido un salto espléndido! jAvanza a la zona 57!

Zona 58: El caballo rehiye el dltimo obstaculo.

iNuevo intento desde la zona 53!

Este juego puede ampliarse con un totalizador, es decir, un sistema de
apuestas, para que puedan participar todos los presentes. Se establece

un corredor de apuestas que introduce las cantidades individuales de

cada apostante en una tabla. Las apuestas se hacen al caballo con mds
posibilidades de ganar.

La carrera de caballos se celebrard independientemente de la operacién de
apuestas. Tras el juego, el importe total se distribuird entre el apostante o

apostantes ms acertantes en proporcion a la cantidad que hayan ingresado.

Ne 27 El pdjaro cocina una buena sopa y le pone muchos gusanos. Debes
concentrarte jen el suelo y muévete como un gusano!

,Los gansos y las antenas, eso eran los musicos..."

Ne 31 Con flauta, violin y armdnica tocan su alegre tralala. Si ahora no
puedes silbar una melodia, tendrds que sacar un sello de tu bolsillo.

,El pavo real con su orgullosa cola conduce a la novia al primer baile...".

N°36 En la foto puedes ver con qué gracia caminan los pavos reales.
Puedes avanzar hasta 39, pero no mas alla, seria demasiado trabajo.

,El avefria, el avefria, hace muchas bromas sueltas...”.

Ne 40 El mismo es el que més se rie, el desgraciado, le mira a la cara lujurio-
samente. Tiene que contar un chistecito, los demas se rien todo el tiempo.

,La abubilla, la abubilla, regala a la novia una maceta...".

Ne 44 Las flores brillan con un rojo maravilloso, la novia estd medio muerta
de contenta por ello. Y como las flores son tan bonitas, tienes que ir al 29.

,El Uhuhu, el Uhuhu, cierra las persianas...”

Ne° 48 Los novios estan ahora solos en su pequefia y tranquila habitacion.
La pareja no quiere que la molesten, asi que pasa al n° 41.

,El gallo cantd Buenas noches' y la ldmpara se apagd...".

No. 50 La partida ha terminado, ya puedes irte:
No puedes ver nada en la oscuridad.

El primero que llegue a los 50, se lleva todo el cajero

20. Boda de pajaros
Un juego popular.

Jugadores: De dos a cuatro
Material:  tablero de juego,Boda de pdjaros”,
1 dado por jugador y un cono de Halma

Preparacion y desarrollo del juego:
Este juego se basa en la conocida cancion popular. En el juego pueden
participar hasta cuatro personas. Cada jugador recibe una ficha de juego.

El que saque el nimero més alto puede empezar. La partida comienza en
lazonano1.

,Un péjaro queria celebrar una boda en el bosque verde...".
El significado de los campos:

Ne5 Inflamado de amor por la novia, el pajaro se dirige ahora al registro
civil. jPaga un sello en la caja del registro en el bar! (También se pueden
utilizar céntimos o cerillas como unidades de cuenta).

N° 10 Los pequefios ven lo que ocurre alli y cantan rapidamente una canci-
on de despedida. Td también tienes que cantar una cancién, de lo contrario
tu ficha no podré saltar mas lejos.

,El mirlo era la novia, llevaba una corona de ruda...”.
,La alondra, la alondra, conduce a la novia a la cereza...”.

Ne 17 El cortejo nupcial se acerca lentamente, las damas de honor van
delante por derecho y por favor.

Debes esperar aqui, querida nifia, hasta que todos hayan pasado.
LEl urogallo, el urogallo, ése era el digno capellan...".

Ne 22 Con paso digno, el sacerdote entrega hoy a los novios sus votos
matrimoniales.

Da tres vueltas alrededor de la mesa con pasos pesados: bum - bum - bum.

Ne 24 El campanero tira de la cuerda de la campana, su tiempo no es largo.
iAqui, el jugador es increiblemente tirado de las narices por todo el mundo!

,El pdjaro carpintero, cocina el banquete nupcial y se come todos los
mejores bocados...".

21. Juego de los piojos
iTira los dados y dibuja!

Jugadores: Dos o mds
Material: 1 dado, lapiz y papel para cada jugador @
Ziel des Spieles: \

Wer zuerst die Laus gezeichnet hat,
ist der Gewinner des Spieles.

Preparacion y desarrollo del juego:

En el centro de la mesa hay una plantilla para todos los jugadores con la
ilustracion de un piojo, que puede dibujarse utilizando exactamente 13
lineas. Cada jugador elige un nimero entre 1y 6y lo anota en su bloc de
notas. A continuacion, se tiran los dados por turnos, y cada jugador tiene
una tirada. Si un jugador saca el nimero que ha elegido, puede dibujar una
de las 13 partes del piojo en su trozo de papel con una linea, primero el
torso, luego la cabeza, los ojos, las antenas, las patas y, por tiltimo, la cola.

La primera persona que complete su piojo gana el juego.

22. Chicago

Jugadores: Dos o mds
Material: 3 dados, un nimero previamente acordado
de posavasos o similar.

Chicago n° 2 es uno de los juegos de dados mas populares.

Puede jugar cualquier nimero de personas.

Los dados se tiran por turnos. Cada jugador tiene un maximo de tres tiradas
de dados. Sin embargo, si el primer jugador de una ronda consigue un

total de dados relativamente alto en su 12 0 22 tirada, todos los jugadores
siguientes de esta ronda sélo podran tirar una o dos veces.

El jugador con el total de dados mds bajo en una ronda recibe un posavasos.
A cambio, es el primero en tirar los dados para la siguiente ronda. El juego
continda asi hasta que se hayan repartido todos los posavasos.
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A partir de este momento, la, tirada mds alta” de una ronda da un posavasos
ala,tirada mas baja“. Quien tenga todos los posavasos al final ha perdido la
partida. El valor de los puntos del dado es el siguiente:

Un,1“=100, un,6" = 60, todos los demds puntos cuentan segtn su valor
normal. Por tanto, la tirada mas alta posible es 300 (3 x el 1). Esta tirada

s6lo es superada por una,tirada de Chicago”: un 4, un 5y un 6. Esta tirada
no puede ser superada.

23. Veintiuno

Jugadores: Dos o mds
Material: 3 dados

Este juego de dados es una variante del ,Quinze". Gana el jugador que
consiga exactamente 21 puntos o el valor mds alto por debajo de ese
niimero. La primera ronda se juega con 3 dados, la segunda ronda con 2
dados y la tercera ronda con 1 dado. Cualquiera que supere los 21 puntos
quedara eliminado.

24. Partida de cinco

Jugadores: Dos o mds
Material: 3 dados

(ada jugador dispone de hasta 10 lanzamientos. El objetivo es alcanzar
exactamente 5 puntos con los 3 dados lo antes posible. Gana el jugador que
lo consiga con el menor nimero de lanzamientos.

25. El lento Heiner

Jugadores: Dos o mds
Material: 3 dados

(ada jugador nombra un nlimero entre 1y 6 y luego intenta tirar este
niimero lo més répido posible. El jugador que necesite mds lanzamientos
esel,Lento Heiner” y pierde. Puedes decidir antes del comienzo cuantas
rondas quieres jugar. El jugador que haya sido el ,Lento Heiner” mas veces al
final es el perdedor absoluto.

saque un,1” (el gorrién desnudo) debe restar un punto de su total. I
ganador es el jugador con més puntos después de 6 rondas.

29. Triunfo

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado

Un jugador tira los dados para determinar la,carta de triunfo”. Este nimero
no debe lanzarse si es posible. A continuacion, cada jugador dispone de

10 tiradas. Gana el jugador que no lance el triunfo”. Pierde el jugador que
lance el triunfo” tras el menor nimero de lanzamientos.

30. Cielo e infierno

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado, papel y ldpiz.
En primer lugar, se determina el nimero de rondas y, a continuacion, se

tiran los dos dados por turnos. En cada tirada, los puntos de arriba (,cielo”)
se punttian como dieces y los de abajo (,infierno”) como unos.

Por ejemplo, si alguien ha lanzado un 6" y un,2", asi es como se cuenta:
Ter dado,6" arriba = 60,,,1” abajo = 1; juntos 61.

20 dado, 2" arriba = 20,,,5" abajo = 5; juntos 25.
La suma de ambos dados (,cielo e infierno”) es 86.

Quien consiga la puntuacion total mds alta tras el nimero de rondas
especificado serd el ganador.

31.;0jala 5!

Jugadores: Dos o mds

Material: 2 dados

Primero se determina el nimero de rondas. Luego se tiran los dados por
turnos. Sélo los cincos (la, mano pequeia”) se cuentan como 5 puntos. Un
doble cinco cuenta como 5 x 5 = 25 puntos.

Gana quien tenga mds puntos al final.

26. El estiipido

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado, papel y lapiz.

(ada jugador lanza los dados por turnos, cinco veces cada uno. Se anota el
niimero total de puntos obtenidos. Sin embargo, quien saque un,1” debe
dejar de tirar inmediatamente. Sdlo cuenta el total obtenido hasta ese
momento. El jugador con el total més alto gana la partida. También puedes
organizar varias rondas y luego determinar el ganador final.

27. Los tres malos

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado, papel y lapiz.

(ada jugador puede tirar los dados tantas veces como quiera. Los putos
obtenidos se suman. Sin embargo, si sacas un,,3", pierdes todos los puntos
que hayas conseguido en esta ronda. Asi que jdetente pronto! El ganador
es el jugador que haya conseguido mds puntos después de un nimero
acordado de rondas.

28. Gorrion desnudo

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado

Cada jugador lanza los dados por su vecino de la derecha, al que tira los
dados. El vecino se queda con el nimero tirado, con una excepcion: quien

32.,Schluck Hansel”

Jugadores: Dos o mds
Material: 2 dados, 4 unidades contadoras cada uno
(céntimos, cerillas o similar).

,Schluck Hansel” es un juego de dados de la Alta Baviera y sigue siendo muy
popular alli hoy en dia. Se lanzan dos dados. Primero se dibuja el Hansel”
(verilustracion) en el tablero con tiza. Cada jugador puede utilizar 4
unidades de recuento para cada partida. Ahora se tiran los dados por turnos,
se suman los puntos obtenidos en los dos dados y se coloca una unidad de
recuento en el nmero correspondiente del, Hansel".

Siel nimero tirado ya estd
ocupado, el jugador puede recoger
la cantidad y

pasar el dado a la persona que tiene
al lado.

El'nimero,7” es una excepcion a
esta regla. Todas las fichas del juego
permanecen aqui. Si un jugador ha
utilizado 4 fichas, queda eliminado.
Quien quede el Gltimo es el ganador
y recoge todo el, Schluck-Hansel".
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33. Las Vegas

Un auténtico juego de azar.

Jugadores: Dos o mds
Material: 3 dados y la misma cantidad de unidades de recuento para
cada jugador (por ejemplo, céntimos, cerillas, fichas, etc.)

Las Vegas es un juego de puro azar. Lo que necesitas es la suerte de los
dados... Los jugadores acuerdan primero la apuesta (por ejemplo, 50 10
unidades), que todos los jugadores deben colocar en el centro de la mesa
antes de cada partida. A continuacion, se lanzan los dados por turnos. Cada
jugador dispone de dos tiradas, que se organizan de la siguiente manera:
La primera tirada se hace con 2 dados. Los dos valores del dado se suman.
La segunda tirada se realiza con el tercer dado. La suma de los dos prime-
ros dados se multiplica ahora por el valor de este tercer dado. Cada jugador
memoriza su resultado final (también se puede escribir como ayuda para la
memoria). Quien consiga el resultado més alto en una ronda puede vaciar el
,bote”. Se realiza la nueva apuesta y comienza una nueva partida...

He aqui un breve ejemplo para ilustrarlo:

12tirada 22tirada Resultado final
Jugador A:  3+4=7 2 7x2=14
Jugador B:  6+2=8 4 8x4=32
Jugador ¢ 5+3=8 1 8x1=8

En este caso, el jugador B habria ganado el bote.

Quien tenga mas unidades de recuento tras un nimero acordado de rondas,
gana la partida.

34. El,Sultan”

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado, 21 cerillas

,Sultdn” es similar a,,Pirdmide” y también se utiliza con Se juega con

un dado. El que saca un,6” es el Sultdn” y dicta los nimeros que deben

tirar sus comparieros. Si la tirada es erronea, el jugador paga una,multa”
predeterminada a las arcas del sultan. Si la tirada es correcta, recibe dinero
extra de las arcas del sultan. Quien saque un 6" sustituye al sultén y también
recibe el tesoro del sultanato” del sultan.

35. Numero de casa mas alto

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado, papel y lapiz.

El objetivo es alcanzar el nimero de casa mds alto. Cada uno dispone de 3
lanzamientos. Después de cada lanzamiento, deben decidir inmediatamente si
el nimero lanzado debe colocarse en el lugar de las unidades, las decenas o las
centenas de un ntimero de tres cifras. Quien saque primero un,,1” lo colocara
en el lugar de las unidades. En cambio, si tira primero un 6, lo colocard
definitivamente en el lugar de las centenas.

36. Niimero de casa mas bajo

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado, papel y lapiz.

El mismo juego, s6lo que con los signos invertidos. Gana el jugador que
consiga reunir el nimero de casa mas bajo con 3 lanzamientos.

37. Casas de dados

Jugadores: Dos o mds
Material: 1 dado, papel y lapiz, asi como unidades contadoras
(monedas de céntimo, cerillas, etc.)

Cada jugador elige un nimero de la suerte del 1al 6y lo escribe. A continua-
cion, se lanzan los dados por turnos. Cualquiera que saque su nimero de la
suerte puede dibujar una parte de su casa. El ganador es el primer jugador
que saque las 13 partes de su casa. Los perdedores pagan al ganador una
unidad de cémputo por cada linea que atin falte en sus casas.

DHLJ 0

Peter Hannelore Sabine

Una casa tiene un total de 13 lineas. El tejado tiene 2 lineas, la estructura
basica 4, la puerta 3 y la ventana 4.

38. Dados de madera
Izquierda, derecha, todo recto: jla madera debe volver a casa!

Jugadores: Tres o més
Material: 3 dados, 28 cerillas

Objetivo del juego:
(ada jugador intenta deshacerse de sus palos lo mas rapido posible.

Preparacion y desarrollo del juego:

Primero, los palos se distribuyen uniformemente entre todos los jugadores.
Sisobra alguno, se deja a un lado. Ahora se tiran los dados por turnos, con
los 3 dados simultaneamente. Cada jugador sélo tiene una tirada.

Los niimeros de cada dado son decisivos. Por cada, 1" tirado, una ficha va al
vecino de la derecha, por cada,2”, una va al vecino de la izquierda. Por cada
,6" unafichavaala,casa’, es decir, al centro de la mesa. Los demés valores
(3-4-5) no tienen ningun significado. Si un jugador ya no puede pagar la
totalidad de su deuda, primero se paga un,6", luego un, 2"y finalmente
un,1“

Si te quedas sin madera, debes hacer una pausa hasta que tus vecinos te
den madera de nuevo. El perdedor es el jugador que tiene el dltimo trozo de
madera, mientras que todos los demds ya se hanido a la,casa”.

39. Maldito 66

iTienes que tener suerte!

Jugadores: Dos o mds

Material: 3 dados

Objetivo del juego:

Conseguir obtener el nimero 66.

Desarrollo del juego:

Los dados se tiran por turnos con 3 dados a la vez.

(ada jugador realiza un lanzamiento. Los nimeros lanzados por todos los
participantes se suman continuamente.

Si se supera el nimero 60, el jugador al que le toque puede continuar con
un solo dado. El objetivo s llegar exactamente al nimero 66. Si la tirada
de un jugador supera este nimero final, las tiradas del siguiente jugador se
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restan del total hasta que el total vuelva a ser inferior a 66.

Sélo entonces se vuelven a sumar las tiradas. Esto continta hasta que un
jugador acierta exactamente el nimero final con su lanzamiento. Entonces
gana la partida. Se pueden organizar varias rondas antes de empezar. El
jugador que haya ganado mds veces al final es el ganador absoluto.

40. Con mucho gusto
Un entretenido juego de dados.

Jugadores: Dos o mds

Material: 3 dados, papel y lapiz

Objetivo del juego:

Sisacas un,2” o un,5” muy a menudo, tienes muchas posibilidades de
ganar.

Preparacion y desarrollo del juego:

Los dados se tiran por turnos. Cada jugador realiza una tirada de los 3 dados.
Los puntos de los 3 dados de una tirada se suman y se anotan al jugador
que ha lanzado en la lista de jugadores. Cualquiera que saque un,2” o un
,5", puede restarlo del total. Los valores negativos no cuentan, el valor mas
bajo es 0.

Fin del juego:

Quien tenga el total mds bajo al final de un nimero de rondas previamente
acordado es el ,Con mucho gusto” y ha ganado la partida.

41. Emperador Nerdn

Jugadores: Dos
Material: 3 dados

Un juego de puzzle para dos jugadores. Se lanzan tres dados alternativa-
mente hasta que uno de los dos jugadores consigue un 6" Este jugador deja
el dado con el que ha sacado el 6 e intenta consequir el resultado adicional
mds alto posible con otras dos tiradas de los dos dados restantes. Si, por
ejemplo, la primera tirada es un 6" y Ia segunda un 5" y un,.2*, el jugador
puede dejar el 5" y mejorar sélo el 2". Sin embargo, también puede hacer
la tltima tirada con ambos dados.

Gana el jugador que tenga el mayor nimero de puntos después de un
ndimero acordado de seises.

42, Salto al agua

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado

Al principio de la partida, un jugador nombra un niimero inferior a 30y, en
el sentido de las agujas del reloj, cada jugador por turno lanza el dado una
vez, sumandose siempre los resultados al total de todos los lanzamientos
anteriores. Si un jugador alcanza o supera el nimero nombrado, ,salta al
agua” y debe ser eliminado. Antes, sin embargo, debe nombrar el siguiente
ntimero para el siguiente ,salto al agua”.

Sin embargo, éste no podra exceder del primer niimero en un méximo de
30. A continuacion, se vuelven a tirar los dados y se suman. Quien alcance

o supere el sequndo nimero también debe ser eliminado. A continuacion,
nombra el tercer nimero, que es el nimero del ,salto al agua”. El ganador es
la tltima persona que queda.

43, Los nueve
Arriba y abajo: ;quién sera el primero en lograrlo?

Jugadores: Dos o mds
Material: 2 dados, 9 cerillas

Objetivo del juego:
Todos intentan deshacerse de los palos que han adquirido en la primera
fase del juego lo antes posible en la sequnda fase.

Preparacion y desarrollo del juego:
Al principio, los 9 palos se colocan en el centro de la mesa.

(ada jugador dispone de una tirada de ambos dados por ronda. Si con esta
tirada alcanza més de 9 puntos, debe coger tantos palos (cerillas) como
tenga por encima del,,9”. Con un,, 10" coge 1 palo, con un,,11“ coge 2y con
un, 12" coge 3. Sila tirada es 9 e inferior, el jugador no necesita coger nada
y es el turno del siguiente jugador.

Contintia asi hasta que se hayan distribuido todos los palos.

Ahora llega la segunda fase del juego: todos los jugadores que no hayan re-
cibido ninguin palo quedan eliminados. La tirada de dados contintia como en
la primera fase, con una diferencia: los puntos que ahora estan por encima
del 9" se puntdan al revés, es decir, los palos se pueden volver a colocar.

Fin del juego:

El primer jugador que se deshaga de sus palos es el ganador. Se acabd el
juego.

44, Menos de diez victorias
{Quién gana mas fichas?
Jugadores: Tresy mds

Material: 3 dados, 50 unidades de recuento
(fichas, cerillas, céntimos, etc.)

Primero, todas las unidades de recuento se distribuyen equitativamente
entre los jugadores. A continuacion, se elige o sortea un banquero.

Este jugador tira los dados por todos durante la partida y también tiene
la tarea de distribuir las ganancias y recoger las fichas perdidas. También
puede fijar la apuesta méxima, que se aplica a toda la partida.

Antes de cada partida, todos los jugadores -excepto el banquero- hacen

sus apuestas, es decir, cada jugador coloca delante de si tantas fichas de

su reserva como crea que puede arriesgar. A continuacion, el banquero
realiza la primera tirada de los tres dados. Si ésta es inferior a 10, todos los
jugadores ganan la cantidad que habian apostado. El banquero debe pagar.
Sies 10 0 més, la banca gana y cobra todas las apuestas. El banquero pasa la
banca al siguiente jugador después de 5 rondas. Cuando todos los jugadores
han sido banqueros una vez, se acaba el juego. El jugador con més fichas
gana la partida.

45, Los diez buenos
jColoca correctamente los resultados de los dados!

Jugadores: Dos o mds
Material: 3 dados, papel y lapiz

Objetivo del juego:
Consigue los resultados mas altos posibles de los dados y multiplicalos
habilmente. jQuien lo consiga estara muy cerca de la victoria!

Preparacion y desarrollo del juego:

Al principio, cada jugador escribe los nimeros del 1al 10 debajo de su
nombre. A continuacién, se lanzan los tres dados por turnos. Cada jugador
dispone de una tirada por ronda, con la que puede conseguir un total de
dados entre 3y 18 (jsuma los valores de los dados!).

(ada jugador debe colocar el nimero que ha alcanzado detrés de uno de
los 10 nimeros. Se coloca una marca en medio, lo que significa que se debe
formar el producto de los dos niimeros.
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He aqui un ejemplo para ilustrarlo:

Jugador A: Jugador B:

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

En este ejemplo, gana el jugador A.

Alfinal de las 10 rondas, los totales de los dados respectivos y los productos
calculados se muestran detrds de los 10 nimeros de todos los jugadores.
Estos productos se suman para determinar el total final de un jugador.
Gana el jugador con el total mas alto.

El truco de este juego consiste en colocar los dados detrés de los nimeros
correctos desde el principio para tener el mejor resultado global al final.

46. Par o impar

Jugadores: Dos o mds
Material: 2 dados

Si ganan los,pares” o los ,impares” lo decide la primera persona que tira los
dados antes de cada ronda del juego. A continuacion, uno tras otro tiran los
dos dados a la vez.

Con,,par”, ambos dados deben mostrar nimeros pares, por ejemplo, 2, 4 0
6. Con,impar”, ganan dos nimeros impares, por ejemplo, 1, 3 0 5. Si varios
jugadores cumplen esta condicién, gana el total més alto. El ganador decide
para la siguiente ronda si ganan los nlimeros pares o los impares y es el
primero en tirar los dados.

47. Limpieza

Jugadores: Dos o mds
Material: 2 dados, lapiz o tiza.

Se tiran dos dados por turno. Cada jugador hace una tirada. El jugador con
el total més bajo en una tirada dibuja un punto en la mesa o en un trozo de
papel con una tiza o un lpiz. Esto significa que después de 10 rondas hay
10 puntos sobre la mesa. Y ahora es el momento de, limpiar”. El jugador
con el total de dados mds alto puede ahora borrar o tachar un punto. El
jugador que elimine el dltimo punto gana la partida. Por cierto, quien no
haya podido colorear un punto en la primera parte queda eliminado de la
limpieza” y no puede ganar.

48. Mas-menos

Jugadores: Dos o mds
Material: 2 dados, de 15 a 20 unidades de recuento por jugador
(céntimos, cerillas, etc.)

(ada jugador recibe 15 unidades de recuento (o mds si asi se acuerda). El
inicio del juego se sortea. El primer jugador lanza un dado y lo deja sobre
la mesa. A continuacidn, su vecino de la izquierda lanza el sequndo dado.
Entonces se calcula la diferencia y el jugador con la tirada més alta recibe
una unidad del otro jugador por cada punto que tenga de més.

A continuacion, el siguiente jugador tira el dado y vuelve a compensar la
diferencia con su vecino de la izquierda. Asi sucesivamente. En cuanto un
jugador no tenga mds unidades de recuento, debe abandonar. El tltimo

jugador que quede al final gana la partida.

También puedes jugar hasta completar un nimero de rondas previamente
acordado. El jugador con mds unidades de recuento es entonces el ganador.

49. Sesenta y seis
iNo confundir con el juego de cartas!

Jugadores: Dos o mds

Material: 3 dados, 5 cerillas por jugador

Objetivo del juego:

No deberias ser el primero en cruzar el nimero 66.

Preparacion y desarrollo del juego:

(ada jugador dispone de una tirada, en la que lanza los 3 dados simultd-
neamente. Los puntos de una tirada se suman y se afiaden al resultado del
jugador anterior. De este modo, el resultado total es cada vez mds alto y se
acerca lentamente al nimero mdgico 66. El jugador que primero alcance
0 supere este nimero pierde y tiene que pagar uno de sus 5 palos en un
Jbote”.

El perdedor empieza la siguiente partida. ; Quién serd el desafortunado
estavez..?

Fin del juego:
Juegas hasta que alguien no tenga mds palos. Quien siga teniendo mas
palos en este punto es el ganador.

50. Dividir

{Quién sera el primero en marcar 10 puntos?

Jugadores: Dos 0 mas

Material: 2 dados, 50 unidades de recuento
(por ejemplo, céntimos, cerillas, fichas, etc.)
Objetivo del juego:

Sé el primero en ganar 10 unidades de recuento tirando los dados.

Preparacion y desarrollo del juego:

Al principio de la partida, las unidades de recuento se colocan en el centro
de la mesa. Ahora el primer jugador empieza a tirar los dados. Cada jugador
tiene dos tiradas, la primera con 2 dados, la sequnda con un dado. Si el total
de la primera tirada puede dividirse sin que quede un resto, el jugador en
cuestion recibe una unidad de recuento.

El primer jugador que alcance 10 unidades de recuento es el ganador de
la partida.

51. Doble

Un popular juego de dados.

Jugadores: Dos o mds
Material: 2 dados, 50 unidades de recuento
(por ejemplo, céntimos, cerillas, fichas, etc.)

Preparacion y desarrollo del juego:

Antes de la partida, se colocan 50 fichas (0 menos si hay menos de cuatro
jugadores) en el centro de la mesa. A continuacion, se acuerda un nimero
determinado de rondas de juego. Ahora se tiran dos dados por turno.

(ada jugador dispone de 3 lanzamientos. Si un jugador tira un doble, recibe
inmediatamente el nimero de unidades de recuento correspondiente al
niimero de puntos que ha tirado del ,bote” del centro de la mesa. Todas las
demds tiradas no tienen ningun significado. Si un jugador no consigue un
doble con tres lanzamientos, le toca el turno al siguiente jugador.
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El ganador del juego es el jugador que ha ganado mds unidades de recuento
tras el nimero de rondas acordado.

52. Nimeros de casa ocultos

Jugadores: Dos o mds
Material:  1dado

Este juego se juega como,,El nimero més alto de la casa”.
La tnica diferencia es que en la tercera tirada, se anota el nimero oculto (el
niimero que mira hacia la mesa).

53. Multiplicar

Jugadores: Dos o mds
Material: 2 dados
Los dos dados se tiran simultdneamente por turnos.

Los dos nimeros lanzados se multiplican entre si. El ganador es el jugador
que consigue el producto mas alto en una ronda. Puede empezar la
siguiente ronda.

54. Gemelos
Jugadores: Dos o mds
Material: 2 dados, unidades de recuento (por ejemplo, céntimos).

Los dos dados se tiran por turnos. S6lo punttan los,doses". El que tenga
mds, doses” después de 10 rondas es el ganador y recibe de los demés
jugadores tantas unidades de recuento como,,doses” haya sacado.

55. Dados

La prediccion correcta es crucial.
Jugadores: Dos o mds

Material: 2 dados y el mismo niimero de unidades de recuento
(por ejemplo, céntimos o similares) para cada jugador
Objetivo del juego:

Si sacas los nimeros previstos, puedes ganar. Pero los dados no son tan
sencillos...

Preparacion y desarrollo del juego:

Tirando los dados para obtener el nimero mas alto, se elige a un jugador
para que sea el primero en hacerse cargo de la banca. Juega un nimero
previamente acordado de partidas contra los demds jugadores.

El banquero” nombra un nimero entre 2y 12 y apuesta un nimero de uni-
dades de recuento sobre este nimero, que coloca en el ,bote”. Ahora, todos
los adversarios deben sumar el mismo nimero de unidades de recuento.

Si el banquero” acierta el nimero pronosticado en su primer intento,

gana la apuesta total. Sin embargo, si no acierta el nimero pronosticado

en su primera tirada, debe volver a tirar, hasta que acierte el nimero
pronosticado o el primer nimero tirado. Sin embargo, sus posibilidades
de ganar son exactamente las contrarias: si acierta el nimero pronosticado,
pierde la apuesta total ante los demas jugadores, que se reparten el bote”
entre ellos.

Si, por el contrario, vuelve a acertar el primer nimero que sacé, puede
cobrar el total de la apuesta.

La partida se juega hasta que todos los jugadores hayan sido ,poseedores
delabanca” el mismo nimero de veces. El jugador con més unidades de
recuento gana la partida.

56. El once alto...
iSencillo y atractivo!

Jugadores: Dos o mds
Material: 2 dados, el mismo nimero de unidades de recuento
(por ejemplo, céntimos o similares) para cada jugador

Preparacion y desarrollo del juego:
En primer lugar, los jugadores acuerdan una apuesta basica, que cada
jugador deposita en el bote” (centro de la mesa).

Ahora se tiran los dados por turnos. Cada jugador hace una tirada.

Las combinaciones y, por tanto, los valores numéricos que pueden resultar
de dos dados tienen significados diferentes:

1. Once puntos (6-5). Quien alcance este total puede vaciar todo el bote”.
A continuacion, cada jugador debe realizar la apuesta bésica.

2. doce puntos (6-6). Esta tirada significa que el jugador en cuestion debe
doblar la cantidad del bote.

3. Puntos menores que once. Aqui hay que calcular la diferencia entre 11
y el nimero de puntos obtenidos. El resultado se multiplica por 5, lo que da
la cantidad que el jugador en cuestion debe afadir a la apuesta en el bote”.

Ejemplo: Si-en el peor de los casos- salen dos,unos”, la diferencia es 11- 2
=9. Multiplicado por 5, el resultado es 9 x 5 = 45, lo que significa que el
jugador debe afiadir 45 unidades de recuento a la apuesta.

Quien tenga més unidades de recuento tras un nimero acordado de rondas
es el ganador.

57. El ojo ciego

Jugadores: Dos o mds
Material: 3 dados

(ada jugador dispone de 1 a 3 tiradas. Se deben utilizar los 3 dados en cada
tirada. La segunda tirada anula la primera. ;Quién tiene el valor de lanzar el
tercer lanzamiento que destruye al sequndo?

En este juego, slo se punttan las dos caras del dado con los ojos, 3" y,5",
por lo que el ojo central es,,ciego” y, por tanto, no cuenta. Esto convierte el
,3"enun,2"yel,5" en un,4" Gana el jugador con la puntuacion mas alta
por ronda.

58. Adivinar el valor de los dados

Jugadores: Dos o mds
Material: 3 dados

iColoca tres dados uno encima del otro! Gana el jugador que sea mas rapido
en anunciar la suma de todos los puntos horizontales colocados boca abajo.
Supongamos que el niimero de puntos reconocible en el dado superior es
un,,6" El resultado correcto de la suma a adivinar seria 15, que se calcula
restando el 6 del nimero 21, que siempre es el mismo.

Aqui tienes una audicion:

El valor inferior del dado superior,,6” s e
Valor superior del segundo dado, por ejemplo ,5".
Valor inferior del segundo dado, por ejemplo 2"
Valor superior del tercer dado, por ejemplo 4"
Valor inferior del tercer dado, por ejemplo i
Total 15

74



&)
30 COMPLICADOS PUZLES CON CERILLAS

Resoluciones al final de las instrucciones.

Jugadores: Cualquier nimero
Material:  Cerillas

iLos nifios sélo pueden jugar a los rompecabezas de cerillas en presencia
de adultos!

59. \ /
Esta estructura consta de 9 cerrillas.

Haz un patrén de 5 tridngulos
(que no tienen por qué ser congruentes,

y uno puede formar parte de otro) N
moviendo 4 cerillas. / \

. L]

Esta figura serpentina puede convertirse

en dos cuadrados moviendo solo cuatro l l l l
fichas de madera.
(6mo? I l l l

—

60.

Se necesitan dieciséis fichas
de madera para estos cinco

67. / \

Aqui se crean cinco tridngulos —
del mismo tamafio si quitas exactamente

N
N

cuadrados iguales. iHa; una fila cinco trozos de madera.

de cuatro cuadrados idénticos — e
doblando sélo dos trozos de madera! /\/\/
61. 68.

Esta figura equilibrada esté formada
por nueve cerillas. Dando la vuelta a tres
de ellas, transformas la estructura en

Se crean dos diamantes idénticos
a partir de este hexdgono si cambias
dos fichas de madera y afiades

/ N\
\_/

una simétrica formada por tres rombos una nueva.
o diamantes.
62. 69. ——
Retira tres trozos de madera Un bonito puzzle con 12 palitos:
para que queden tres tridngulos. Cambia cuatro trozos de madera
—t de modo que se creen dos cuadrados * ®
/ / / de distinto tamafio que no se toquen. l l
——  — —_——
63. 70.
—
Estos diez trozos de madera forman tres cuadrados. Si cambias esta cifra de cinco cuadrados a seis trozos de madera, sélo hay
{Retira una ficha de madera e intercambia la cuatro cuadrados, tres pequefios y uno grande.
posicion de otras tres para crear un cuadrado y
dos paralelogramos!
——  —
64.

Como puedes ver, diez trozos de madera
bastan para construir esta bonita casa.
Aqui la vemos desde el oeste. Coloca dos
trozos de madera para que podamos verlo
desde el este.

65.
jHaz cinco cuadrados I l l l ] l l l l
con nueve cerillas!

/N
]

e

71. —

iHay que crear cinco cuadrados
a partir de esta forma dando la
vuelta a dos cerillas!
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—
72.
Coloca cinco trozos de madera de modo
que se formen dos cuadrados a partir
de esta figura.

— —
73. -
Aqui, jhay que mover cuatro cerillas l
para que se formen tres cuadrados!

— —l

74.

{C6mo puedes formar
cinco cuadrados con
estas 16 cerillas?

75.

Moviendo ocho fichas de madera
y quitando una, se crearan
cuatro hexdgonos iguales.

76.

iCuatro trozos de madera doblados
para formar una cruz reqular!

1
11

77.

Para equilibrar esta balanza,
slo hay que mover seis cerillas.

—

A

VAN

—
78.
Aqui hay que crear seis cuadrados /
idénticos y simétricos colocando

. . —
seis cerillas.

><
<l
><

79. l

iRetira 14 fichas de
madera para crear seis
cuadrados iguales!

80.
§C0mo se saca la cerilla del centro sin tocarla? I l l

81.

jUtiliza 12 fichas de madera para crear un dodecdgono formado sélo por
angulos rectos!

82.

Mueve 11 cerillas de modo
que se formen 10 cuadrados

idénticos, que a su vez — s o,
formen una simetria I l l
iForma una figura!

] |

—

83.

Esta figura representa un terreno
con una casa. jDivide la parcela en —
cinco parcelas iguales utilizando l l
10 cerillas!

84.

Una cerilla menos, y con el resto,
ise colocardn de nuevo seis zonas
iguales y valladas!

85.

Este terreno con un
estanque en el centro
se dividird en ocho
secciones iguales
utilizando 20 cerillas.

76



)

86. —

Coloca dos trozos de madera uno
alrededor del otro de modo que
queden siete iguales

iSe crean plazas!

87.

{C6mo puedes poner un huevo con 13 cerillas?
Sin embargo, los palos sélo pueden colocarse vertical y horizontalmente.

88.

{C6mo se puede representar a un famoso arquero de flechas suizo con
10 cerillas?

iLa solucion al acertijo de las cerillas se encuentra en el reverso!

CINCO GRANDES JUEGOS DE ESCRITURA...
89. Ciudad, rio...

Un juego de escritura muy conocido.

Jugadores: Dos o mds

Material:  Papel y lpiz para cada jugador

Preparacion y desarrollo del juego:

En primer lugar, cada jugador hace una tabla de 9 columnas en su hoja de
papel, preferiblemente en formato horizontal. Cada columna representa
una categoria y se asigna el encabezamiento correspondiente. Cada
jugador escribe los 9 encabezamientos siguientes en la parte superior de
las columnas: Ciudad, Pais, Rio, Montaia, Planta, Animal, Profesion,
Comida y Nombre.

A continuacion, un jugador deletrea en silencio el abecedario. Al cabo de
un rato, otro jugador grita: ,jAlto!". Ahi se dice en voz alta la letra en la que
el jugador estaba pensando en ese momento. A partir de este momento,
cada jugador tiene la tarea de encontrar un término para cada categoria que

empiece por la letra mencionada.

Un ejemplo:

Si'se nombra la letra,D*, podrias encontrar los siguientes términos: Donos-
tia, Dinamarca, Duero, Domeyko, Dalia, Delfin, Dentista, Datiles, Daniela

El primer jugador que encuentre un término para cada columna
grita:,,jAlto!”. Ahora nadie puede escribir mas.

Ahora se comparan las palabras leyendo cada jugador su palabra
columna por columna.

90. Pechuga rellena
Un juego de escritura muy popular.

Jugadores: Dos o mds

Material:  Papel y lépiz para cada jugador

Preparacion y desarrollo del juego:

“Pechuga rellena” es un antiguo juego de escritura que divierte tanto a
nifios como a adultos.

Un jugador de la ronda dice un sustantivo cualquiera de cinco letras,
preferiblemente sin contener las letras V, W, X o Y.

Todos los jugadores escriben primero la palabra mencionada letra por letra
en vertical de arriba hacia abajo y luego, con un poco de espacio, la escriben
nuevamente en vertical, pero de abajo hacia arriba.

Por ejemplo, con la palabra, SOL, se escribiria de la siguiente manera:

S L
0 0
L S

Una vez que todos hayan escrito la palabra de esta forma, procedemos a
rellenar la pechuga. Ahora, linea por linea, empezando por la letra de la
izquierda, tienen que encontrar un sustantivo que termine con la letra de
la derecha.

En nuestro ejemplo, buscamos cinco sustantivos o nombres de pila, por
ejemplo, SAL, 050, LENTES. No importa si una palabra,rellenada” es larga
o corta, lo Uinico importante es que empiece y termine con la letra correcta.

Si no puedes encontrar una palabra adecuada para un hueco, simplemente
deja esta linea en blanco. El primer jugador que termine derellenar” dice:
JiAlto!”.

91. Encuentra palabras
Un juego de escritura para pensadores rapidos.

Jugadores: Dos o mds

Material:  Papel y lapiz para cada jugador

Preparacion y desarrollo del juego:

(ada jugador recibe una hoja de papel y un boligrafo. A continuacion, un
jugador dice una palabra que debe tener al menos 10 letras, por ejemplo:
MARIPOSARIO.

A continuacion, un jugador toma el tiempo, poniendo en marcha un
cronémetro con 3 (0 4,5) minutos. Durante este tiempo, todos los jugadores
deben formar nuevas palabras a partir de las letras de la palabra base.
jCuantas mas palabras, mejor! Se pueden utilizar todo tipo de palabras,
pero no nombres geograficos, abreviaturas, nimeros, nombres propios o
extranjerismos.

Las palabras recién formadas siempre pueden ser més cortas que la palabra
base, pero ninguna letra puede aparecer con més frecuencia en una palabra
nueva que en la palabra base.

Ejemplo: A partir de la palabra MARIPOSARIO, se pueden formar palabras
omo:

MAR, RISA, POSA, ROSA, AMAR, RAMA, RIMA, RIO

Evaluacién: Cuando se acaba el tiempo, se para el juego. Por turnos, los
jugadores leen en voz alta sus nuevas palabras. Los demds jugadores
comprueban si también han encontrado algunas de las mismas palabras.
(ada palabra valida que no haya sido mencionada por otros jugadores suma
un punto. Gana el jugador con més puntos.

Consejo: Cuanto més larga y compleja sea la palabra base, jmds divertido
serd el juego!

92. ;Resumiendo!
El juego de los refranes.

Jugadores: Dos o mds

Material: ~ Papel y lapiz para cada jugador

La esencia de un refrén es que un tema complicado se expresa con palabras
breves para que sepas inmediatamente lo que quiere decir. En este juego, es
exactamente al revés. Cada jugador piensa primero en un refran conocido,
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pero no lo dice en voz alta. A continuacion, cada jugador intenta expresar su
refrdn con el mayor nimero de palabras posible: Los hechos originalmente
concisos deben presentarse con palabras.

He aqui un ejemplo:

,La creacion de una depresion en la tierra de un tamafo indeterminado

con el fin de hacer de la excavacién una fosa para otro ser de la especie
,hombre” conlleva en bastantes casos que el propio iniciador de la empresa
se convierta en la parte perjudicada al conocer el punto ms profundo de su
agujero en la tierra.”

Originalmente eso significaba:
,El que cava una fosa para los demas, él mismo cae en ella”.

Una vez que cada jugador ha parafraseado su proverbio, las nuevas
formulaciones se leen en voz alta por turnos. El primer jugador que adivine
el proverbio recibe un punto. El jugador con més puntos tras un nimero de
rondas previamente acordado gana la partida.

93. Guerra de barcos
Un juego para dos jugadores conocido desde hace generaciones. Aqui tienes la ilustracion de los dos cuadrados:

Jugadores: Dos
Material:  Papel cuadriculado y 2 Iapices

12 3 45 6 7 8 910

Preparacion y desarrollo del juego:

(ada jugador dibuja primero dos campos de juego en su hoja de papel

cuadriculado, que deben tener 10 casillas de alto y 10 casillas de ancho.
Estas dos,,casillas de batalla naval” pueden estar una al lado de la otra o

una debajo de la otra. Las dos casillas se dividen horizontalmente con los
nimeros del 1al 10y verticalmente con las letras de la A ala J, como en un
sistema de coordenadas (ver ilustracion). |

La primera casilla de cada jugador es su,,casilla de flota”.

Por tanto, cada uno de los dos jugadores dibuja su flota en esta casilla.
Consta de un,,acorazado” (4 casillas de largo), dos cruceros (3 casillas de |

largo cada uno), tres torpederos (2 casillas de largo cada uno) y cuatro sub-

marinos (1 casilla cada uno). Esto hace un total de 10 barcos en la,casilla de
la flota”. Los barcos individuales no pueden tocarse entre si; debe haber al

I o mom O N oo >

menos 1 casilla entre ellos. Sin embargo, una nave puede tocar el borde del
campo de juego. S6lo el jugador sabe donde marcar sus naves, el adversario
no debe verlo bajo ninguna circunstancia.

[SR—

La ilustracion muestra la preparacién del juego para un jugador, en la que la
disposicion de las naves es arbitraria.

Ahora comienza el juego. El primer jugador nombra una casilla cualquiera a 1 2 3 45 6 7 8 910

su adversario indicando sus dos coordenadas, por ejemplo 1-Co5-F, etc.

A continuacion, el adversario comprueba inmediatamente en su,,casilla de
flota” dénde fue ese, disparo”. Si impacté en un barco, debe decir: ,Tocado!".

Si el disparo impactd en una casilla vacia, dice:, Disparo al agua”.
Sitodas las casillas son alcanzadas por un barco, el jugador debe decir

,iHundido!” en la dltima casilla alcanzada. En funcién de la respuesta del

adversario, el jugador anota en su segunda casilla. En caso de,,disparo
al agua”, se hace una cruz en la casilla correspondiente y es el turno del

adversario.

Si, por el contrario, se acierta, se colorea la casilla correspondiente y el
jugador puede nombrar otra casilla.

Fin del juego:

I o mom O N o >

Gana quien haya hundido todos los barcos de su adversario. Es el mejor
almirante...
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SIETE VARIANTES DE BACKGAMMON...

94, Puff

Un conocido juego de la Edad Media.
Jugadores: Dos

Material:  Tablero de backgammon, 2 dados,
15 fichas negras y 15 blancas para cada jugador
Objetivo del juego:

El objetivo es conseguir que las 15 fichas atraviesen los 24 puntos del
tablero de juego para ser el primero en jugarlas en el lado opuesto.

Preparacion y desarrollo del juego:

Se coloca el tablero de juego y cada uno de los dos jugadores recibe 15
fichas, que se colocan fuera del tablero al principio. Ahora se tiran los dados
por turnos. El jugador con el nimero mds alto empieza. Mientras los jugado-
res se sientan uno frente al otro, uno juega sus fichas del 1 al 24, el otro

del 24 al 1. Los dos dados se tiran siempre al mismo tiempo. Las fichas se
colocan seguin los nimeros de los dados: Si, por ejemplo, salen un, 2y un
5", se coloca una ficha en el 2° unto y otra en el 5°. En el caso de un doble
(ambos dados muestran el mismo niimero), no sélo cuentan los dados de
arriba, sino también los de abajo. En este caso, se pueden poner en juego
4fichas. En el caso de dobles de 6, por ejemplo, se colocan 2 fichas en el 6°
puntoy 2 fichas en el 1° punto. También puedes tirar los dados una sequnda
vez después de un doble. En un punto se puede colocar cualquier nimero de
fichas del mismo color. Dos o més fichas en un punto forman una banda.

Un punto ocupado por una banda no puede ser ocupada por el adversario.
Sin embargo, puede ser contada y saltada. Si un jugador tiene varias cintas
seguidas, forman un puente. Dependiendo de su tamafio, dicho puente
puede ser muy obstructivo para el adversario, ya que no podra saltarlo con
niimeros bajos. Una vez que un jugador ha colocado todas sus fichas, puede
avanzar en la direccion del objetivo, es decir, un jugador en la direccién de
la casilla 24 y el otro en la direccion de la casilla 1. Depende del jugador si
suma los dados y avanza con una sola ficha o si avanza una ficha por cada
dado.

ilmportante! Si mueves con 2 fichas, siempre debe moverse primero el
niimero mds bajo. Si, por ejemplo, no puedes mover un, 2"y un,,5" porque
la casilla correspondiente estd ocupada por tu adversario, jel,,5* también se
pierde! Si, por el contrario, puedes sacar el 2" pero no el ,5”, sdlo perderds
el,5"

Lo mismo se aplica a los dobles. El lado inferior del doble no puede extraerse
si el lado superior no se ha utilizado completamente. Sin embargo, si el lado
superior puede utilizarse por completo, no es necesario utilizar por completo
el lado inferior.

Si, al colocar o mover, llegas a un punto en el que ya hay una sola ficha del
adversario, puedes capturarla y sustituirla por una de tus propias fichas.

También puedes capturar varias fichas de tu adversario en un solo
movimiento. Si, por ejemplo, sale un, 2" y un,,6"y hay una sola ficha del
adversario tanto en la 22 como en la 62 casilla (calculada a partir de tu
propia ficha), ambas fichas pueden ser eliminadas de las zonas.

Si un jugador ha capturado fichas suyas que estan fuera de las zonas de
juego, no puede avanzar con otra ficha hasta que haya vuelto a poner en
juego las fichas capturadas.

Fin del juego:

Una vez que todas las fichas han llegado al dltimo cuarto del tablero (19-24
06-1), comienza la salida. Las 15 fichas se,,juegan” exactamente en sentido
contrario a la colocacion. El primer jugador que saque todas las fichas gana
la partida.

95. Puff de Taiga

La version rusa de Puff.

Jugadores: Dos
Material:  Tablero de backgammon, 2 dados,
15 fichas oscuras y 15 blancas

Preparacion y desarrollo del juego:

Se aplican las reglas del puff normal con los siguientes cambios: Una vez que
un jugador ha colocado 2 fichas, puede elegir entre mover inmediatamente
0 aadir mas fichas. Si una ficha es capturada, primero debe ser sustituida
antes de que puedas avanzar con las fichas restantes. Todas las demads reglas
del juego, como colocar, mover, capturar, etc., siguen siendo las mismas

que en Puff.

96. Puff largo

jAmbos marchan en la misma direccion!

Jugadores: Dos
Material:  Tablero de backgammon, 2 dados,
15 fichas oscuras y 15 blancas.

Una variante del puff normal es el llamado puff largo. En este caso, ambos
jugadores empiezan en la casilla 1y juegan hasta la casilla 24. Todas las
demds reglas del juego, como las apuestas, el sorteo, el batir, la regla doble
y el jugar fuera, son las mismas que las descritas anteriormente.

97. Toccadille

Otra variante del juego del Puff.

Jugadores: Dos
Material:  Tablero de backgammon, 2 dados,
15 fichas oscuras y 15 blancas

Preparacion y desarrollo del juego:

El juego se desarrolla de forma similar al Puff. Todas las fichas se colocan
inicialmente fuera del tablero de juego. Los dobles solo se colocan una
vez (es decir, los puntos visibles superiores). Los dados se vuelven a lanzar
después de cada doble.

No se pueden formar bases en el propio lado de despliegue. Esto no se
aplica alos puntos 12y 13, los llamados puntos joroba. En estos puntos
joroba pueden colocarse cualquier nimero de fichas, pero nunca una sola.
Por tanto, una joroba solo puede estar ocupada inicialmente por una banda.

Un jugador no puede entrar en el hucke (casilla protegida) del lado del
adversario (el hucke o casilla protegida del otro jugador). Sin embargo,

si saca un nimero que le obliga a ocupar el hucke o casilla protegida del
adversario, puede restar un punto a cada dado y entrar en su propio hucke
o casilla protegida. (Pero solo si no puede alcanzar su propio hucke o casilla
protegida con ninguna otra ficha). En Toccadille, las fichas capturadas no se
retiran del tablero, sino que se marcan con fichas.

Si golpeas una sola ficha del adversario, esta permanece en su posicion y se
coloca una sola ficha como marcador al pie de la 12 punta. Con cada ficha
golpeada, el marcador se declara un punto mds.

98. Zig-Zag
Jugadores: Dos
Material:  Tablero de backgammon, 2 dados,

15 fichas oscuras y 15 blancas.

En este juego, los dos dados se lanzan alternativamente. La tarea de cada
jugador es colocar sus 15 fichas en las 6 primeras casillas sefialadas lo mas
rapido posible.

Ejemplo: En la primera tirada de, 3" y,,5" el jugador coloca una ficha en
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la32y 52 casilla. El adversario tira ahora, 3" y,,6". Ahora puede devolver la
ficha del adversario de la casilla 3 a su propietario y colocar su 12 ficha en la
casilla3 yla22enla casilla 6.

Mientras haya una sola ficha en una casilla, ésta no estd protegida. El
adversario intenta echar esas fichas y ocupar esas casillas con una o, sies
posible, dos fichas, ya que una casilla con al menos 2 fichas del mismo color
ya no puede ser atacada por el adversario.

Si ambos dados tienen el mismo nimero (doble), la misma casilla puede
llenarse con 2 fichas del mismo color. Se puede colocar cualquier nimero
de fichas del mismo color en una casilla. Silas 15 fichas se colocan en las 6
primeras casillas, avanzan el nimero de puntos que hayan salido, por ejem-
plo, sisalen un,3”yun,5" una ficha avanza 3 casillas y la otra 5 casillas. Sin
embargo, solo una ficha puede avanzar 8 casillas.

Una vez que las 15 fichas han alcanzado las 6 (ltimas casillas de esta forma,
el jugador empieza a sacar sus propias fichas. Por ejemplo, si todavia hay
fichas en la pendiltima casilla y salen un,3"y un 6", el jugador con la
primera ficha en la pendltima casilla puede avanzar 3 casillas mientras retira
la sequnda ficha del juego. No esta permitido sumar los nimeros lanzados
en las 6 ltimas casillas. Una ficha descartada siempre debe ser sustituida
por su propietario y el descarte por parte del jugador de sus propias fichas se
interrumpe hasta que las fichas descartadas hayan sido sustituidas en una
de las dltimas casillas.

El primer jugador que saque todas sus fichas es el ganador. El adversario
puede verse muy obstaculizado por un blogueo sensato y un movimiento
cuidadoso de tus propias fichas.

99. Revertier
Un poco mas dificil, jpero también mas emocionante que Puff!

Material:  Tablero de backgammon, 2 dados,
15 fichas oscuras y 15 blancas.

Revertier también se juega como Puff en los movimientos principales.

Sin embargo, todas las fichas de la primera banda se construyen primero.
Sin embargo, como (al igual que en Toccadille) no se puede construir
ninguna banda en tu propio lado, a excepcién de los hucks, colocar las fichas
capturadas es especialmente dificil. Siempre tienes que encontrar espacios
libres para colocarlas.

Por lo demés, se aplican las reglas del puff.

100. Backgammon
La forma anglosajona de puff.

Material:  Tablero de backgammon, 2 dados,
15 fichas oscuras y 15 blancas.

El juego, Puff” no es tan conocido aqui. Solemos llamarlo backgammon.

La principal diferencia entre el backgammon y el puff es la colocacion de
las fichas.

En el backgammon, las fichas no se colocan tirando los dados, sino que
se colocan en el tablero antes de empezar la partida segun el siguiente
esquema:

El jugador A coloca 2fichas en la casilla 1
5fichasenla punta 12
3fichas en la clavija 17
5fichasenla punta 19.

El jugador B coloca 2fichas en el punto 24
5fichas enla punta 13
3fichasenlapunta8
5fichas enla punta 6.

El resto del juego es igual que el Puff. (Ver n° 94)
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Las soluciones a los 30 puzles de cerillas:
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1. Clovece, nehnevaj sa!
Jedna z najobliibenejsich rodinnych hier.
Hradi: dvaja az Styria
Obsah: hraci plan,, Clovece, nehnevaj sa!”,
4 pandciky Halma rovnakej farby pre kazdého hraca,
1 kocka
Ciel'hry:
Kazdy hrac sa snazi ¢o najrychlejsie pomocou hddzania kocky presunt svoje
4 hracie figtirky na 4 cielové policka.

Priprava a priebeh hry:

Kazdy hrac umiestni svoje 4 hracie figtrky na rohové policka rovnakej farby.
Potom hodi postupne kazdy hrac jeden krat kockou. Hru zatina hrac, ktory
hodil najvyssie Cislo. Pokial eSte neméte figtirku v hre, méZete hodit kockou
trikrét, aby ste ziskali ¢islo,,6". Kolkokrat hrac hodi,, 6", tolkokrat moze
vstlipit novou figtirkou do hry. Po hodeni ¢isla 6", moze hra¢ hadzat este
raz. Po druhom hode musi hra¢ posundt figurku zo Startovacieho policka
(,5") vpred,v smere hry o tolko policok,ake cislo mu ukdzala kocka.

Ak pridete na policko, ktoré je uz obsadené superovou figurkou, mdzete ju
vyhodit z hry. Virdti sa na svoje rohové pole a do hry sa moze vratit len vtedy,
ked'hréc, ktorému bola figirka vyhodend, hodi kockou islo,,6".

Vlastné figuirky a figlrky ostatnych hracov mozu byt preskocené, pricom
preskocené politka sa tiez zapocitavaju. Styri Stvorce oznacené hviezdickami
sl tzv. odpocinkové lavicky. Na tychto miestach nesmd byt stiperove figdrky
vyhodené. Mozu byt vsak kedykolvek preskocené.pricom preskocené policko
sa zapocitava. Na tzv. odpocinkovej lavicke mdZe byt najviac jedna figurka.
Koniec hry:

Vitazom je hrac, ktory ako prvy presunie svoje 4 figiirky do cielového
policka. Zvy3ni hréci mdzu v hre pokracovat, kym sa svoje figurky tie
presund do ciela.

2. C(lovece, nehnevaj sa! —2x 2
Vo dvojici sme silnejsi!
Hradi: Styria
Obsah: hraci plan,, Clovece, nehnevaj sa!”,
4 pandciky Halma rovnakej farby pre kazdého hraca,
1 kocka
ZCiel'hry:
V tomto variante hry,, Clovece, nehnevaj sa!” hraji spolu dvaja do kriza
oproti sebe sediaci hraci a snaZia sa vyhrat nad druhou dvojicou oproti sebe
sediacich spoluhracov.

Priprava a priebeh hry:

Rozmiestnenie figrok ako aj zdkladné pravidl hry si rovnaké ako pri
prvom variante hry,, Clovece, nehnevaj sa! (1) Zmeny v tomto variante hry:
1. Hrdci sediaci do kriza oproti sebe hraji spolu ako partneri. Nemozu si
navzajom vyhodit figtirky.

2. Ak prehliadne stiper moznost vyhodenia figirky, musi odstranit svoju
figtrku z hry.

3. Na policku tzv. Odpocinkové lavicka (policko oznacené hviezdickou) mozu
mat figdrku naraz obaja spoluhrci — avsak iba po jednej figdrke. Protihrac
moze tieto policka preskocit.

Koniec hry:

Vitazom hry sa stéva tandem hréacov, ktory prvy umiestni 8 figtirok do ciela.

3. Miyn
Jedna z najstarsich stolovych hier
Hraci: Dvaja
Obsah: Hraci plén ,Mlyn”,
9 ciernych a 9 bielych hracich figtirok (kameriov)
Cielhry:
Sikovnym umiestriovanim a premiestriovanim vlastnych figirok
vytvdrat,mlyny” - 3 za sebou idtice figirky a vyradit protihracovi ¢o

najviac jeho figtirok. Druhd moznost ako vyhrat hru je, uvaznit sipera tak,
aby nemohol pohybovat svojimi figtirkami.

Priprava a priebeh hry:

Na zaciatku hry sa figtirky nachadzaji mimo hracieho planu. Hraci plén
tvoria 3 $tvorce, jeden v druhom, ktorych stredy st navzéjom prepojené.
Tym sa vytvori 16 &iar roznych dlzok, kazda s troma,bodkami’, ktoré ked'sd
vyplnené figirkami rovnakej

farby tvoria “mlyn”. Celkovo je tu 24 rohov alebo priesecnikov.

Hradi i rozdelia 9 ciernych a 9 bielych figdrok. (farbu si hra¢i pred hrou
vylosujd a po kazdej hre si farby figtirok vymenia). Hru zacina hrac s bielymi
figarkami. Striedavo ukladaju na body hracieho plénu vzdy jednu figirku
asnazia sa, aby umiestnili vedla seba v jednej linii 3 svoje figurky, teda
vytvorili mlyn. Siper sa tomu snaZi zabranit umiestfiovanim svojich figtrok
medzi ne. Podari sa niektorému z hracov vytvorit MLYN, vyradi (vymelie) z
hry 1 protihracovu figurku, ktord si sam vyberie. Nesmie to vSak byt figirka
zuZ vytvoreného mlyna.

Ked' maj obaja hréci vylozené vetky figrky na hracom pléne, hra
pokracuje postivanim kazdej figirky o jedno politko dalej pozdlz spojovacich
Ciar. Stale sa snazime stavat Mlyn, a tak pripravovat protihraca o dalSie a
dalsie jeho figurky. Postvanim jednej figuirky z hotového mlyna na najblizsi
volny bod mozeme otvorit mlyn a potom dal$im tahom vytvorit novy mlyn,
¢im vyradime z hry dalsi nepriatelsky kamen.

Dobrou stratégiou je premysliet'si také tahy, aby sa dalo spojit viacero
mlynov, a potom mé hrac vyhodu, Ze jednym tahom otvori jeden mlyna
druhym zatvori, pricom moze zakazdym vyradit jeden protihrdcov kamefi z
hry. Napr. Dvojity mlyn - dva susedné alebo nad sebou umiestnené mlyny
maju jeden spolocny kamer

Skakanie

Ak jednému z hracov zostanu posledné tri figurky, méze s nimi skakat na
Tubovolné miesto a poksit sa zabranit stiperovi v zatvoreni mlyna. Mé tiez
poslednti moznost zostavit svoj Miyn.

Koniec hry:

Prehrd ten, komu zostanu len dve figurky, nakolko z nich uz nie je mozné
vytvorit mlyn. Hra konci aj vtedy, ak jeden z hracov neméze otvorit mlyn ¢i
celkovo hybat svojimi figirkami, nakolko mu jeho protihrac zatarasil cestu.

4.Dama
Inama,zabavna hra zo stredoveku
Hraci: Dvaja
Obsah: Sachovnicovy hraci plan, Dama”,
2 diernych a 12 bielych hracich figurok
Ciel'hry:
Cielom hry je chytit v3etky stiperove damy alebo chytit siipera do pasce, aby
nemohol vykonat Ziadny tah.
Priprava a priebeh hry:
Hrai si vyzrebuju farbu figuirok. Nasledne si kazdy hrac rozostavi svojich 12
figrok na ciernych policka do prvych troch radov na svojej strane hracieho
plénu. Hru zacina hrac s bielymi figdrkami.
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Postivanie

Hradi striedavo potahuju svojimi figtirkami. Pri beznom tahu postva hrac
jednu zo svojich figdrok v diagondlinom smere po ciernych volnych polickach
0 jedno policko vpred. Policka, na ktorych sa uz nachddza jedna hracova
alebo stiperova figtrka, nemdzu byt obsadené. S beznou figtirkou sa moze
pohybovat len dopredu.

Skakanie a Vyhadzovanie

Ak pocas tahu stoji v ceste stperova figtirka za ktorou sa nachadza volné
Cierne politko,musi hra¢ tuto siperovu figlrku preskoit a z hry ju vyhodit.
Jednou figtrkou je mozné v jednom tahu popreskavovat a povyhadzovat
viaceré stiperove figurky, ak sa medzi nimi nachddzajui volné cierne policka.

Délezité: Vlastné figurky nie je dovolené preskakovat!

Ziskanie damy

Ak sa podari hrécovi dostat figurku na druhu stranu Sachovnice, ziska damu.
Ddma sa vytvori tym, Ze sa na figurku umiestni este jedna figdrka vlastnej
farby, teda vznikne “dvojposchodové figurka’, pripadne sa zoberie dama
alebo iné figurka zo Sachovych figirok.

Dama sa moZe na Sachovnici pohybovat dopredu alebo dozadu.

Co smie ddma?

1. Ddma sa mze pohybovat po ciernych polickach na Sachovnici dopredu
alebo dozadu o fubovolny pocet volnych poli.

2. Méze vyhodit jednu alebo viac figuriek. Moze sa pribliZit aj z vac3ej vzdia-
lenosti, .z, Ze medzi fiou a figurkou, ktorti vie vyhodit, moze byt aj viacero
volnych poli¢ok. Pocas tahu moze byt teda ddma blokovand len dvoma za
sebou stojacimi figtrkami protihraca alebo okrajom hracieho planu.

3. Aj dama, podobne ako obycajna figiirka mdze byt vyhodend

Dalsie pravidla

Skakanie je v hre povinné. Ak hra¢ prehliadne, ze mal v danom tahu skékat,
pride o figuirku, ktorou neskakal. Ddma ma v skakani prednost.

Koniec hry:

Hra kondi, ked jeden z hracov zobral tomu druhému vsetky figarky. Hra

tiez kondi

zablokovanim stiperovych figtirok tak, ked'tento nemdZe s nimi viac hybat,
nemd Ziaden mozny tah. Remizou hra kondi vtedy, ak kazdy hra¢ mé napr.
uz len jednu damu a ani jeden z hrécov ju nechce umiestnit tak, aby ju siper
mohol vyhodit.

5. rava dama
Dama naopak.
Hradi: dvaja
Obsah: Sachovnicovy hraci plan,Déma’,
2 ¢Giernych a 12 bielych hracich figurok

Tento variant hry ma rovnaké pravidla ako Dama (4), ale ciefom hry je co
najrychlejsie prist o vietky svoje figurky. Hra¢ vyhrava aj vtedy, ak nemoze
urobit Ziadny tah a mé vietky svoje figtirky zablokované. Skakanie zostava v
tomto variante hry povinné.

6. Pyramidova dama
Kto vytvori najrychlejsie pyramidu?
Hradi: dvaja
Obsah: Sachovnicovy hradi plén,Ddma’,
10 ciernych a 10 bielych hracich figarok

Priprava a priebeh hry:
Kazdy z hracov dostane 10 figurok rovnakej farby a takto ich rozostavia na
hraci plan do tvaru pyramidy

Ciernena: A1-(1-E1-G1-B2-D2-F2-(3-E3aD4.

Biele na: B8 — D8 — F8 —H8 — (7 — E7 — G7 — D6 — F6 und E5.

Hrd sa na ciernych polickach hracieho plénu. Cielom hry je premiestnit
figurky do rovnakeho postavenia (do tvaru pyramidy) na druhd stranu
herného planu.

Figdrky sa mozu postvat len o jedno policko diagondlne dopredu.

je volné, moze sa preskocit. Preskocend figuirka zostava v hre, figrky medzi
sebou nebojuju.

Koniec hry:

Vyhrdva hra¢, ktory ako prvy presunie svoje figtirky do tvaru pyramidy na
druhd stranu hracieho planu

7. Zbojnicka dama
Hraci: dvaja
Obsah: §achovnicovy hraci plan,Dama’,
12 Ciernych a 12 bielych hracich figtrok

Priprava a priebeh hry:

Hré sa na ¢iernych polickach hracieho planu. Ciefom hry je premiestnit
figarky na druhu stranu herného planu.

Figurky sa mozu postvat len o jedno policko diagondlne dopredu.

Ak sa pred figurkou nachadza stiperova figtirka a najblizsie policko za nim
je volné, moze sa figuirka preskocit. Je tiez mozné cik-cak preskakovanie.
Preskocend figlrka sa nevyhadzuje, zostdva v hre nadalej.

Koniec hry:

Vyhréva hra¢, ktory ako prvy presunie svoje figrky na druhd stranu
hracieho planu. Hra tiez kondi zablokovanim stperovych figirok tak, ked’
tento nemoze s nimi viac hybat, nemé Ziaden mozny tah.

8. Boj o kotol
Napinavy suboj na Sachovnici
Hraci: dvaja
Obsah: achovnicovy hraci plan,Ddma’,
12 Ciernych a 12 bielych hracich figiirok

Priprava a priebeh hry:
Figurky st rozostavené ako v beznej hre Dama v 3 radoch na kazdej strane
hracej plochy, len na tmavych polickach.

Preskocend figlrka sa nevyhadzuje, zostdva v hre nadalej. Figtrky sa mézu
postivat vzdy len o jedno policko dopredu. Jedna alebo viac stperovych
figurok musia byt tak obkliicené, aby sa nemohli pohybovat, teda aby sdper
nemal ziaden mozny tah. Figrky mozu byt odstranené z hracej plochy, ak
uZ neexistujd Ziadne moznosti spojenia s vlastnym figtrkami, t. j. ked'su
vsetky figdrky okolo nich len stiperove figuirky a existuje len zaloha z okraja
hracej plochy.

V pripade, Ze st figurky sice obklticené a uz sa nemézu pohybovat, no
niektord z tychto figuirok stale susedi aj s vlastnou figtirkou, nepovazuje sa
této figuirka este za neaktivnu, neschopni hry.

Koniec hry:
Vitazom sa stdva hra¢, ktorému sa podari Sikovnym spasobom obkltcit
figlrky protihraca.

9. Rimska dama

Talianska verzia hry Dama

Hraci: dvaja
Obsah: Sachovnicovy hraci plan,Déma”,
12 ciernych a 12 bielych hracich figtrok
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Priprava a priebeh hry:

Podobne ako v zdkladnej hre Ddma sa aj v tomto variante, zndmeho uz

v 16.storodi, hrd s 12-timi figtirkami. Figtrkami sa potahuje len smerom
dopredu. Zdroveri platia tieto pravidla:

1. Damy mdzu byt vyhodené len ddmami protihréca. Ddma sa samozrejme
moze pohybovat vpred i vzad. Nemdze byt vyhodend beznou figirkou.
2.Vlyhadzovanie je povinné! Pritom plati nasledovné: tah musi byt
uskutocneny ddmou resp. figtirkou, ktora moze zachytit ¢o najviac figtrok
stipera.

10. Anglicka dama
Anglicka verzia oblibenej hry.
Hradi: Zdvaja
Obsah: Sachovnicovy hradi plén,Ddma’,
12 tiernych a 12 bielych hracich figirok

Priprava a priebeh hry:

Zaujimavostou tohto typu hry je, Ze sa ddma méze pohybovat nielen
dopredu a dozadu po diagonalnych linidch, ale mdze aj po vodorovnych a
2vislych ciarach.

Inak platia bezné pravidla hry Dama.

11. Franclizska dama

Zvedava dama
Hraci: dvaja
Obsah: Sachovnicovy hraci plan,Ddma’,

12 ¢iernych a 12 bielych hracich figirok

Priprava a priebeh hry:

Podobne ako v zdkladnej hre Ddma sa aj v tomto variante, hrd s 12-timi
figtirkami. Figrkami sa méZe postvat len smerom dopredu. Avsak,
vyhadzovat sa mdze len dozadu. Figurky, ktoré sa dostand na druht stranu
Sachovnice, sa premenia na ddmy, ktoré sa mézu pohybovat dopredu,
dozadu a brat. Inak platia bezné pravidla pre damu.

12. Hasami Yogi
Stara japonska spolocenska hra, Hasami znamena “sendvicovanie”
Hradi: dvaja
Obsah: Sachovnicovy hradi plén,Ddma’,

8 ciernych a 8 bielych hracich figurok
Ciel'hry:
Vytvorenie radu Styroch figuriek
Priprava a priebeh hry:
Kazdy hrac dostane 8 figuiriek rovnakej farby a umiestni ich na 8 policok
prvého riadku hracej dosky. Tento prvy riadok je zékladnou liniou. Hradi sa
striedajui v postvant jednej figtrky v kazdom smere. Dopredu, dolava, do-
prava a tiez dozadu - nikdy vsak nie diagondlne ako v Sachu, i v hre Ddma.

V jednom smere sa mozete pohybovat aj cez niekolko policok, pokial si
volné. Musite sa vSak zastavit pred uz obsadenym polickom. Ak je toto pole
obsadené stiperom a policko za nim je volné, mdze byt v nasledujicom tahu
této figirka preskocend. Figtirka sa vsak v tomto pripade nevyhadzuje.

Kazdy z hracov sa snazi vytvorit rad Styroch figurok. Zaroveii sa snazi
zabrdnit stiperovi, aby si ho vytvoril on. Rad mdze byt vytvoreny horizontél-
ne, vertikdlne a diagondlne.

Ziadna zo Styroch figirok vak nesmie byt v prvom rade hracej dosky (na
zdkladnej linii). Ak sa podari obklicit siperovu figirku Styrmi vlastnymi
figtrkami (diagondlne susediace policka sa nepocitaju), obklticend figirka
moZe byt odstranena z hracej plochy.

Koniec hry:
Vitazom hry sa stava hrac, ktorému sa podari vytvorit rad Styroch figtrok,
alebo ten,kto vezme stperovi aspon 5 figirok.

13.Vik a ovce

Kto je midrejsi - Vlk alebo ovce?

Hraci: dvaja

Obsah: Sachovnicovy hradi plén,Dama”,
1 ¢ierna 4 biele hracie figurky

Priprava a priebeh hry:

Jeden z hracov dostane ciernu figurku - to je vik. Druhy hra¢ dostane 4 biele
figtirky - to s ovce.

Cielom oviec je obkolesit vika, aby sa nemohol hybat. VIk sa snazi prerazit
retaz s ovcami. Jeho ciefom je, dostat sa na druht stranu hracieho pola. Hra
sa na tmavych polickach hracieho planu. 4 biele figtrky (ovce) sa rozostavia
na 4 tmavé policka v prvom rade hracieho planu. Cierna figtirka (vIk) stoji v
prvom rade na opacnej strane, na tmavom rohovom policku hracieho planu.

Hru zacina vIk. Hradi sa striedajd v tahoch. Hrac s ovcami sa moze lubovolne
rozhodnut, ktorou figrkou bude tahat. Vik sa moze postvat vpred a vzad,
ovce len vpred.

Skakanie nie je povolené. VIk vyhrd, ked prerazi retaz s ovcami. Ovce
vyhraju, ked vlka obklicia tak, Ze sa neméze hybat.

14. Zaby a korytnacky
Kto skace Sikovnejsie - Zaby alebo korytnacky?
Hraci: dvaja
Obsah: Sachovnicovy hraci plan, Dama”,
3 dierne a 3 biele hracie figdrky

Priprava a priebeh hry:

Rozostavenie figdrok:

3 biele figtirky na policka D8 — D7 — D6,

3 ierne figuirky na D3 — D2 - D1.

Zacina hrd¢ s bielymi figtirkami. Hrai striedavo tahajd, kazdy po jednom
tahu. Pokial'je to mozné, pohybuje sa len vpred t.j.smerom k stiperovi.
Stperove figtrky sa mozu aj preskakovat, ale len vtedy, ak sa nachadzate
priamo pred nimi a policko

za danou figurkou je je volné. Ak uz nie je mozné tahat dopredu, musite
tahat dozadu alebo skakat vzad. Vitazom je ten, kto ako prvy obsadi 3
Startovacie policka stpera

15. Rohova dama
Hraci: Dvaja
Obsah: Sachovnicovy hradi plan,Dama”,

9 ciernych a 9 bielych hracich figurok
Ciel'hry:
Kazdy hrac sa snazi ako prvy obsadit 9 siperovyich rohovych policok svojimi
figarkami. Priprava a priebeh hry: Hraci plén je poloZeny tak, aby obaja hraci
mali pred sebou roh s tmavym Stvorcom.
Na tmaveé Stvorce sa rozmiestni 9 figtrok. 1 figtirku do rohu a 3 pripadne 5
do dvoch radov pred fiou. Striedavo sa taha vidy jednou figirkou o jedno
policko vpred pripadne do strany. Tah vzad nie je mozny. V hre sa nevyhad-
zuje. Stperove figurky mozu byt preskocené, ak je za nimi volné policko.
Vlastné figuirky sa nemdzu preskakovat.
Koniec hry:
Vitazom je hrac, ktory ako prvy obsadi 9 policok protihraca.
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16. Jednoducha sarada

Hra, ktora prinesie na kazdy vecierok trochu zabavy navyse.

Hradi: dvaja a viac

Obsah: papier a pero

Sarddu mozu hrat aj len dvaja hradi, ale je to ovela zabavnejgie. ak hrd viac
hracov a vytvoria dve rovnakeé skupiny. Hra je vhodna aj pre vacie skupiny
8-16 050b. Kazdd skupina vymysli fubovolny pocet pojmov (pes, sneh hrib,
kufor atd...) a napiSe ich najlepsie kazdy zvIast na malé papieriky. Postupne
sa hréci striedajui a pantomimicky predvadzaju jednotlivé pojmy. Nie je
dovolené hovorit, pisat do vzduchu, nesmu sa pouzivat Ziadne predmety ani
sa na ne nesmie ukazovat. Mim zo skupiny A vylosuje pojem zo skupiny B.
Skupina B. ho musi zahrat svojmu timu ktory ho musi uhddnut v stanove-
nom casovom limite. Idedlna je jedna minuta. Skére sd sekundy potrebné
na uhadnutie jednotlivych pojmov. Tie sa zapi3u a scitaju.

Stiperov tim, ktory poznd prislusny pojem samozrejme ni¢ neprezradi. Po
uplynuti ¢asu (bez ohladu na to, ¢i bol termin uhddnuty alebo nie), jedna
osoba zo skupiny B zahra pojem, ktory si skupina A vymyslela a zapisala. Je
dovolené prehanat vo vyraze tvdre a gestach, moze sa hrat velmi népadito,
aby ostatni hadaci mohli uhddnut dany pojem Co najrychlejsie. Hadajtci
mdZu spontanne a nahlas vykrikovat slova, ktoré im napadnd. Skupina
hrécov, ktord najlepsie hédala, vyhrava. Vela zdbavy pri hre!

17. Dvojita Sarada

Najoblibenejsi variant tejto klasickej hry.

Hradi: dvaja a viac

Obsah: papier a pero

Tento variat hry mé rovnaké pravidla ako hra“Jednoduchd Sarada” Kompli-
kovanejsie musia byt len pojmy, ktoré sa majui uhddnut. Pouzivat sa moézu
len zlozené slové! Je vhodné sa vopred dohodndit, aké pojmy sa vyberaju, z
kolkych asti sa maji slova pozostavat a pod.

Niekolko prikladov: Pocitacova grafika,zemegula, horolezec,detsky
cestovny listok,

Mim moze naznacit prstami, ktorti ¢ast slova préve predvadza, ak sa pojem
skladd z viacerych asti. Drobné pomdcky, ako napr. kyvanie hlavou, ked
bola cast'slova uhadnutd, alebo iné vhodné gesta si povolené.

VyZaduje si to trochu dsilia - ale o to je vacSia zdbava!

18. Sarada prislovi

Teraz to zacina byt zloZité!

Hradi: dvaja a viac

Obsah: papier a pero

0d hracov sa o¢akéva este lepsia pantomima, nakolko musia zahrat celé
vety.

Mébze sa jednat o: Prislovia: Kto druhému jamu kope

Zaciatky piesni: Kom, kom, komindr, Sedemdesiat sukien mala

Indme knizné tituly: Dievcatko so zapalkami, Janko a Marienka, Jana Eyrova
Divadelné hry: Romeo a Jilia,

Filmy: Prasiatko Babe, Titanic

Pravidld hry zostdvajui rovnaké. Vela zabavy pri vymyslani, hrani a hadani!

19. Dostihy

Klasika!

Hradi: dvaja-Styria

Obsah: hraci plan,Dostihy, 1figtrka pre kazdého hraca,
1kocka

Obltibend spolocenskd stolnd hra pre max.4 osoby. Kazdy hrac si svoju
figlrku postavi na Startovacie policko. Kazdy hrac (jazdec) dostane svoje
Startovacie cislo, Podobne s ocislované aj jednotlivé drahy - od 1do 4
zvnutra smerom von. Zelend 1, ZIta 2, cervena 3 a modrd 4.

Hradi (jazdci) hadzu postupne v tomto poradi kockou a postvaji po dréhe
svoju figuirku (kofia) o tolko policok dopredu, aké ¢islo mu ukazala kocka.Ak
ko zastane na policku s prekazkou, hra¢ musi postupovat podla pokynov.
Ak hru hraji menej ako 4 hrci, odporica sa,aby jeden hrac hral s viacerymi
figdrkami t.j. hddzal zvIast za kazdého kona kockou.

Vyznam jednotlivych policok:

Start: Koh moze vyitartovat, ked jeho jazdec hodi svoje Startovacie &islo
kockou. (toto pravidlo sa moze po vzdjomnej dohode vynechat)

Policko 6: Ko sa boji prvej prekazky a odtrhne sa. Vrat sa spit na Start!
Policko 19: Jazdec tspesne prekondva prekazku a postipi na policko 27.
Policko 31: Kor spadol, je posledny. Ostatné kone ho obiehaju. Jedno kolo
nehédzes kockou!

Policko 42: Kon skace prilis nizko, nedari sa mu preskocit mrik. Vrat' sa
spat na policko 32.

Policko 52: To bol skvely skok! Posttip na pole 57!

Policko 58: Kon véha pri poslednej prekdzke. Novy pokus z pola 53!

Tuto hru mozno rozsirit o totalizator, t. j. systém stavok, aby sa hry mohli
zUcastnit vietci pritomni. Zriadi sa tzv.stavkova kanceldria, ktord zada
jednotlivé sumy jednotlivych stavkujicich do tabulky. Stavky sa uzatvaraju
na kofia, s najvécsou Sancou na vyhru.

Vyhernd suma sa vyplati po hre najispesnejsiemu stévkarovi alebo stavka-
romv pomere k sume, ktord vsadili.

20. Vtacia svadba
Obliibena hra.
Hradi: dvaja-Styria
Obsah: hraci pldn, Vtacia svadba’,
1 farebna figuirka pre kazdého hraca, 1 kocka

Priprava a priebeh hry:

Predlohou k hre bola znéma nemecka ludové piesei. Hru mozu hrat 2-4
hréci. Kazdy hrac dostane svoju figtirku a postupne hadzu kockou. Zacina
ten, kto hodil najvyssie ¢islo. Hra zacina na policku cislo 1.

“Vtacik chcel mat svadbu v zelenom lese...”

Vyznam policok:

€. 5 Zapéleny laskou k neveste teraz ide na matriény rad. Musi zaplatit
registracny poplatok v pokladni. (Ako pocitacie jednotky sa mozu pouZit aj
centy alebo zdpalky.)

€. 10 Vietci vidia, ¢o sa deje, a rychlo zaspievaji rozldckovi piesen. Ty tie
musi$ zaspievat pesnicku, (najlepsie nejakd svadobnd alebo odobierku) inak
nemozes$ pokracovat'v hre.

€. 17 Pomaly sa blii svadobny sprievod s druZickami. Musf tu pockat, kym
sa vietdi prejdu.

(. 22 Nevesta a Zenich déstojnym krokom trikrat obidu stol, tazkymi
krokmi: bum - bum - bum.

€. 24 Zvonér zatiahne za zvonové lano, ¢as sa kréti. Hra¢a tahaji za nos.

€. 27 Vtacik vari jemnd polievku a déva do nej éerviky. Musi si lahnit na
zem a pohybovat'sa ako cervik.

€. 31 Sflautou, huslami a harmonikou hrajii svoju zabavni tralalu. Zapis-
kaj pesnicku. Péslo dievca pavy.Ak nevies, zober si z vrecka Zetdnik.

€. 36 Na obrazku mézete vidiet, ako ladne chodia pévy. Posuiite sa
dopredu az po ¢. 39
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€. 40 On sam sa smeje najviac, Musis povedat vtip.

(. 44 Kvety Ziaria nadhernou cervenou farbou, nevesta je velmi $tastna ako
blecha. A pretoze kvety st také krasne, musite ist na 29.

€. 48 Nevesta a Zenich sii teraz tplne sami v tichu, v malej komnate. Pér
nechce byt ruseny., Dobrd noc” zakikirikal kohdt a lampa zhasla..presufi sa
na policko 41.

€. 50 Hra sa skongila, moZete ist.

Kto je tu prvy na pétdesiatke, vyhrava.

21. Hra na vsi
Hadz kockou a kresli!

P

Hradi: Dvaja a viac

Obsah: 1 kocka, ceruzka a papier
pre kazdého hraca

Ciel'hry:

Kto nakresli ako prvy vo3, je vitaz.

Priprava a priebeh hry:

V strede stola je obrazok vsi, ktord sa sklada z 13 Ciar. Tento slizi ako
predloha. Kazdy hra¢ si zvoli cislo od 1 po 6 a poznai si ho na svoj papier.
Hradi striedavo hadzu kockou. Ked'hra¢ hodi kockou svoje Cislo, moze
nakreslit prvd Ciaru, prvi cast obrézka vsi. Najprv trup, potom hlavu, odi,
tykadId, nohy a nakoniec chvost. Hru vyhrava ten, kto ako prvy dokonci
obrdzok svojej vsi.

22, Chicago

Hradi: Dvaja a viac

Obsah: 3 hracie kocky, vopred dohodnuty pocet podpivnikov
(podloziek pod pivo).

Chicago je jedna z najobliibenejsich hier s kockami. Hra pre [ubovolny pocet
hrécov. Hrdci postupne hadzu kockami. Kazdy hrd¢ ma najviac tri hody. Ak
sa prvému hracovi uz v prvom kole hédzania kockou, teda po prvom alebo
druhom jeho hode podari dosiahnut relativne vysoky sticet bodov,aj dalsi
spoluhraci mozu hddzat len raz pripadne dva krat. Hra¢ s najnizsim poctom
hodenych bodov v danom kole dostane podpivnik a hadze v dalSom kole
ako prvy. Takto hra pokracuje, az pokym sa nerozdaju v3etky podpivniky.
Dalej pokracuje hra nasledovne: Hra¢ s “najvyssim hodom” v danom kole,

podpivniky, prehral.

Hodnota ¢isel na kockach:

,1°=100,,6" = 60, v3etky ostatné ¢isla maju svoju beznd hodnotu.
Najvyssi mozny stcet hodu je teda 300 (3 x,,17). Prevysit ho moze len tzv.
,Chicago-hod” — hodenim ¢isel 4, 5 a 6. Tento je najvy3si, neda sa nicim
prekonat.

23. Dvadsatjeden
Hradi: Dvaja a viac
Obsah: 3kocky

Tato hra s kockami je obmena hry ,Quinze” (pétndst). Vitazom sa stava hrac,
ktory hodi presne 21 alebo najblizsie cislo ku 21. Prvé kolo sa hadze s 3
kockami, druhé s 2 a tretie len jednou. Ten, kto hodi viac ako 21, vypadava.

24. Pit-boj
Hradi: Dvaja a viac
Obsah: 3 kocky

Kazdy hra¢ mé 10 hodov. Ciefom je ¢o najskor hodit sticet 5 s 3 kockami.
Vitazom sa stava hra¢, ktorému sa to podari s najmensim poctom hodov.

25. Pomaly Janko
Hraci: Dvaja a viac
Obsah: 1 kocka

Kazdy hra¢ povie nahlas Cislo od 1 do 6 a snaZi sa toto islo ¢o v najkratom
¢ase hodit kockou. Hrd¢, ktory potrebuje najviac hodov je,Pomaly Janko”
a prehral. Na zaciatku hry sa méze dohodniit, kolko kol sa bude hrat. Hrag,
ktory bol najcastejsie ,,Pomaly Janko” prehral hru celkovo.

26. Hlupa Jednotka
Hraci: Dvaja a viac
Obsah: 1 kocka, papier a ceruzka.

Hraci postupne hadzu kockou, kazdy ma 5 hodov. Hodené ¢isla sa zapisuju

a spocitavaju. Ked'vsak padne islo 1, dany hréc uz dalej nemdze hadzat a
plati mu len dovtedy hodeny stcet cisel. Hrac s najvyssim stictom hodenych
Cisel vyhrava. Na zaciatku hry sa moze tiez dohodnut pocet kol a na konci
urcit GpIného vitaza.

27.21a Trojka
Hraci: Dvaja a viac
Obsah: 1 kocka, papier a ceruzka.

Kazdy hra¢ moze hodit kockou tolkokrat, kolko len chee.

Hodené ¢isla sa scitavajd. Ked'vsak padne 3, hra¢ pride o v3etky ziskané
body v danom kole. Takze, radsej prestarite hadzat skor, ako pridete o vSetky
body! Vitazom je hra¢, ktory ziska najviac bodov po vopred dohodnutom
pocte kol.

28. Nahy vrabec
Hraci: Dvaja a viac
Obsah: 1 kocka

Kazdy hra¢ hadze kockou za svojho spoluhrdca po pravici. Kockou hadze
spoluhrdcovi pred nosom, teda tak, Ze spoluhrac vidi hodené cisla.
Spoluhracovi sa hodené cisla spocitavajd. Ak v3ak padne ¢islo 1 (nahy
vrabec), hra¢ si musi zo svojho pottu ziskanych bodov odcitat 1 bod. Vyhrava
hréc, ktory nazbieral po 6 kolach najviac bodov.

29, Tromf
Hraci: Dvaja a viac
Obsah: 1kocka

Jeden z hracov hodi kockou a Cislo, ktoré padne je “tromf”. Tomuto islu by
sa hraci mali vyhndt, nemali by ho hodit. Nasledne md kazdy hrac 10 hodov.
Vyhrdva ten, komu sa podari nehodit tromf vdbec. Prehréva ten, komu sa
podari hodit tromf ¢o najskor.

30. Nebo a peklo
Hraci: Dvaja a viac
Obsah: 2 kocky, papier a ceruzka

Na zaciatku hry sa uréi pocet kol. Nasledne hddzu hréci dvoma kockami. Po
kazdom hode sa hodené cisla spocitaji nasledovne:

Cisla navrchu kocky (nebo) smajii hodnotu desiatok a ¢isla naspodu kocky
(peklo), majd hodnotu jednotiek.

Priklad: niekto hodi islo“6"a Cislo,,2” spocita sa to takto:

1. kocka, 6" hore = 60,,1" dole = 1; spolu 61.
2. kocka, 2" hore = 20,,5" dole = 5; spolu 25.
Stcet oboch kociek (,nebo a peklo”) je 86.

Hra¢ s najvyssim celkovym skore po uréenom poéte kél je vitazom.
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31.Snad'5!
Hradi: Dvaja a viac
Obsah: 2 kocky

Na zaciatku hry sa urci pocet kdl.Potom sa za radom hadze kockami. Pocitaju
salen cisla 5 (,malé ruka”). Dvojitd pétka sa pocita ako 5 x 5 = 25 bodov.

Hra¢, ktory ma na konci najviac bodov vyhral.

32.,Stastny Janko”
Hradi:
Obsah:
Stastny Janko” je velmi zndma a rozsirend bavorska hra. Hadze sa s dvoma
kockami. Najprv sa kriedou nakresli do stredu hracieho stola obrézok “Janka"
(vid'obr.) Kazdy hra¢ méze pre kazdu hru poufit 4 platidla. Postupne sa
hadze kockou, pocet hodenych Cisel sa spocitava. Na zodpovedajice Cislo pri
“Jankovi” sa polozi platidlo.

Dvaja a viac
2 kocky, po 4 platidla (centy, zapalky a.i.)

Ak je dané policko uz obsadené,
moze si hrac dany obnos vziat

a kocky posunie na spoluhraca.
Dané pravidlo neplati pri ¢isle, 7" a
vlozeny obnos ostava nedotknuty.
Hrac, ktory minie v3etky svoje
platidla, konci v hre. Vyhrédva hrac,
ktory minie svoje platidld ¢o
najneskor. Ten ziska v3etky pouZité
platidla z hry- Jankov tlovok.

33. Las Vegas
Hra na nahodu
Hradi:
Obsah:

Dvaja a viac

3 kocky, pre kazdého hraca rovnaky pocet platidiel

(z.B. centy, zapalky, Chipsy a pod.)

Las Vegas je hra na ndhodu. Pri hddzani kockami je potrebnd velkd davka
Stastia. Na zadiatku hry si hraci dohodnd vklad (napr. 5 alebo 10 platidiel) a
kazdy hrac ho polozi do stredu stola. Hraci hddzu postupne kockami. Kazdy
znich mé dva hody.

Pri prvom hode sa hadze dvoma kockami. Obe hodené ¢isla sa scitaja.

Pri druhom hode sa hadze tretou kockou. Sticet prvého hodu sa vynésobi
Cislom hodenym tretou kockou.

Kazdy hrac si zapaméta vysledné Cislo svojho hodu. Mdze si ho pripadne aj
poznacit. Hrdc, ktory v danom kole hodil najvyssie ¢islo, moze vyprazdnit
bank. Nasleduje novy vklad a dalsie kolo hry méze zacat.

Priklad pocitania:

1.hod 2.hod konecny vysledok
Hrac A: 3+4=7 2 7x2=14
Hra¢ B: 6+2=38 4 8x4=32
Hrac C: 5+3=8 1 8x1=8

V tomto pripade bank vyhral hra¢ B. Vitazom sa stava hrdc, ktorému sa podari
ziskat najviac platidiel po dohrani vopred stanoveného pottu hracich kél.

34.,Sultan”
Hraci: Dvaja a viac
Obsah: 1 kocka, 21 zapaliek

,Sultdn” je podobny , pyramide” a kockou sa hddzu ¢isla. Ten, kto hodi“6”
je“Sultdn”a predpisuje spoluhracom, aké Cislo treba hodit. Ak sa hracovi
nepodari hodit Ziadané ¢islo, musi zaplatit“pokutu” do sultanovej pokladne.
Ked'sa v3ak hracovi podari predpisané Cislo hodit, dostane zo sultanovej
pokladne “odmenu’”. Hrd¢, ktory hodi,6", sa stava sultdnom a prebera aj
jeho pokladriu.

35. Najvyssie cislo domu
Hraci:
Obsah:
Cielom je,vytvorit co najvysSie Cislo domu. Kazdy hra¢ ma tri hody. Po
kazdom hode sa musi hrac rychlo rozhodnut, ¢i chce hodené ¢islo dat na
poziciu jednotiek, desiatok, alebo stoviek v trojcifernom cisle. Ten, kto na
zatiatku hodi, 1%, umiestni ju na miesto s jednotkami. Na druhej strane, ak
ako prvd hodite 6%, umiestnite ju na miesto stoviek.

Dvaja a viac
1 kocka, papier a pero

Hraci:
Obsah:

Ta istd hra, ale s opacnou Glohou. Viyhrd ten, kto tromi hodmi vytvori
najnizsie trojciferné islo.

Dvaja a viac
1 kocka, papier a pero

37. Postav dom

Hraci: Dvaja a viac

Obsah: 1 kocka, papier, pero a platidld
(centy, zdpalky a pod.)

Kazdy hrac si zvoli svoje Stastné islo od 1-6 a zapi3e si ho. Potom hréci
postupne hadzu kockou. Ten, kto hodi svoje Stastné ¢islo, mdze nakreslit cast
svojho domu. Viyhrd ten, kto ako prvy nakresli vietkych 13 ¢asti svojho domu.
Porazeni musia zaplatit vitazovi za kazdu, este chybajticu ast ich domu.
Jedna chybajtica tiara = jedno platidlo.

AN/
IRIEE

Peter Hannelore Sabine

Dom pozostava celkovo z 13 iar. Strechu tvoria 2 ciary, dom 4, dvere 3 a
okno 4.

38. Drevo, domov!

Vlavo, vpravo, rovno, drevo musi ist domov!
Hraci:
Obsah:
Cielhry:
Kazdy hrdc sa snazi ¢o najrychlejsie zbavit svojich zapaliek.

Traja a viac
3 kocky, 28 zépaliek

Priprava a priebeh hry:
Kazdy hra¢ dostane rovnaky pocet zapaliek. Ak nejaké ostand, odloZia sa
bokom.
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Potom sa hddze kockami- v3etkymi tromi naraz. Kazdy hra¢ mé vzdy jeden
hod. Rozhodujtice st hodené cisla na jednotlivych kockach. Ked'padne cislo
1", jednu zdpalku dostane hra¢ vpravo, pri ¢isle 2" hra¢ vlavo. Pri ¢isle 6",
putuje drevo “domov” - teda do stredu stola. Ostatné Cisla (3-4-5) nemaju
7iaden $pecidIny vyznam. Ak hrac uz nemdze splatit svoj dih v pnej vyske,
vyplati najprv,,6°, potom,,2“ a napokon,,1”. Hra¢, ktory uz nemd Ziadne
“drevo” musi “oddychovat”, teda nehadze, az pokym nedostane drevo od
svojho suseda.

Prehra ten, kto ma stéle dost dreva, zatial ¢o ostatni sa uz dreva zbavili, resp.
ostatné drevo je uz ddvno doma, lezi v strede stola.

39. Zakliata 66

Bez $tastia to nejde!

Hradi: Traja a viac

Obsah: 3 kocky

Ciel'hry:

Je potrebné presne hodit ¢islo 66

Priprava a priebeh hry:

Hradi hddzu postupne 3 kockami naraz. Kazdy hra¢ ma vidy jeden hod.
Hodené ¢isla jednotlivych ucastnikov sa priebezne scitavaju. Ak islo
presiahne 60, hrd, ktory je na tahu, mdze pokracovat len s jednou kockou.
Je potrebné, presne hodit ¢islo 66. Ak niektory hrac presiahne toto konecné
Cislo, odpocita sa €islo tohto hodu v3etkym spoluhrd¢om tak, aby mali menej
bodov ako 66. Az potom sa hodené ¢isla zacnti opat spocitavat. Takto sa v
hre pokracuje dovtedy, pokial niektory hra¢ presne netrafi ¢islo 66.

Na zaciatku hry sa mozu hraci dohodndit na pocte kdl, ktoré budi hrat. Kto
vyhraval v jednotlivych kolach najcastejsie, je celkovy vitaz.

40. Mene;j je viac

Zabavna hra s kockami

Hradi: Dvaja a viac

Obsah: 3 kocky, papier a pero

Ciel'hry:

Ten, kto casto hadze 2" alebo 5", ma velki Sancu vyhrat.

Priprava a priebeh hry:

Hradi striedavo hddzu kockami. Kazdy hrd¢ md vzdy jeden hod,

hadze sa naraz troma kockami. Cisla hodov sa spocitavaju a pripisuji
jednotlivym hracom. Kto hodj, 2" alebo 5" mdZe si toto ¢islo odpocitat od
svojho skére. Minusové skére neplati, najnizsie mozné skore je 0.

Koniec hry:

dohodnutych kol.

41. Cisar Nero
Hradi: Dvaja
Obsah: 3 kocky

Logicka hra pre dvoch hracov. Hraci striedavo héddZzu troma kockami, pokym
jeden z nich nehodi, 6" Tento hré¢ potom skisa hodit na dalsich dvoch
kockdch ¢o mozno najvyssie isla. Hodil hrac pri prvom hadzani, 6" a pri
druhom hode napr.,2"a,5", moze si,5" ponechat a“2” pripadne vylepsit.
Taktiez vsak moze posledny, treti hod uskutocnit aj znova oboma kockami.

Vitazom je hrac, ktory po odohrani dohodnutych kdl dosiahne vyssi pocet
bodov.

42, Skok do vody
Hraci: Traja a viac
Obsah: 1 kocka

Na zaciatku hry povie kazdy hréc cislo do 30. Postupne hadZu hraci kockou,
poradie v smere hodinovych ruciciek. Hodené Cisla sa spocitavaja. Ak hra¢
dosiahne pripadne prekroci na zaciatku hry urcené cislo, “skoci do vody”-
ukondi hru. Urci tieZ nasledujtice islo pre dal3i“skok do vody”. Toto v3ak
nesmie byt vyssie ako 30 nad prvym cislom. Potom zvysni hraci hadzu dalej
a ¢isla sa spocitavaju. Ked dali hra¢ dosiahne pripadne prekroci urcené ¢islo,
“skoci do vody”- ukonci hru. Taktiez urci nasledujtce islo pre dal3i“skok do
vody“a hra pokracuje. Vyhrava hrac, ktory v hre zostane az do konca.

43, Vsetkych devat

Nahor a nadol - komu sa to podari ako prvému?

Hraci: Dvaja a viac

Obsah: 2 kocky, 9 zapaliek

Ciel'hry:

Hradi sa snazia ¢o najrychlejsie zbavit zapaliek, ktoré ziskali.

Priprava a priebeh hry:

Do stredu stola sa polozi 9 zapaliek.Hraci hadzu zaradom kockami, vidy
oboma naraz. Ked'padne Cislo vys3ie ako 9, hra¢ si musi vziat zo stola tolko
zapaliek, aky pocet prevysuje cislo 9. Ak hodi, 10" zoberie si 1 zapalku, ked'
11" 2aked, 12" zoberie si 3 zépalky. Ked'hodi presne 9, neberie Ziadnu
zapalku A pokracuje dal3i hrac. Takto sa hrd, kym sa vetky zdpalky rozdelia.
Potom nasleduje druhd cast hry. Hradi, ktori neziskali Ziadne zapalky,
vypadavajd z hry. Zvy3ni hraci hddzu opat kockou, ale teraz je postup
opacny. Ked'padne Cislo vyssie ako 9, hra¢ vréti na stdl tolko zapaliek, aky
pocet prevysuje Cislo 9.

Koniec hry:

Vyhréva hrd¢, ktory sa ako prvy zbavi svojich zapaliek.

44, Menej ako 10 vyhrava

Kto vyhra najviac Cipsov?

Hradi: Traja a viac

Obsah: 3 kocky, 50 platidiel (Cipsy, zapalky, centy a pod.)

Platidld sa rozdelia medzi hracov tak, aby mal kazdy rovnaky pocet. Urci
sa aj bankar. Tento hrac pocas hry hédze kockami za vietkych a mé tiez za
Glohu rozdelovat vyhry a vyberat poplatok za prehry. Moze tiez nastavit
maximalnu stavku, ktord sa vztahuje na celd hru. Pred kazdou hrou vietci
hréci - okrem bankdra- podaju svoje stavky, t. j. kazdy hréc dé tolko cipsov
20 svojej zasoby, kolko si mysli, Ze moze riskovat.

Bankar hadze 3 kockami. Ak je sticet Cisel mensi ako 10, vyhrdvaju hrédi a
dostant svoj vklad spét. Bankar ich musi vyplatit. Ak je sucet Cisel vacsi ako
10, vyhrdva bankdr a berie vSetky viozené vklady. Po 5 kolach sa bankari
vymenia, bankdrom sa stéva dal3i hrac. Hra kondi, ked'bol kazdy hra¢
bankarom. Vyhréva ten, komu sa ptodarilo nazbierat najviac Cipsov.

45, Spravna desiatka

Sikovne hadzte kockou!

Hraci: Dvaja a viac

Obsah: 3 kocky, papier a pero
Ciel'hry:

Hodit ¢o najlepsie skére a Sikovne ho zndsobit.
Priprava a priebeh hry:

Na zaciatku hru si kazdy hra¢ napiSe pod seba ¢isla 1-10. Potom sa postupne
hddze troma kockami. Kazdy hra¢ mav jednom kole jeden hod a méze v fiom
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dosiahnut 3 az 18 bodov. Cisla na kockéch sa scitavaju. Scet hodenych &isel
napise hrac za niektoré Cislo v zozname 1-10. Obe €isla sa spolu vyndsobia.

Priklad:

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

Vysledok: 697
V tomto pripade vyhral hrac A.

Vysledok: 651

Po 10 koldch hddzania, mé kazdy hrac za ¢islami 1-10 poznacené urcité
vysledky. Tieto sa na konci scitaju.Vyhréva hrac, s najvyssim vysledkom.
Kumst hry spociva v tom, zapisat hodené isla tak, aby sa po spocitani
dosiahol ¢o najvyssi vysledok.

46. Parne alebo neparne

Hradi: Dvaja a viac

Obsah: 2 kocky

0tom, ¢ vyhrd “parne” ¢i “nepame” €islo, rozhodne hod kockou pred
kazdym hracim kolom. Nésledne hadzu hréci naraz dvoma kockami. Pri
,parmom Cisle” musia padnut na oboch kockdch pérne cisla, napr. 2, 4 alebo
6. Pri, neparnom disle” dve nepdrne, napr. 1, 3 alebo 5.

Ak splnia tuito tlohu viaceri hraci, vyhrava vys3i sticet Cisel. Vitaz kola hode-
nim kocky urci pre dalSie kolo, aké cisla sa maj hodit, i parne, ¢i nepérne.

47. Upratovanie
Hradi: Dvaja a viac
Obsah: 2 kocky, pero alebo krieda

stictom pri prvom hode nakresli na stol alebo na papier bod.Takto sa hadze
10x Az na stole alebo papieri vznikne 10 bodov. A moze zacat upratovanie.
Hra¢ s najvyssim sictom hodu moze zmazat alebo preciarknut jeden bod.
Vyhrava hrac, ktory preciarkne posledny bod. Hra¢, ktory v prvej polovici hry
nenakreslil Ziaden bod, vypadéva este pred tym, ako sa zacne upratovat!

48. Plus-Minus

Hradi: Dvaja a viac

Obsah: 2 kocky, pre kazdého hraca po 15 az 20 zapaliek
(centov, cukrikov a pod.)

Kazdy hrac dostane 15 (po dohode pripadne viac) platidiel. VyZrebuje sa
hrac, ktory zacina hru. Prvy hra¢ hodi kockou a nechd ju lezat na stole.
Potom hodi hra¢ po jeho lavici.druhou kockou. Vypocita sa rozdiel hodov.
Hra¢, ktory hodil vyssie cislo dostane za kazdy bod rozdielu jedno platidlo.
Potom hadze dalsi hra¢ a rozdiel hodu si vypocita so susedom po lavici.
Takto hra pokracuje dokola. Hra¢, ktory minie v3etky platidld, konci hru a
vypadava. Vyhrva ten, kto vypadne ako posledny. Tiez sa méZe hrat na
pocet kdl, kolko sa na zaciatku hry dohodlo.Vitazom sa stéva hrac, ktory
nazbieral najviac platidiel.

49. Sestdesiatsest

Nezamieiiat's kartovou hrou!

Hradi: Dvaja a viac

Obsah: 3 kocky, pre kazdého hraca 5 zapaliek

Ciel'hry:

Cislo 66 sa nesmie prekrocit

Priprava a priebeh hry:

Kazdy hra¢ hadze troma kockami naraz. Hodené ¢isla sa spocitajd a vysledok
sa pripocita predchadzajicemu hracovi. Takto bude vysledok stale narastat
a Cislo sa bude priblizovat k magickej 66. Hrac, ktory ako prvy dosiahne islo
66 alebo ho prekrodi, prehral a musi zaplatit do banku pokutu- 5 svojich
zapaliek. Porazeny zacina dalSie kolo. Kto bude tento raz ten Nestastlivec?

Koniec hry:
Hra sa hrd, kym jeden z hrécov nepride o v3etky svoje zapalky. Viitaz je ten,
kto md v tomto okamihu najviac zapaliek.

50. Delenie

Kto dosiahne 10 bodov ako prvy?

Hraci: Dvaja a viac

Obsah: 2 kocky, 50 platidiel (napr. centy,zapalky, Cipsy a pod.)
Cielhry:

Vdaka Stastnym hodom ako prvy ziskat 10 platidiel.

Priprava a priebeh hry:

Na zaciatku hry sa daju platidla do stredu stola. Prvy hréc zacina hadzat
kockami. Kazdy hra¢ mé dva hody. Prvy hod dvoma kockami, druhy hod
jednou kockou. Ak sa dé vydelit celkovy sticet prvého hodu bez zvysku,
¢islom z druhého hodu dany hréc ziskava jedno platidlo. Kto prvy nazbiera
10 platidiel, je vitaz.

51. Pas (Rovnaké dislo)

Obliibena hra s kockami

Hraci: Dvaja a viac

Obsah: 2 kocky, 50 platidiel (napr. centy, zapalky, Cipsy a pod.)
Priprava a priebeh hry:

Na zaiatku hry sa da do stredu stola 50 platidiel (pri menSom pocte hracov
sa samozrejme moZe pocet platidiel upravit). Tiez sa dohodne pocet hracich
kol. Hadze sa dvoma kockami. Kazdy hra¢ mé tri hody. Ak hodi pas (na
kockdch padne rovnaké ¢islo), dostane z banku (zo stredu stola) prislu3ny
pocet platidiel za pocet hodenych bodov. Ostatné hody nemaju Ziaden
$pecidlny vyznam. Ak hra¢ nehodi pas, pokracuje v hadzani dalsi hrac.
Vitazom hry sa stéva hrac, ktory po odohranom pocte dohodnutych kél
ziskal ¢o najviac platidiel.

52. Utajené Cisla domov
Hraci: Dvaja a viac
Obsah: 1 kocka

Hra sa hrd ako hra “NajvysSie ¢islo domu’”. Jedinym rozdielom je, Ze pri
tretom hode sa zapiSe spodné Cislo z kocky (Cislo otocené k stolu).

53. Nasobky
Hraci: Dvaja a viac
Obsah: 2 kocky

Hrd¢i hddzu postupne s dvoma kockami. Hodené ¢isla sa vynasobia. Vyhrdva
ten, kto v kole hodil najvyssie cislo. Tento hra¢ zacina hadzat v novom kole.
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54. Dvojicky
Hradi: Dvaja a viac
Obsah: 2 kocky, pocitadla (napr.centy)

Hraci hddzu dvoma kockami. Skéruju len dve hodené dvojky. Hra¢, ktory po
10 koldch hodil najviac dvojiciek t.j. dve dvojky, sa stéva vitazom a dostane
od spojich spoluhracov tolko platidiel, kolko dvojiciek hodil.

55. Kocky
Klucova je spravna predikcia.
Hradi: Dvaja a viac
Obsah: 2 kocky a pre kazdého hraca rovnaky pocet platidiel
(napr. centy a pod.)
Cielhry:
Vyhré ten, komu sa podari hodit najviac predpovedanych cisel. A predsa to v
hre Kocky nie je az také jednoduché. . .

Priprava a priebeh hry:
Hodenim kocky sa na zaciatku hry urci na vopred dohodnuty pocet kol
bankar. Stava sa nim hrac, ktory hodil najvysie islo.

Bankdr povie jedno ¢islo medzi 2-12 a vsadi naf urcity pocet platidiel. V3etci
hraci musia dat do banku tiez tento isty pocet platidiel. Podari sa bankérovi
hodit toto €islo, vyhrava cely vklad. Ak sa mu ale dané islo nepodari hodit,
hadze dovtedy kym toto cislo nehodi alebo netrafi aspori prvé hodené
cislo. Jeho Sance na vyhru sa ale kazdym hodom znizujd. Ked'sa mu predsa
po niekolkych hodoch podari hodit predpokladané cislo, straca nérok na
vklad v banku a rozdelia si ho medzi sebou spoluhraci. Ked'sa mu ale podari
trafit prvé hodené cislo, vyhrava cely vklad. Hrd sa tak dlho, aby v3etci hraci
boli rovnako dlho bankdrmi. Ten, kto za tento hraci cas nazbiera najviac
platidiel, vyhral.

56. 11 aviac...

Jednoduché a vzrusujuce!

Hradi: Dvaja a viac

Obsah: 2 kocky, pre kazdého hraca rovnaky pocet platidiel
(napr. centy a pod.)

Priprava a priebeh hry:

Hradi sa spolocne dohodnd na vklade a kazdy hrac ho vloZi do banku (do
stredu stola). Hraci hddzu postupne kockami, kazdy po jednom hode.
Hodené kombinacie ¢isel maju tieto vyznamy:

1.11(6-5): Ten, kto hodi tito ¢iselnti kombindciu, méze vyprazdnit
bank. Nasledne musi kazdy z hracov vloZit do banku zakladny, na zaciatku
dohodnuty vklad.

2.12(6-6): Hrac, ktorého sa to tyka, musi zdvojnasobit sumu v, banku”.

3. Menej ako 11: Rozdiel medzi 11 a hodenym ¢islom sa vyndsobi ¢islom 5.

Vysledné cislo je pocet platidiel, ktoré musi dany hra¢ dat do banku.
Priklad: Hrac hodi — v najhorsom pripade — dve

,Jednotky”, rozdiel je 11 — 2 = 9. Vyndsobime cislom 5,t.j. 9x 5=45.To
znamend, ze dany hrac musi dat do banku 45 platidiel. Vyhréva hrac, ktory
po odohrani vopred dohodnutého poctu kol viastni najviac platidiel.

57.Zamlcana bodka
Hradi: Dvaja a viac
Obsah: 3 kocky

Hadze sa troma kockami. Kazdy hra¢ mé 1-3 hody. Pri kazdom hode sa musi
vidy hédzat vsetkymi troma kockami. Druhy hod, rusi ten predchéddzajci.
Mas odvahu hadzat aj treti raz? V tejto hre skoruju len cisla 3" a,,5" pricom

strednd bodka na kocke je “zaml¢and’, teda sa nepocita. Vdaka tomu sa
zCisla, 3" stava, 2" az cisla 5" Cislo, 4" Hrac s najvyssim dosiahnutym
poctom bodov v danom kole sa stava vitazom.

58. Uhadni hodené Cislo

Hraci: Dvaja a viac

Obsah:3  kocky

Postavte 3 kocky na seba. Viitazom je hrac, ktory najrychlejsie uhadne sticet
vetkych hornych aj dolnych, aj zakrytych isel na kockdch.

Ked'vychddzame z toho, Ze na prvej kocke zhora vidime 6, tak spravny
vysledok cisla, ktoré ma hra¢ uhddnut by mal byt 15. Vysledok sa vypocita
tak, 7e &islo 6, ktoré vidime navrchu, sa odpotita od éisla 21. Cislo 21 zostava
vdy rovnaké.

Priklad:

Cislo naspodu kocky ked navrchu je, 6" je e

Navrchu druhej kocky je napr. 5
Naspodu druhej kocky je 2
Navrchu tretej kocky je napr. A
Naspodu tretej kocky je napr. 23"
Vysledok 15
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30 ZLOZITYCH HLAVOLAMOV SO ZAPALKAMI

Riesenia na konci navodu.

Hradi: fubovolny pocet

Obsah: zapalky

Deti mozu hrat zapalkové hadanky len v pritomnosti pritomnosti dospelych!

59. \ /
Tento obrazok sa skladd z 9 zapaliek. /\

Prelozenim 4 zépaliek vytvorte 5 trojuholnikov.

66.

Prelozenim 4 zdpaliek vzniknd
2 Stvorce. Ako?

1]
.
|

— — —

Nemusia byt zhodné —_—
a jeden z nich moze byt sticastou iného! / \ l l
60. 67.
— —
Sestnast zapaliek tvori 5 Ked odstranite 5 zapaliek, / \
rovnakych Stvorcov. vznikne 5 rovnako velkych
Prelozenim len dvoch trojuholnikov. / / \
zdpaliek, vytvorte rad l — e
Styroch rovnakych Stvorcov! / / /

— — —

61. —_—

Tento vzor vytvara 9 zapaliek.
Ked prelozite 3 z nich, vytvorite
3 symetrické kosostvorce alebo diamanty.

68. —_—
Dva rovnaké diamanty (kosostvorce) / \
vytvorite z tohto Sestuholnika,
ked vymenite miesta dvom zdpalkdm
ajednu novu pridate.

—

62.

Odstrante 3 zapalky tak,
aby zostali 3 trojuholniky.

69.

Zaujimava logickd tloha s 12 zpalkami.
Vymeite 4 zapalky tak, aby vznikli
2 rdzne velké Stvorce, ktoré sa nedotykaji!

— —

63.

10 zépaliek tvori 3 Stvorce. ®

Odstrante 1zapalku a zmenite polohu l

dalsich 3 tak, aby ste vytvorili $tvorec a SN S
dva rovnobezniky. l l

70.

Premiestnite 6 zapaliek z tychto 5 tvorcov tak, aby vznikli len 4 Stvorce - 3

S

64.

Desat zépaliek staci na stavbu tohto
pekného domceka. Vidime jeho zapadnd
stranu. Presurite 2 zapalky tak, aby bolo
vidiet jeho vychodnd stranu.

65.

PouZite devat zapaliek na
na vytvorenie piatich Stvorcov!

[T

1. —

Premiestnite 2 zapalky tak,
aby vzniklo 5 Stvorcov!
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72.
Premiestnite 5 zapaliek tak,
aby vznikli 2 Stvorce! l l l

— —_—
73. .
Premiestnite 4 zapalky tak, l
aby vznikli 3 Stvorce!

— —l

ngol;erte 14 zépaliek tak, l l ' l l l

aby vzniklo 6 rovnakych
Stvorcov!

80.

Ako odstranite zapalku zo stredu bez toho,
aby ste sa jej dotkli?

74.

Ako sa da postavit
5 Stvorcov zo 16 zapaliek?

75.

Premiestnite 8 zpaliek
a jednu odstrérite, aby ste
vytvorili 4 rovnaké Sestuholniky.

76.

Prelozenim 4 zapaliek,
vytvorite pravidelny kriz.

11

77.

Na vyvéZenie tychto l
véh je potrebné presunut

6 zapaliek.

78.

PoloZte 6 zépaliek tak, aby vzniklo
6 rovnakych, symetrickych Stvorcov! /

81.

Vytvorte z 12 zépaliek 12-uholnik, ktory mé len pravé uhly!

82.

Presuite 11 zapaliek tak,aby
vzniklo 10 rovnakych

Stvorcov a nésledne ® " °
vytvorili symetricky l I l l
obrazok.

83.

Tento hlavolam predstavuje
pozemok s domom.
Rozdelte pozemok pomocou l l

10 zapaliek na pat rovnakych
parciel!

84.

Odoberte jednu zapalku tak, aby vzniklo l l I
6 rovnakych, oplotenych aredlov!

85.

Tento pozemok, ktory

ma v strede rybnik, rozdel
pomocou 20 zdpaliek na

8 rovnakych Casti!
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86. — 1 1

Prelote 2 zapalky tak, aby vzniklo I l
7 rovnakyich Stvorcov!

87.
Viete vytvorit vajce z 13 zépaliek?
Zapalky vsak mozu byt ukladané len zvisle a vodorovne!

8s.

D4 sa zobrazit postava Svajciarskeho lukostrelca pomocou 10 zdpaliek?

Riesenie hlavolamov so zapalkami na zadnej strane!

PAT VYBORNYCH HIER S PiSANIM...

89. Meno, Mesto, Zviera, Vec....
Velmi znama hra s pisanim

Hradi:
Obsah:
Priprava a priebeh hry:

Kazdy z hracov si nakresli na svoj papier 9 stipcov. Kazdy stipec predstavuje
jednu kategériu slov a oznadi sa nadpisom. Vznikne tak 9 nadpisov: Meno,
mesto, zviera, vec, krajina, povolanie, pohorie,rastlina, rieka... Jeden z
hrécov v tichosti odrieka pismend abecedy a iny hrac ho po chvilke zastavi
a povie “Stop”. Pismeno, na ktoré hrac odriekajuici abecedu v danej chvili
myslel,povie nahlas. Od tohto momentu ma kazdy z hracov tlohu, néjst a
napisat slovo do kazdého stlpca, pre kazdu kategériu slov.

Priklad:

Ak bolo urené pismeno,,D”, moZu byt poutité napr. tieto slova: Dorota,
Dudince, Delfin,Dansko,Dunaj, Distribitor,...Hrac, ktory ako prvy vyplnil
véetky stlpce, zvol4 “Stop”a vietci ukondia pisanie. Slov sa skontroluj tak,
7e postupne kazdy hrac precita slovo, ktoré napisal. Za kazdé slovo, ktoré
napisali dvaja, alebo viaceri spoluhradi, je 5 bodov. Za slovo, ktoré napisal
len jeden hra¢, je 10 bodov. Ak hra¢ napisal slovo do stipca ako jediny a
ostatni spoluhradi maju tento riadok prazdny, pripiSe si tento hrac za toto
slovo 20 bodov.

Dvaja a viac
Papier a ceruzka pre kazdého hraca

Po odohrati poctu vietkych kol si hraci spocitajd body. Vyhral hrac s
najvyssim poctom bodov.

90. Dopliiovacka “Plnené telacie prsia”
Obliibena slovna hra s pisanim

Hradi:
Obsah:

Priprava a priebeh hry:
Hra“PInené telacie prsia” je stard, zndma hra, velmi obliibend u detii do-
spelych. Jeden spomedzi hracov povie ubovolné podstatné meno, v ktorom

Dvaja a viac
Papier a pero pre kazdého hraca

sa podla moznosti nenachddzajd pismend W, X alebo Y. Dané slovo si
vsetci hraci zapiSu na papier, najprv po pismene zhora nadol a potom
naopak zdola nahor. Napr. slovo “SLINA” sa napi3e takto:

S A
L N
| |
N L
A S

Ked' mé kazdy hra¢ takto zapisané slovo, moze zacat"s pinkou”. Ulohou je
vyplnit kazdy riadok slovom (podstatnym menom alebo krstnym menom),
ktoré zacina na pismeno viavo a kon&i pismenom uvedenym v stipci vpravo.
Napr. SADRA, NIL,. Nie je doleZité, i je vyplnené slovo dIhé, alebo kratke,
doleité je, aby zatinalo a koncilo na predpisané pismena. Ak niektory hrac,
nevie ndjst vhodné slovo do niektorého riadku, nechd tam jednoducho volné
miesto. Hrd¢, ktory je hotovy a stihol vypInit v3etky riadky, povie nahlas
“Stop!". Aj ostatni hraci musia vtedy ukon¢it vypiianie, dopisat mézu len
préve rozpisané slovo.

Vyhodnotenie:

Slovd sa skontroluju tak, Ze postupne kazdy hrac precita slovd, ktoré napisal.

Za kazdé slovo, ktoré napisali dvaja, alebo viaceri spoluhraci, je 5 bodov.
Za slovo, ktoré napisal len jeden hrac, je 10 bodov. Ak hrac napisal slovo do
riadku ako jediny a ostatni spoluhraci maju tento riadok prézdny, moze si
tento hrac za takéto slovo pripisat 20 bodov.

Koniec hry:

Hra kondi po dohrani vopred dohodnutého poctu kdl. Vitazom sa stava hrac,
ktory nazhieral najvyssi pocet bodov.

91. Hladanie slov

Hra s pisanim pre rychlo rozmyslajuicich
Hraci:
Obsah:

Priprava a priebeh hry:
Kazdy hra¢ dostane papier a pero. Potom jeden hrac povie slovo, ktoré sa

Dvaja a viac
Papier a ceruzka pre kazdého hraca

skladd aspori z 10 pismen. Napr. Anglictina. Nésledne musia v priebehu 3-5
mindt ostatni spoluhraci vytvorit z pismen daného slova nové slova. Mozu
byt pouZité rozne slové druhy. aviak okrem zemepisnyich nazvov,skratiek,
krstnych mien, cudzich slov. Die neu gebildeten Slova mozu byt aj kratsie
ako zakladné slovo. Ziadne pismeno v novom slove sa viak nesmie
vyskytovat Castejsie ako v pévodnom slove. Priklad moznyich slov: aligétor,
nora,guma,linia,ikra,a pod. Rozhoduje aj rychlost. Cim viac slov hra¢ najde,
tym lepsie.

Vyhodnotenie:

Po vypr3ani dohodnutého ¢asu sa hra vyhodnoti. Jeden z hrécov ¢ita svoje
slovd, ktoré napisal. Ostatni hréci kontroluju, ¢i ndhodou tiez nemaju to isté
slovo v svojom zozname.

Ak dno, zapidu si za takéto slovo 5 bodov. Okrem toho, kazdé uz precitané
slovo si hra v zozname preciarkne. Ak niektory z hraov néjde slovo, ktoré
Ziaden z hracov nemd na zozname, zapiSe si za toto slovo 10 bodov. Ked
prvy hrag docita v3etky svoje slova, pokracuje v Citani dalsi hrac. Precita
vsetky slové zo svojho zoznamu, ktoré este nemd preciarknuté. Takto sa v
hodnoteni pokracuje dovtedy, kym sa neohodnotia v3etky slovd.

92. Co tam po rei, ked'niet v nej veci!
Hra s prisloviami

Hradi:
Obsah:

Dvaja a viac
Papier a pero pre kazdého hraca
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Podstatou prislovia je, Ze komplikovand téma je vtesnand do krétkych

slov a hned'vieme, ¢o sa tym mysli. V tejto hre je to presne naopak. Kazdy
hra¢ si najprv vymysli zndme prislovie, ale nepovie ho nahlas. Potom sa
kazdy hrac snazi vyjadrit svoje prislovie co najkomplikovanejsie a najmenej
zrozumitelne. Povodne strucné fakty musi opisat slovne.

Priklad:

“Kto druhému jamu kope, sém do nej spadne”

Vytvorenie priehlbiny v zemi nie presne definovanej velkosti na tcel, aby sa
vykop stal nastrahou pre iného Zivocicha alebo cloveka. Sdm inicidtor sa na-
pokon stéva obetou a zisti na vlastnej kozi ako velkd a hlbokd bola vykopana
jama v zemi. Kto ako prvy uhddne dané prislovie, ziskava bod. Vyhréva hréc,
s najvyssim poctom bodov po odohrani vopred dohodnutého poctu kol.

93. Potopenie lode

Hra pre dvoch hracov zndma uz celé generacie.

Hradi: Dvaja

Obsah: Stvorcekovy papier a 2 ceruzky

Priprava a priebeh hry: 1 2 3 45 6 7 8 910

Kazdy hrac si najprv nakresli na svojom papieri 2 hracie polia, 10 Stvorcov
na vy3ku a 10 Stvorcov na Sirku. To sii,bojiskd pre ndmornd bitku"”. Tieto

moZu byt vedla seba alebo jedno pod druhym. Oba Stvorce sa oznacia ako

v stiradnicovou systéme - vodorovne ¢islami 1-10 a zvislé s pismenami A-J
(vid' obrdzok). Prvy Stvorec predstavuje hracovu flotilu. Ta sa skladé z 10
lodi. A to z: bojovej lode (4 policka), dvoch kriznikov (kazdy 3 policka) troch |
torpédovych ¢Inov (kazdy dihy 2 politka) a Styroch ponoriek (kazdé po 1

policku). Jednotlivé lode sa nesmd navzajom dotykat, musi byt aspon 1

policko medzi nimi. Lod'sa vsak moze dotykat okraja Stvorca. Kazdy hra¢ —
siméze zvolit svoju stratégiu, ako si zakresli svoje lode. Ddle7ité je, aby |

zakreslenie nevidel jeho protihrac.

Hra moze zacat. Prvy hra¢ sa spyta (“vystreli”) na policko stipera uvedenim
jeho dvoch stradnic, napr. 1- Calebo 5 - F atd. Stuper potom skontroluje

T o m o om O N @ >

svoje ,policko flotily”, kam tento ,vystrel” smeroval. Ak bola niektord jeho
lod'zasiahnutd, musi povedat:,Zasah!”. Ak tam ma prazdne policko, povie:
,Lasah do vody”. Ak stiper uhddne vietky polia, na ktorych je nakreslend

lod, hra¢ musi po poslednom zésahu povedat:, Potopeny!”. V zavislosti
od odpovede stipera si hra¢ robi pozndmky na svojom  druhom policku.
V pripade,,strely do vody” sa na prislusnom policku urobi krizik a na rade

je stiper. V pripade zasahu sa naopak policko vyfarbi a hra¢ moze hadat 123 4567 8 910

(triafat) iné policko.

Koniec hry:
Vyhréva hrag, ktory zostrelil vietky lode svojho stpera.To je najlepsi

amirdl....
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SEDEM BACKGAMMON-VARIACII...

94, Puff

Znama hra zo stredoveku.
Hraci: Dvaja
Obsah: Hraci plén na Backgammon, 2 kocky a pre kazdého
hrdca po 15 bielych a 15 ciernych figuirok.
Cielhry:
Ciefom je dostat v3etkych 15 figurok cez 24 hrotov hracej plochy. Ako prvy
rozostavit svoje figuirky na opacni stranu hracej plochy.

Priprava a priebeh hry:

Rozlozi sa hraci plén a kazdy z hracov dostane po 15 figrok. Tieto sa na
zaciatku hry nachddzajdi mimo hracieho planu. Hra¢i striedavo hadzu
jeden hrd na polickach 1- 24 a druhy 24 - 1. Vidy sa hddze dvoma kockami
naraz. Figurky sa umiestiiuji podla cisel hodenych na kocke. Ak napriklad
padne,2”a,5", jedna figtirka sa umiestni na 2. hrot a jedna figtirka na 5.
hrot.

Ked'sa hodi“Pas", teda na oboch kockach padne rovnaké islo, pocitaji sa
nielen Cisla, ktoré vidiet na kockdch zvrchu, ale aj ¢isla naspodu kociek. V
tomto pripade mdzu vstupit do hry teda az 4 figurky. Ked'sa napr. podari
hodit“Pa3” pri Cisle 6, tak sa postavia 2 figirky na hrot ¢.6 a 2 figurky na hrot
Cislo 1. Okrem toho, hra¢, ktory hodil pas, hadze kockou este raz. Na jednom
hrote moze byt umiestneny lubovolny pocet figirok jednej farby. Dve a viac
figtirok na jednom hrote tvoria skupinku. Niekolko za sebou vytvorenych
skupiniek tvoria tzv. most.

Ak sa na hrote podarilo vytvorit skupinku figurok, tento hrot nesmie obsadit
protihrac. Hrot vSak mdze byt zapocitany alebo byt pripadne preskoceny.
Takyto most moze byt pre stipera prekazkou, najmé ak hodi kockou nizke
Cisla, nedokaze ho preskocit. Ked'ma hrac rozmiestnené vietky figurky, moze
smerovat k cielu. Jeden k policku 24, druhy k policku 1. Hrac sa mdze sém
rozhodnut, i bude postvat dve figurky ako doteraz, alebo iba jednu o
scitany pocet Cisel, ktory hodil kockami.

Délezité! Ak tahdte dvoma figtirkami, musite posunt prvd td, s mensim
hodom.

Napr. Pri hode Cisel 2 a 5, ak nie je mdzné posunut figtirku o 2 policka,
nakolko stoji v ceste stiperova figiirka, prepada aj druhy tah o 5 policok. Ak
je vsak mozné posunutie figuirky o 2 policka mozné, ale posunutioe o 5 uz
nie, prepadne len tah o 5 policok. Podobné pravidlo plati aj pri hodeni“pas”.
Spodny pocet hodenyich Cisel neméze byt pouZity na tah, pokial hrac
nemohol posundit figurku o sucet hodenych cisel na vrchnej strane kociek.
Pokial hrac vie posundt figtirku o hodeny sticet ¢isel na vrchnej strane
kociek, pocet cisel na spodnych strandch kociek méze prepadnut. Ak pri
umiestriovani alebo premiestiiovani figrky narazite na hrot, na ktorom

sa uz nachadza jedna stiperova figtirka, tato moze byt vyhodend z hry a
nahradend jednou z vasich vlastnych figtirok. V jednom tahu mézu byt
vyhodené dokonca viaceré stiperove figtirky. Napr. Hodi hrac ¢islo 2a 6 a
na hrote 2 a 6 sa nachadzaju siperove figuirky, obe mozu byt z danych poli
odstranené. Ak ma hra¢ nejaké vlastné figrky, ktoré boli vyhodené mimo
hracieho pola, nemdze tahat'inou figtrkou, pokym tie vyhodené nezapoji
najprv spat do hry.

Koniec hry:

Ked'sa vetky figurky dostand do poslednej Stvrtiny hracej plochy

(polia 19-24 alebo 6-1), zacina sa ukoncovanie hry. Deje sa to teda presne
opacnym spdsobom ako pri rozmiestiiovani 15 figtirok na zaciatku hry.
Hra¢, ktorému sa ako prvému podari presundt v3etky figurky na opacni
stranu, vyhral hru.

95. Taiga-Puff

Ruska verzia hry Puff
Hradi: Dvaja
Obsah: Hraci plan na Backgammon, 2 kocky, pre kazdého

hréca po 15 bielych a 15 ciernych figtirok.
Priprava a priebeh hry:
Platia pravidla hry Puff s tymito obmenami: Ked' hra¢ umiestnil 2 figurky,
madze si vybrat ¢ bude tahat, alebo prida do hry dalSiu figarku. Ak bola
figrka z hry vyhodend, musi hrac tito najprv vrétit do hry a az potom méze
pokracovat dalsimi figuirkami. Vetky ostatné pravidld hry ako napr. rozosta-
vovanie, postivanie ¢i vyhadzovanie zostavaju rovnaké ako v hre Puff.

96. DIhy Puff

Obaja napredujii rovnakym smerom

Hradi: Dvaja

Obsah: Hraci plén na Backgammon, 2 kocky, pre kazdého
hraca po 15 bielych a 15 ciernych figtirok.

Jedna z variant hry Puff je tzv. DIhy Puff.V tomto pripade obaja hraci

zatinajui na hrote 1a hrajd az po hrot 24. V3etky ostatné pravidl& hry

zodpovedaju vyssie opisanym pravidlam hry Puff.

97. Toccadille
Jedna z variant hry Puff.
Hradi: Dvaja
Obsah: Hraci plén na Backgammon, 2 kocky, pre kazdého

hraca po 15 bielych a 15 ciernych figtirok.
Priprava a priebeh hry:
Hrd sa podobne ako v zékladnej hre Puff. VSetky figdrky sa nachddzaju
mimo hracieho plénu. Pas sa pocita len na vrchnej, viditelnej casti hodenych
kociek. Ked'padne Pa3 (dve rovnaké ¢isla), hra¢ héddze este raz. Na svojej
vlastnej strane sa nemdzu vytvarat skupinky. Viynimku tvoria hroty 12a 13
tzv. pdsmové hroty.

Na nich sa moZe nachadzat neobmedzené mnozstvo figirok- chuchvalcov,
nikdy tam v$ak neméze byt len jedna figtirka sama. Hr¢ nesmie vstipit do
pasma chuchvalcov protihraca. Ak viak hodi kockou také €islo, ktoré ukaze
tlito moznost, moze si z kazdej kocky odpocitat tolko, aby s figtirkou skondil
este vo svojom pasme. (toto je samozrejme mozné len vtedy,ak hra¢ nema
moznost tahu s inou figtrkou). Vyhodené figtirky pri hre Toccadille ostavaji
na hernom pléne a oznadia sa. Znacka (damova figirka) sa da na tpétie
1.hrotu. Pri kazdej dalSej vyhodenen; figirke sa této znacka posunie vidy

0 jeden hrot dalej. Samozrejme je aj v tomto variante hry mozné, vyhodit
viacero stperovych figlrok naraz.V tomto pripade sa tieto tiez prislusne
oznatia, podobne ako je popisané vyssie. Ten, kto prvy dosiahne postvanim
oznackovanije figuirky hrot 12 vyhrava. Navyse, ked protihrac este nestihol
prist ani po hrot 6, plati vyhra dvojnasobne. Ak sa protihrac dostal len po
hrot 3, vyhra je trojndsobnd. V pripade, Ze protihra¢ nemé na hernom pléne
este ziadne figurky, vyhra je Stvornasobnd.

98. Cik-Cak
Hradi: Dvaja
Obsah: Hraci plén na Backgammon, 2 kocky, pre kazdého hréca po

15 bielych a 15 ciernych figtrok.

Hradi striedavo hadzu naraz dvoma kockami. Ulohou hrécov je, umiestnit
svojich 15 figdrok co najrychlejsie na policka prvych 6 hrotov. Priklad: Pri
prvom hodeni cisel ,3” a,,5” postavi hrac figurku na policko 3 a 5.
Protihrac hodi ¢islo,3" a,6". V tomto pripade moze figirku protihraca z pola
3 vyhodit (vratit spat majitelovi) a postavit jednu svoju figtirku na pole 3
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a druhd na pole 6. Pokial je policko obsadené len jednou figurkou.tato nie
je chranend. Protihra¢ sa snazi takéto figurky vyhodit a nahradit svojou
figdrkou resp. najlepsie hned'dvoma, nakolko ked je policko obsadené
aspon dvoma figirkami rovnakej farby, toto neméze siper napadnit a
figdrku z policka vyhodit. Ked hrac hodi kockami Pa3 (rovnaké ¢islo na oboch
kockéch), méze na to isté pole postavit hned'dve figdrky naraz. Na jednom
poli mdze byt umiestneny lubovolny pocet figtrok rovnakej farby. Ak sa uz
na prvych 6 poliach nachadza vietkych 15 figirok, hrac

nimi postiva vpred podla poctu hodenych Cisel na kockach. Napr. Ked' padne
3

a,5" posunie sa jedna figiirka o tri a druhd o 5 poli dopredu. Je tiez mozné
postupit len jednou figtirkou o 8 poli dopredu.

Ked'hra¢ postupne premiestni svojich 15 figtirok a tieto st rozmiestnené
na poslednych 6 polickach,mdze ich zacat postupne vyradovat, odoberat z
hracieho planu. Ak sa napr. nachddzaj figurky na poslednom 5 tom policku
a hrac hodi kockou “3”a“6", moze prvou figurkou postpit o 3 dopredu

a druh figirku dat prec z hracieho planu. Spocitanie hodenych ¢isel na
kockdch nie je dovolené pri poslednych 6 tich polickach. Majitel' vyhodenej
figurky sa musi az do konca snazit tiito zapojit do hry, nakolko je této
figirka stale povazovand za aktivnu. Dovtedy tiez neméze odoberat svoje
figurky z hracieho plénu.

Hrac, ktory ako prvy odstrani vietky svoje figtirky z hracieho plénu, je vitaz.
Blokovanim a premyslenym postvanim svojich figuriek, moze hrac
obmedzovat tahy stipera.

99. Revertier - Navratenie

Trochu tazsie, ale aj vzrusujlicejsie ako Puff!

Hradi: Dvaja

Obsah: Hraci plén na Backgammon, 2 kocky, pre kazdého
hraca po 15 bielych a 15 cierych figuirok.

Revertier sa hrd v hlavnych tahoch ako Puff. Avsak v3etky figurky sa na

zaiatku umiestnia na prvy hrot.

Akedze,( podobne ako pri Toccadille) nemdze byt na svojej strane vytvoreny
z figurok Ziaden zvazok, je vratenie vyhodenej figuirky do hry ndrocné. Treba
hladat volné pole na umiestnenie. Inak platia pravidla pre hru Puff.

100. Backgammon
Anglosaska verzia hry Puff.
Hradi: Dvaja
Obsah: Hraci plén na Backgammon, 2 kocky,
pre kazdého hraca po 15 bielych a 15 ciernych figtrok.

V nasich koncinach nie je hra Puff velmi znama. Pozname ju skor pod
nazvom Backgammon. Zakladny rozdiel medzi hrami Backgammon a Puff
je v rozostaveni figdrok. V Backgammone sa figlrky neumiestiujd podfa
hadzani kockou, ale sa Rozostavia na hraciu plochu pred zaciatkom hry
podla nasledujticich pravidiel :

Hrac A umiestni 2figurky na hrot 1
5figtrok na hrot 12
3figuirky na hrot 17
5figuirok na hrot 19.

Hrac B umiestni 2 figdrky na hrot 24
5 figuirok na hrot 13
3 figurky na hrot 8
5 figuirok na hrot 6.

Dali priebeh hry je rovnaky ako pri hre Puff. (Vid ¢ 94)
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1. Hate-toi lentement
L'un des jeux familiaux les plus populaires.

Joueurs:  Deuxa quatre

Matériel:  Plateau « Petits chevaux », pour chaque joueur,
4 pions de la méme couleur, 1dé

But du jeu:

Chaque joueur essaie d‘étre le premier a placer ses 4 pions sur les 4 cases
darrivée grace a un lancer de dé chanceux et a un tirage habile.

Préparation et déroulement du jeu :

Chaque joueur place ses 4 pions sur les cases de coin de la méme couleur.
Ensuite, chaque joueur lance un dé a tour de rdle. Le joueur qui obtient le
plus grand nombre de dés peut commencer. Tant que I'on n‘a pas encore de
pion en jeu, on peut lancer trois fois le dé pour obtenir un « 6 ».

Chaque fois qu‘un joueur obtient un « 6 », il peut mettre une figurine en

jeu et relancer le dé. Avec le deuxiéme jet aprés le « 6 », la case de départ
(«S») doit étre dégagée, C'est-a-dire que 'on déplace son pion d‘autant de
cases dans le sens de la fleche que I'on a lancé de points. Si I'on arrive sur
une case déja occupée par une figurine du concurrent, celle-ci peut étre
lancée. Elle est replacée sur sa case de coin et ne peut étre remise en jeu
que sila personne capturée obtient un « 6 ». Les pions du concurrent et du
joueur peuvent étre sautés, mais les cases sautées sont comptées. Les quatre
cases marquées d'une étoile sont des bancs de repos. Les pions concurrents
ne peuvent pas étre capturés sur ces cases, mais peuvent étre sautés a tout
moment. Une figurine au maximum peut étre placée sur un banc de repos.
Fin du jeu:

Le premier a placer ses 4 pions dans les cases d‘arrivée remporte la partie.
Les autres joueurs peuvent continuer a jouer jusqu’a ce qu‘ils aient eux aussi
atteint l'objectif.

2. Hate-toi lentement —2x 2
Adeux, on est plus fort !

Joueurs:  Quatre
Matériel:  Plateau, Petits chevaux”,

pour chaque joueur 4 pions de la méme couleur, 1 dé
But du jeu:

Dans cette variante de « Petits chevaux », les deux joueurs assis en
diagonale I'un en face de I'autre jouent ensemble et essaient de battre les
deux autres joueurs.

Préparation et déroulement du jeu:

La mise en place des pions se fait comme dans « Petits chevaux (1) », les
regles de base de ce jeu s'appliquent également - avec les modifications
suivantes :

1. En principe, deux couleurs de jeu diagonalement opposées jouent
ensemble en tant que partenaires. Les partenaires ne peuvent pas se jeter
mutuellement dehors.

2. Siun concurrent oublie la possibilité d'étre éjecté, il doit retirer sa propre
piece du jeu.

3. Deux partenaires peuvent s‘asseoir ensemble sur les bancs de repos (cases
en étoile) - mais seulement avec une figurine a la fois. Ces cases peuvent
tout de méme étre ignorées par le concurrent.

Fin du jeu:

Le gagnant du jeu est le couple de partenaires dont les 8 pions ont atteint
en premier les cercles darrivée.

3.Jeu du moulin
L'un des plus anciens jeux de société

Joueurs: Deux
Matériel:  Tablier de jeu « Moulin » et 9 pions noirs et 9 pions blancs

But du jeu :

Former des « moulins » avec ses propres pions en les plagant et en les dépla-
¢ant habilement, et prendre ainsi a 'adversaire suffisamment de pions pour
que celui-ci ne puisse plus former son propre « moulin ». Une deuxiéme
possibilité de gagner la partie est d'enfermer I'adversaire de telle sorte qu'il
ne puisse plus se déplacer avec ses pions.

Préparation et déroulement du jeu :

Chaque joueur dispose de 9 pions d'une couleur. Au début, ils se trouvent

en dehors du plateau de jeu. Le plateau de jeu présente 3 carrés I'un dans
I'autre, dont les centres des c6tés sont reliés entre eux. Il en résulte 16 lignes
(de différentes longueurs) avec trois « points » chacune qui forment un
“moulin”lorsqu'ils sont occupés par des pions de méme couleur. Au total, il
y a 24 points d'angle ou d'intersection. Au début, les deux joueurs posent
chacun a leur tour un pion sur n‘importe quel point libre du plateau de jeu,
en commengant toujours par « Blanc ». (Tirer au sort les couleurs avant le
jeu, changer apres chaque partie !)

Dés le placement, chaque joueur essaie de former un moulin en alignant 3
pions. L'adversaire essaie de 'empécher en placant des pions entre eux.

Si un joueur parvient malgré tout a former un moulin, il peut prendre un
pion de son adversaire sur le plateau, mais pas d'un moulin fermé !

Le pion retiré du plateau est éliminé. Une fois que tous les pions ont été
placés, on déplace un pion a tour de role d'un point a un autre.

Lors du mouvement, on essaie également d‘obtenir des moulins afin de
pouvoir lancer les pions adverses. Les moulins existants sont ouverts en
déplacant un pion jusqu‘au prochain point libre et fermés en ramenant le
pion a son point de départ au prochain tour (ou plus tard).

Lors de la fermeture d‘un moulin, un pion adverse peut toujours étre retiré.
Lors de I'ouverture d'un moulin, il faut veiller a ce que I'adversaire ne puisse
pas occuper le point abandonné !

Un double moulin est particuliérement efficace ! Dans ce cas, deux moulins
situés 'un a coté de l'autre ou I'un au-dessus de I'autre ont un pion en
commun, de sorte qu‘a chaque déplacement de ce pion, I'un des moulins est
fermé et l'autre ouvert en méme temps. Un moulin a double sens est donc
composé de 5 pierres.

Le saut

Dés qu‘un joueur ne possede plus que 3 pions, il peut sauter, c’est-a-dire
qu'il peut, lorsque c'est son tour, se poser sur n‘importe quel point libre sans
avoir a se déplacer progressivement. Cela facilite bien sir le blocage d'un
moulin adverse et aussi la création de ses propres moulins.

Fin du jeu:

Si un joueur qui ne possede plus que 3 pions perd encore un pion, il a perdu.
L'adversaire a gagné et peut alors lui retirer tous ses pions.

La tactique du jeu consiste a enfermer les pions de I'adversaire : On essaie de
faire en sorte que |'adversaire ne puisse plus ouvrir un moulin qu'il a placé,
ou on I'empéche de déplacer un pion. Car celui qui ne peut plus déplacer

un pion a également perdu la partie. Ce type de défaite peut également se
produire lorsque les 9 pions sont posés au début - lorsque I'on a enfermé son
adversaire en le posant habilement.

4, Dames

Le jeu des chatelaines au Moyen-Age

Joueurs:  Deux

Matériel:  Damier ainsi que 12 pions clairs et 12 pions noirs
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But du jeu:
Un duel stratégique dont le but est de capturer tous les pions de I'adversaire
ou de I'enfermer et de le mettre ainsi hors de combat.

Préparation et déroulement du jeu:

Tout d‘abord, on tire au sort qui recoit les pions blancs et qui recoit les pions
noirs. Ensuite, chaque joueur prend les 12 pions de sa couleur et les pose sur
les 12 cases noires des trois rangées extrémes de son c6té du plateau de jeu.
«Blanc » peut commencer la partie.

Le déplacement

Chagque joueur tire a tour de role. Lors d'un mouvement normal, on peut
avancer un de ses pions d‘une case dans le sens oblique - toujours sur les
cases noires. Les cases sur lesquelles se trouve un de ses pions ou un pion
adverse ne peuvent pas étre occupées. Avec un pion normal, on ne peut pas
se déplacer en arriére.

La frappe de pions

Si, lors du déplacement, on tombe sur un pion adverse derriére lequel se
trouve une case vide (noire bien sir), on peut sauter ce pion et I'enlever.
On peut continuer a sauter et a capturer des pions aussi longtemps que les
pions adverses se suivent avec un espace vide entre eux. Cela permet de
capturer plusieurs pions adverses en un seul coup.

Important : On ne peut pas sauter par-dessus ses propres pions !

Obtenir une dame

Celui qui atteint la rangée opposée de son adversaire avec un pion reoit une
dame. La caractéristique est que I'on pose un pion de sa couleur déja retiré
sur le pion en question. La dame est donc un « pion double ».

Que peut faire une dame ?

1.Lors d'un déplacement sur des cases noires libres, elle peut se déplacer en
ligne droite aussi loin qu'elle le souhaite - en avant ou en arriére.

2.Elle peut capturer un ou plusieurs pions - comme d’habitude. Mais pour
pouvoir capturer un pion, la dame peut aussi « sapprocher » de plus loin.
Cest-a-dire qu'il peut y avoir plusieurs champs vides entre eux. Une dame
ne peut donc étre arrétée pendant un tour que par deux pions adverses
placés directement I'un derriére l'autre ou par le bord du plateau.

3. Cependant, une dame peut étre capturée de la méme maniére qu'un
pion normal.

Autres regles

Si un joueur qui a avancé un pion ne voit pas qu'il pourrait sauter un pion de
son adversaire, ce dernier peut lui enlever le pion sans probléme.

Fin du jeu:

Le jeu se termine lorsqu‘un joueur a pris tous les pions de son adversaire. Le
joueur en question a alors gagné. Mais on peut aussi gagner en enfermant
les pions de son adversaire de telle sorte qu'il ne puisse plus se déplacer.

Il est également possible d‘obtenir une nulle (match nul) lorsque, par exem-

ple, il ne reste plus qu'une dame a chaque joueur et qu‘aucun des deux ne
veut placer sa piece de maniére a ce qu'elle puisse étre prise par I'adversaire.

5. Raubdame (Dame prédatrice)
Dames a I'envers.

Joueurs:  Deux
Matériel: ~ Damier ainsi que 12 pions clairs et 12 pions noirs

Dans cette variante du jeu de dames, a laquelle s'appliquent normalement
les régles normales des dames, chaque joueur essaie de jouer ses pions de
maniére a ce que |'adversaire doive en capturer le plus souvent et le plus
possible.

Le premier qui n‘a plus de pion est le gagnant.

6. Pyramidames
Qui reconstruit sa pyramide le plus rapidement ?

Joueurs:  Deux
Matériel: ~ Damier ainsi que 10 pions clairs et 10 pions noirs

Préparation et déroulement du jeu :
Les deux joueurs recoivent chacun 10 pions de la méme couleur et les
posent sur le damier de la maniére suivante :

Les noirs: AT—-C1-E1-G1-B2-D2—-F2-(3-E3etD4.
Les blancs : B8 — D8 — F8 — H8 — (7 — E7 — G7 — D6 — F6 et E5.

Le jeu se déroule exclusivement sur les cases noires. Il s‘agit de démonter
sa pyramide coup par coup et de la reconstruire sur le cdté opposé. On peut
avancer de quelques cases ou sauter par-dessus ses propres pions ou ceux
de I'adversaire, soit en un seul saut, soit en une série de sauts. Les pions
sautés ne sont pas captures, ils restent sur le damier.

Findu jeu:

Le gagnant est celui qui a reconstruit sa pyramide en premier.

7. Rauberdame (Dame voleuse)

Joueurs:  Deux
Matériel:  Damier ainsi que 12 pions clairs et 12 pions noirs

Avant de commencer le jeu, les pions sont placés sur les cases sombres
comme au jeu de dames. On se déplace ensuite a tour de réle en direction
oblique autour d'une case. Sil'on rencontre un pion adverse lors du dépla-
cement et que la case derriére lui est libre, on peut le vaincre en le sautant.
Il est également possible de vaincre plusieurs pions adverses, a condition
qu'il'y ait toujours une case libre entre eux. Il est également possible de
sauter en zigzag. Les pions sautés ne sont pas retirés, mais restent sur le
damier. Le but est d‘arriver le plus rapidement possible avec ses propres
pions sur les cases de départ de I'adversaire ou de I'encercler de telle sorte
qu'il soit immobilisé.

8. Encerclement
Un combat passionnant sur le damier.

Joueurs:  Deux
Matériel: ~ Damier ainsi que 12 pions clairs et 12 pions noirs

Préparation du jeu:

La pose des pions se fait comme dans le jeu de dames normal, en 3 rangées
de chaque coté du jeu, uniquement sur les cases sombres ; on ne prend pas
ici en sautant des pions. Les joueurs ne se déplacent que d‘une seule case
ala fois.

Comment jouer:

Un ou plusieurs pions adverses doivent étre enfermés de maniére a ce qu'ils
ne puissent plus se déplacer. Ils peuvent étre retirés du damier lorsqu'il n'y
a plus de possibilité de liaison avec leurs propres pions, c'est-a-dire lorsque
seuls les pions de I'adversaire se trouvent tout autour et qu'il n'y a plus que
le bord du damier pour les couvrir. Si un pion enfermé et ne pouvant donc
plus étre déplacé est encore adjacent a un de ses propres pions, il n'est pas
encore considéré comme « terminé ».

Findujeu:

Le vainqueur est celui qui a réussi a prendre tous les pions de son adversaire
en l'enfermant habilement.

9. Jeu de dames italien
La version italienne du jeu de dames.

Joueurs:  Deux
Matériel: ~ Damier ainsi que 12 pions clairs et 12 pions noirs
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Préparation et déroulement du jeu:

Tout comme le jeu de dames allemand, ce type de jeu, connu a la fin du 16e
siecle, consiste a placer 12 pions a la fois. Ici aussi, les pions ne peuvent se
déplacer qu'en avant. Les régles supplémentaires suivantes s‘appliquent
toutefois :

1. Les dames ne peuvent étre prises que par les dames adverses, mais pas
par les pions simples - en avant et en arriére, bien sir!

2. La capture est obligatoire ! Si plusieurs possibilités de capture existent,
la regle suivante s‘applique : Il faut toujours choisir le pion et le chemin qui
permettent de capturer le plus de pions adverses.

10. Jeu de dame anglais
La version anglaise du jeu populaire.

Joueurs:  Deux
Matériel: ~ Damier ainsi que 12 pions clairs et 12 pions noirs

Préparation et déroulement du jeu :

Ce qui est intéressant dans ce type de jeu de dames, c'est qu'ici, la dame ne
peut pas seulement capturer en avant et en arriére sur les lignes obliques,
mais elle peut aussi le faire sur les lignes horizontales et verticales.

A part cela, les regles normales du jeu de dames s‘appliquent.

11. Jeu de dames francais
Dame curieuse !

Joueurs: Deux
Matériel: ~ Damier ainsi que 12 pions clairs et 12 pions noirs

On pose ici aussi 12 pions comme dans le jeu de dames allemand. Ici aussi,
les pions ne peuvent étre déplacés qu'en avant. Toutefois : On ne peut
capturer que des pions en arriére ! Les pions qui ont atteint |a ligne de base
ennemie sont transformés en dames qui peuvent se déplacer et capturer en
avant et en arriere.

A part cela, les régles normales du jeu de dames s‘appliquent.

12. Hasami Shogi

Un charmant jeu de société japonais ancien.

Joueurs:  Deux
Matériel:  Damier ainsi que 8 pions clairs et 8 pions noirs

But dujeu:
Le joueur qui, le premier, place 4 pions en dehors de la ligne de base dans
une rangée qui lui appartient, a gagné.

Préparation et déroulement du jeu :
Chagque joueur recoit 8 pions de la méme couleur et les pose sur les 8 cases
de la premiére ligne du damier. Cette premiére rangée est la ligne de base.

On se déplace a tour de role, avec un pion dans une direction - vers I'avant,
la gauche, la droite et aussi en arriére - mais jamais en diagonale comme
au jeu de dames. On peut aussi se déplacer sur plusieurs cases dans une
direction, a condition qu'elles soient libres. Il faut toutefois s‘arréter devant
une case occupée. Si cette case est occupée par I'adversaire et que la case
derriére est libre, elle peut étre sautée au tour suivant - dans ce cas, on ne
capture pas'!

Chague joueur essaie maintenant de former une ligne de quatre avec ses
pions, tout en empéchant son adversaire de former une ligne de quatre.
Une ligne de quatre peut étre formée horizontalement, verticalement ou en
diagonale. Toutefois, aucun des quatre pions ne doit se trouver sur la ligne
de base ! Si l'on parvient a encercler un pion de I'adversaire avec quatre de
ses propres pions (les cases voisines obliques ne sont pas concernées), ce
pion encerclé peut étre retiré du damier.

Findujeu:
Le joueur qui gagne la partie est celui qui parvient a former une ligne de
quatre pions adjacents ou qui enléve au moins 5 pions a son adversaire.

13. Le loup et les moutons
Qui est le plus intelligent - le loup ou les moutons ?

Joueurs:  Deux
Matériel: ~ Damier ainsi que 4 pions clairs et 1 pion noir

Préparation et déroulement du jeu :

L'un des deux joueurs regoit le pion noir. Il est le loup. L'autre joueur

recoit les quatre pions clairs. Il a les moutons. Lobjectif des moutons est
d’encercler le loup et de le rendre incapable de se déplacer. Le loup, quant a
lui, essaie de briser la chaine des 4 moutons.

Les 4 moutons sont placés sur les 4 cases noires de la premiére ligne de jeu.
Au début du jeu, le loup se trouve du cdté opposé, sur la case d'angle noire
de la premiére rangée. Le jeu se déroule uniquement sur les cases noires.

Le loup peut commencer a piocher. En alternance, chaque joueur na quun
seul tour, le joueur avec les moutons étant libre de choisir le pion avec
lequel il effectue son tour. Le loup peut se déplacer en avant et en arriére,
tandis que les moutons ne peuvent se déplacer qu'en avant. Sauter n'est
pas autorisé. Le loup gagne s'il parvient a briser la ligne des moutons. Les
moutons gagnent s'ils encerclent le loup de telle sorte qu'il ne puisse plus
se déplacer.

14. Grenouilles et crapauds
Qui saute le plus habilement - les grenouilles ou les crapauds ?

Joueurs:  Deux
Matériel:  Damier ainsi que 3 pions clairs et 3 pions noirs

Préparation et déroulement du jeu:

La pose des pions se fait ainsi :

Les 3 pions clairs sont placés sur les cases D8 - D7 - D6, les 3 pions noirs sur
les cases D3 - D2 - D1.

On se déplace ensuite a tour de role, une case a la fois avec un pion. Les
blancs commencent. Tant que c'est possible, on ne peut se déplacer qu'en
avant, c'est-a-dire en direction de I'adversaire. Il est possible de passer
par-dessus les pions adverses, mais seulement si I'on se trouve juste devant
et que la case derriére est libre. Si le déplacement vers I'avant n'est plus
possible, il faut se déplacer vers I'arriére ou sauter. Le gagnant est celui quia
occupé en premier les trois cases de départ de I'adversaire.

15. Dame d'angle
Egalement connu sous le nom de « Halma ».

Joueurs:  Deux
Matériel:  Damier ainsi que 9 pions clairs et 9 pions noirs

But du jeu :
Chacun essaie d'étre le premier a occuper les 9 cases de coin noires de son
adversaire avec ses pions.

Préparation et déroulement du jeu :

Le damier est posé de maniére a ce que les deux joueurs aient chacun un
coin avec une case noire devant eux. Les 9 pions sont placés sur les cases
noires, a savoir : 1 pion dans le coin et 3 pions ou 5 pions sur les deux
rangées précédentes.

On déplace a tour de role un pion d‘une case. Il est possible de se déplacer
en avant et sur le c6té, mais pas en arriére. Les cases claires et noires
peuvent étre occupées a volonté. Les pions adverses peuvent étre sautés si
la case qui se trouve derriére
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16. Charade simple

Un jeu qui donne du pep a toutes les fétes.

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
Papier et crayon

On peut certes jouer aux charades a deux, mais il est bien plus amusant
d‘avoir suffisamment de joueurs pour former deux groupes de taille égale.
Chaque groupe imagine un nombre quelconque de mots (chien, neige,
champignon, valise, etc.) et les écrit de préférence sur des petits papiers
individuels.

Ensuite, C'est au tour de chaque joueur de mimer les mots. Il est interdit de
parler, d‘écrire en lair et d‘utiliser ou de montrer des objets.

Un mime du groupe A tire au sort un mot du groupe B. Il doit le présenter
asa propre équipe, qui doit le deviner dans un temps imparti. L'idéal est
une minute. Lévaluation consiste  noter et a additionner les seconds
nécessaires pour faire deviner les mots. L'équipe adverse, qui connait le mot
en question, ne révele évidemment rien.

Une fois le temps écoulé (que le mot ait été deviné ou non), une personne
du groupe B joue a ses coéquipiers un mot que le groupe A aimaginé et
noté. Les mimiques et les gestes peuvent étre exagérés et le jeu peut étre
trés fantaisiste afin que les participants puissent deviner le mot le plus
rapidement possible. Les devins doivent immédiatement et a haute voix
crier a la ronde toutes les possibilités qui leur viennent a I'esprit. Léquipe qui
ale mieux joué et deviné a la fin a gagné !

Amusez-vous bien avec ce jeu amusant, qui convient parfaitement a de
grands groupes de 8 a 16 personnes.

17. Double charade

Le genre le plus populaire de ce jeu classique.

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
Papier et crayon

Cette charade se joue selon les mémes régles que la « charade simple ».
Seuls les mots a deviner sont plus compliqués. Seuls des mots composés
peuvent étre utilisés. Pour cela, il faut déterminer au préalable si I'on prend
un certain nombre de parties de mots ou si le nombre peut varier a volonté.

Quelques exemples :
Deux parties de mots : étagére murale, mot-clé etc.
Trois parties de mots : billet d'enfant, envie d'agir etc.

Quatre parties de mots : couteaux pour coupe-papier, vitres a isolation
thermique etc.

Pour ce faire, le « mime » peut indiquer avec ses doigts la partie du mot qu'il
est en train de présenter, ‘il joue le terme en pieces détachées.

De petites aides telles que des hochements de téte lorsqu‘une partie du
terme a été devinée ou d'autres gestes appropriés sont autorisés.

Cela demande un peu d'effort, mais c’est encore plus amusant !

18. Charade des proverbes
Clestla que les choses se corsent !

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus

Papier et crayon

Les joueurs doivent encore mieux mimer lorsqu'il s‘agit de jouer des phrases
entiéres. Il peut s'agir de

Proverbes (Le monde appartient a ceux qui se lévent tot, Celui qui creuse

la fosse...), Débuts de chansons (Parce que, Papaoutai...), titres de livres
connus (Lile au trésor, Le Guide du voyageur galactique...), Pieces de théatre

(Roméo et Juliette, Le Freischiitz...) ou Films (Autant en emporte le vent,
Babe, le cochon...).

Pour le reste, la charade conserve les regles de la forme de base. Amusez-
vous bien a inventer, a jouer et a deviner!

19. Courses de chevaux
Le classique !

Joueurs:
Matériel:

Deux a quatre
Plateau de jeu « Courses de chevaux », un pion par joueur,
1dé

Jusqu‘a quatre personnes peuvent participer a ce jeu de société tres
apprécié. Chaque joueur recoit un pion comme unités de comptage et le
place sur la case de départ. Chaque cavalier recoit son numéro de départ en
numérotant les différentes pistes de 1a 4, de l'intérieur vers I'extérieur. Le
verta 1, lejaune 2, le rouge 3 et le bleu 4. On lance le dé dans l'ordre des
numéros de départ et les chevaux avancent d‘autant de cases que de points
lancés. Si un cheval arrive sur une case avec un obstacle, le joueur concerné
doit se conformer aux instructions de jeu. Si moins de 4 personnes jouent, il
est recommandé qu‘un joueur fasse courir 2 ou méme 3 chevaux pour lui ; il
lance alors une fois le dé pour chacun de ses chevaux.

La signification des cases :

(ase de départ : Les chevaux ne peuvent prendre le départ que si leur propre
numéro de dossard est lancé. (On peut aussi omettre cette régle apres
accord commun).

Case 6 : Le cheval s’effraie devant le premier obstacle et s'échappe ! Retour
ala case départ!

Case 19: Le jockey passe bien I'obstacle et peut avancer jusqu‘a la case 27.

Case 31: Le cheval est tombé ! Tous les autres chevaux passent ! Si le cheval
est déja en derniére position, le joueur passe une fois son tour avec le dé.

Case 42 : Le cheval saute trop court et ne franchit pas le mur. Retour a la
case 32.

Case 52 : C'était un saut magnifique ! Avancez jusqu‘a la case 57!

Case 58: Le cheval s'effraie devant le dernier obstacle. Nouvelle tentative a
partir de la case 53!

Ce jeu peut étre complété par un totalisateur, 'est-a-dire une activité de
paris, de sorte que toutes les personnes présentes a ce moment-la puissent
participer. Un bookmaker est mis en place et inscrit dans un tableau les
montants individuels de chaque pari. Les paris sont placés sur le cheval qui a
le plus de chances de gagner.

Indépendamment de I'organisation des paris, on procéde alors a la course
de chevaux. Aprés le jeu, le montant total est réparti entre le ou les parieurs
les plus performants au prorata des sommes qu'ils ont versées.

20. La noce des oiseaux
Un jeu populaire.

Joueurs:
Matériel:

Deux a quatre

Plateau de jeu « Les noces des oiseaux »,

1 dé par joueur, un pion par joueur

Préparation et déroulement du jeu :

(e jeu est inspiré de la célebre chanson populaire. Jusqu‘a quatre personnes
peuvent participer au jeu. Chaque joueur recoit un pion. Celui qui obtient le
chiffre le plus élevé au dé peut commencer.

Le jeu commence ala caseno 1.

«L‘alouette et le pinson ont voulu se marier... »
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La signification des cases :

N°5 Enflammé par 'amour de la mariée, l'oiseau se rend maintenant a la
mairie. Pour les frais d'écriture dans le local, verse un timbre dans la caisse
1(On peut aussi utiliser des centimes ou des allumettes comme unités de
comptage.)

N° 10 Les petits voient ce qui se passe la-bas et chantent vite une chanson
d'adieu. Toi aussi, tu dois chanter une petite chanson, sinon ta pierre ne
pourra pas continuer a sauter.

«Le merle était I'épouse, il portait une couronne de losanges...
L'alouette, I'alouette, elle méne la mariée a 'enclos ».

N°17 Le cortége nuptial s'approche lentement, Les demoiselles d’honneur
menent la danse. Tu dois attendre ici, chére enfant, jusqu‘a ce qu'elles soient
toutes passées.

«Le coq de bruyére, le coq de bruyére, cétait le digne monsieur aumanier... ».

N°22 ('est d'un pas digne que Monsieur le curé accompagne aujourd'hui
les jeunes mariés. Fais trois fois le tour de la table, d'un pas lourd : boum -
boum - boum.

N° 24 Le sonneur de cloches tire sur la corde de la cloche, le temps ne lui est
pas compté. Ici, le joueur est tiré par le nez par tout le monde, sans mentir !

«Le pivert prépare le repas de noces et mange les meilleurs morceaux de
tous les... ».

N°27 Loiseau fait une bonne soupe et y met beaucoup de vers. Tu dois te
coucher par terre et te déplacer comme un petit ver !

«Les oies et les canards, c‘était les musiciens... ».

N° 31 Avec la fliite, le violon et I'harmonica, ils jouent leur joyeux tralala. Si
tu ne peux pas siffler une chanson, tu dois sortir un timbre de ta poche.

«Le paon a la queue fiere mene la mariée a sa premiére danse... ».

N° 36 Vous pouvez voir sur cette photo comment les paons marchent
avec grace. Tu peux avancer jusqu’a la 39, mais pas plus loin, ce serait trop
laborieux.

«Le hanneton, le hanneton, il fait bien des plaisanteries... ».

N° 40 Clest lui quirit le plus, I'avorton, en le regardant dans les yeux. Il faut
que tu racontes une petite blague, vous autres, vous riez tout le temps.

«Lahuppe, la huppe, elle offre un pot de fleurs a la mariée... »

N° 44 Les fleurs sont d'un rouge éclatant, la mariée est a moitié morte de
joie. Et comme les fleurs sont si belles, tu dois aller a 29.

«Le Uhuhu, le Uhuhu, il ferme les volets... ».

N° 48 Les jeunes mariés sont maintenant seuls dans leur petite chambre
silencieuse. Le couple ne veut pas étre dérangé, alors, vaa 41.

Le coq a chanté « Bonne nuit » et la lampe s'est éteinte... ».

N°50 Le jeu est terminé, vous pouvez partir : Vous ne pouvez rien voir
dans le noir. Celui qui arrive le premier a la 50e place, recoit presque toute
la caisse.

21. Jeu des poux
Lancez les dés et dessinez!

Joueurs: \ e
Matériel:

Deux ou plus

1dé, un crayon et du papier
pour chaque joueur

But du jeu:

Le premier a avoir dessiné

le pou est le gagnant du jeu.

Préparation et déroulement du jeu :

Au milieu de la table tous les joueurs disposent comme modele de
l'illustration suivante du pou, qui peut étre dessinée exactement a partir

de 13 traits. Chaque joueur choisit un chiffre entre 1 et 6 et le note sur son
bloc-notes. On lance alors les dés a tour de réle, chaque joueur ayant droit a
un jet. Si un joueur lance le numéro qu'il a choisi, il peut dessiner d'un trait
sur son bulletin I'une des 13 parties du pou, d‘abord le tronc, puis la téte, les
yeuy, les antennes, les pattes et enfin la queue.

Le premier a avoir complété son pou gagne la partie.

22. Chicago
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 3 dés, un nombre convenu a l'avance

de feutres de biére ou autres

Chicago n°2 est I'un des jeux de dés les plus populaires. Le nombre de
participants est illimité.

Les dés sont lancés a tour de réle. Chaque joueur a au maximum trois lancers
ouverts. Toutefois, si le premier joueur d‘un tour obtient une somme de dés
relativement élevée lors de son premier ou deuxiéme lancer, tous les joueurs
suivants de ce tour ne peuvent lancer quune ou deux fois les dés.

Le joueur ayant obtenu la plus petite somme aux dés lors d’un tour reoit
un feutre de biére. En revanche, il est le premier a lancer le dé pour le tour
suivant. Le jeu se poursuit ainsi jusqu‘a ce que tous les feutres de biére soi-
ent répartis. A partir de ce moment, le « lancer le plus haut » d‘une manche
donne un feutre de biére au « lancer le plus bas ».

Celui qui possede tous les feutres a biére a la fin a perdu la partie.

La valeur des points obtenus par le dé est la suivante : Un « 1» =100, un "6
»= 60, tous les autres points comptent selon leur valeur normale. Le lancer
le plus élevé possible est donc 300 (3 x le « 1»). Ce lancer n'est surpassé que
par un « lancer de Chicago » - un4, un 5 et un 6.

Ce lancer ne peut pas étre surpassé.

23.Vingt-et-un
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 3 dés

Ce jeu de dés est une variante de « Quinze ». Le gagnant est celui qui atteint
exactement 21 points ou qui obtient la valeur la plus élevée en dessous. Le
premier tour se joue avec 3 dés, le deuxiéme tour avec 2 dés, et au troisieme
tour, on lance 1dé.

Celui qui obtient plus de 21 points est éliminé.

24.Jeuacing
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 3 dés

Chaque joueur a droit a 10 lancers au maximum. Il s'agit d‘obtenir le plus
tot possible exactement 5 points avec les 3 dés. Le gagnant est celui quiy
parvient avec le moins de lancers.

25. Hainer lent

Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 3 dés

Chaque joueur nomme un chiffre entre 1 et 6 et essaie ensuite de lancer ce
chiffre le plus rapidement possible. Celui qui a besoin du plus grand nombre
de lancers pour y parvenir est le « Heiner lent » et a perdu.

On peut décider avant de commencer combien de manches on veut jouer.
Celui qui a été le plus souvent « Heiner lent » a la fin est le perdant général.
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26. Le stupide 1
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 1 dé, papier et crayon

Chagque joueur lance les dés a tour de rdle, cing fois chacun. La somme

des points lancés est notée. Cependant, celui qui obtient un « 1» doit
immédiatement arréter de lancer le dé. Seule la somme additionnée jusqu‘a
ce moment-la est valable. Le joueur avec le total le plus élevé gagne la
partie. On peut aussi convenir de plusieurs manches et déterminer ensuite
le vainqueur général.

27. Le trio infernal

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
1dé, papier et crayon

Chagque joueur peut lancer le dé autant de fois qu‘il le souhaite a la suite.
Les points lancés sont additionnés. Toutefois, celui qui obtient un « 3 » perd
tous les points obtenus pour cette manche. Alors, arrétez-vous de bonne
heure ! Le gagnant est celui qui a obtenu le plus de points aprés un nombre
de manches convenu.

28. Le trio infernal

Joueurs:  Deux ou plus
Matériel:  1dé

Chague joueur lance le dé pour son voisin de droite, a qui il jette le dé

devant le « nez ». Le nombre de points lancé appartient au voisin - avec une
exception : Celui qui obtient un « 1» (le moineau nu) doit déduire un point
de son total. Le vainqueur est celui qui a le plus de points aprés 6 manches.

29. Atout

Joueurs:  Deuxou plus
Matériel:  1dé

Un joueur lance le dé et indique ainsi « I'atout ». Dans la mesure du possible,
il ne faut pas lancer ce nombre de points. Ensuite, chaque joueur dispose de
10 lancers. Le gagnant est celui qui ne lance pas le dé « atout ». Le perdant
est celui qui lance « Iatout » aprés le moins de lancers.

30. Marelle
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 2 dé, papier et crayon

On commence par déterminer le nombre de tours, puis on lance les deux
dés a tour de rdle. Pour chaque lancer, les points situés en haut (« ciel »)
sont considérés comme des dizaines et les points situés en bas (« terre »)
comme des unités. Par exemple, si quelqu'unalancé un «6» etun«2», le
décompte se fait ainsi :

1.Dé «6»en haut =60, «1»enbas=1; ensemble 61.
2.Dé «2»enhaut =20, «5»enbas=>5; ensemble 25.
La somme des deux dés (« ciel et terre ») est de 86.

Celui qui obtient le meilleur résultat total aprés le nombre de tours fixé a
gagné.

31.5, j'espére!

Joueurs:  Deuxou plus
Matériel:  2dé

Tout d‘abord, le nombre de manches est déterminé. Puis on lance les dés a
tour de role. Seuls les cing (Ia « petite main ») sont comptés comme 5 yeux.
Un double cing est considéré comme 5 x 5 = 25 points. Celui qui a le plus de
points a la fin gagne.

32. «Jeu de gorgée »
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 2 dés, 4 unités de comptage chacun

(centimes, allumettes ou autres)

Le «jeu de gorgée » est un jeu de
dés de Haute-Baviére qui y est
encore tres répandu aujourd'hui. Les
dés sont lancés a deux reprises. Tout
d‘abord, le « jeu de gorgée» (voir
illustration) est dessiné a la craie sur
le plateau de la table. Chaque joueur
peut utiliser 4 unités de comptage.

12

33. Las Vegas
Un vrai jeu de hasard.

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
3 dés et la méme quantité d'unités de comptage pour chaque
joueur (p. ex. centimes, allumettes, jetons ou autres)

Las Vegas n'est qu‘un jeu de hasard. Ce qu'il faut, c'est de la chance aux dés...
Les joueurs se mettent d‘abord d‘accord sur la mise (par exemple 5 ou 10
unités de comptage), qui doit étre placée au milieu de la table par tous les
joueurs avant chaque partie. Ensuite, on lance les dés a tour de rdle. Chaque
joueur dispose de deux lancers, qui se déroulent de la maniére suivante :

Le premier lancer se fait avec deux dés. Les deux valeurs sont additionnées.
Le deuxiéme lancer se fait avec le troisieme dé.

La somme des deux premiers dés est maintenant multipliée par la valeur de
ce troisieme dé. Chaque joueur note son résultat final (il peut aussi le noter
pour s'en souvenir). Celui qui obtient le meilleur résultat dans un tour peut

vider le « pot ». La nouvelle mise est apportée, un nouveau jeu commence...

Voici un bref exemple pour illustration :

Ter lancer 2e lancer Résultat final
Joveur A1 3+4=7 2 7x2=14
Joueur B:  6+2=8 4 8x4=32
Joueur ¢ 54+3=8 1 8x1=8

Dans ce cas, le joueur B aurait gagné le pot. Celui qui posséde le plus d'uni-
tés de comptage apres un nombre de tours convenu gagne la partie.

34. ,Sultan”
Joueurs:  Deux ou plus
Matériel:  1dé, 21 allumettes

«Sultan » est similaire a « Pyramide » et se joue également avec un dé. Celui
qui obtient un « 6 » est «sultan » et prescrit a ses adversaires les chiffres &
lancer. En cas de mauvais lancer, le joueur concerné paie une « amende »
fixée a I'avance dans la caisse du sultan. Si le lancer est correct, il recoit une
prime de la caisse de ce dernier. Celui qui obtient un « 6 » remplace le sultan
et recoit également sa « caisse du sultanat ».

35. Numéro de maison le plus élevé

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
1dé, papier et crayon

Ce qui compte, C'est d‘atteindre le numéro de maison le plus élevé. Chacun a
droit a trois lancers. Apres chaque lancer, il doit décider immédiatement si le
nombre de points lancé doit étre placé a la position des unités, des dizaines ou
des centaines d'un nombre a trois chiffres. Celui qui lance un « 1» au début le
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placera a la place des unités. En revanche, le premier a lancer un « 6 » le placera
certainement a la place des centaines.

On se met d'accord avant le jeu sur un certain nombre de tours et on additionne
les numéros de maison. Celui qui obtient le total le plus élevé est le grand
vainqueur.

36. Numéro de maison le plus bas

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus

1dé, papier et crayon

Méme jeu, mais a I'envers. Le gagnant est celui qui parvient a composer le
numéro de maison le plus bas en 3 lancers.

37. Maisons au dé
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel:  1dé, du papier et un crayon ainsi que des unités de

comptage (centimes, allumettes, etc.)

Chaque joueur choisit un chiffre porte-bonheur de 1a 6 et le note. Ensuite,
on lance les dés a tour de rdle. Chaque joueur qui lance son chiffre porte-bon-
heur peut dessiner une partie de sa maison. Le gagnant est celui qui a dessiné
en premier les 13 parties de sa maison. Les perdants paient au gagnant une
unité de comptage pour chaque trait manquant sur leur maison.

N/
020 ine]

Pierre Hanna Sabine

Une maison a 13 lignes au total. Le toit a 2 lignes, la structure de base 4, la
porte 3 et la fenétre 4.

38. Holzer auswiirfeln
Gauche, droite, tout droit — les bois doivent rentrer a la maison !

Joueurs:  Trois et plus
Matériel: 3 dés, 28 allumettes
But du jeu:

Chagque joueur essaie de se débarrasser le plus rapidement possible des
allumettes qu'il a lancées.

Préparation et déroulement du jeu :

Tout d'abord, les petits bois sont distribués équitablement a tous les joueurs.
S'il en reste, ils sont mis de c6té. On lance maintenant les dés en série - avec
les trois dés en méme temps. Chaque joueur n‘a droit qu‘a un seul lancer.

Les chiffres des points sur chaque dé sont décisifs. Chaque fois qu'un « T»
estlancé, un petit bois va a son voisin de droite, chaque fois qu‘un « 2 » est
lancé, un petit bois va a son voisin de gauche. A chaque « 6, un petit bois
se déplace dans la « maison », c'est-a-dire au milieu de la table. Toutes les
autres valeurs (3-4-5) n‘ont aucune signification. Si un joueur ne peut plus
payer l'intégralité de sa dette, il recoit d'abord un « 6 », puis un « 2 » et enfin
seulementun «1».

Celui qui n‘a plus de bois doit faire une pause jusqu‘a ce que ses voisins lui
en donnent a nouveau. Le perdant est celui qui a le dernier petit bois, alors
que tous les autres sont déja partis dans la « maison ».

39. Soixante-six
La chance, ¢a se mérite !

Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 3 dés
But du jeu :

Le nombre 66 doit étre atteint exactement.

Déroulement du jeu :

On lance a tour de rdle 3 dés en méme temps. Chaque joueur n'a droit qu'a
un seul lancer. Les nombres de points lancés par tous les participants sont
additionnés au fur et a mesure. Si le nombre 60 est dépassé, le joueur dont
Cest le tour peut continuer avec un seul dé.

Le but est d‘atteindre exactement le chiffre 66. Si un joueur dépasse ce
chiffre final avec son lancer, les lancers des joueurs suivants sont déduits du
total jusqua ce que I'on retombe en dessous de 66.

(e nest qu'ensuite que les lancers sont a nouveau additionnés. Cela
continue jusqu‘a ce qu‘un joueur atteigne exactement le nombre final
avec son lancer. Il a ensuite gagné la partie. On peut convenir de plusieurs
manches avant de commencer. Celui qui a gagné le plus de fois a la fin est
le grand vainqueur.

40. Petitou le hibou
Un jeu de dés amusant.

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
3 dés, papier et crayon

But du jeu :
Celui qui obtient trés souvent un « 2 » ou un « 5 » a de grandes chances de
gagner.

Préparation et déroulement du jeu :

Les dés sont lancés a tour de rdle. Chaque joueur lance les trois dés. Les
points des 3 dés d'un lancer sont additionnés et inscrits sur la liste des
joueurs auprés du joueur concerné. Celui qui lance un « 2 » ou un « 5 » peut
le déduire de la somme des yeux. Les valeurs négatives ne s‘appliquent pas,
la valeur la plus basse est 0.

Findu jeu:

Celui qui, aprés un nombre de manches convenu au préalable, ala somme
totale la plus basse, est le « Petitou le hibou » et a gagné la partie.

41. Empereur Néron

Joueurs:  Deux
Matériel: 3 dés

Un jeu de casse-téte pour deux joueurs. Le lancer se fait avec 3 dés, en alter-
nance, jusqu‘a ce que I'un des deux joueurs obtienne un « 6 ». Celui-ci laisse
le dé 6 et essaie d'obtenir le résultat supplémentaire le plus élevé possible
en lancant deux autres dés avec les deux dés restants. Par exemple, si un «
6» est tombé lors du premier lancer et qu'un « 5 » et un « 2 » sont tombés
lors du deuxieme lancer, le joueur peut laisser tomber le « 5 » et améliorer
uniquement le « 2 ». Il peut aussi faire le dernier lancer avec les deux dés.

Le gagnant est celui qui, apres un nombre convenu de lancers de six, obtient
le plus grand nombre de points.

42, Saut dans l'eau

Joueurs:  Trois et plus
Matériel:  1dés

Au début de la partie, un joueur donne un nombre sous 30. Chacun a son
tour, dans le sens des aiguilles d'une montre, lance une fois le dé, dont les
résultats sont toujours ajoutés a la somme de tous les lancers précédents. Si
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un joueur atteint ou dépasse le nombre mentionné, il « saute a l'eau » et doit
étre éliminé. Mais avant cela, il doit encore donner le chiffre suivant pour le
prochain « saut dans I'eau ». Ce nombre ne peut toutefois pas étre supérieur
de plus de 30 au premier chiffre mentionné. Ensuite, on continue a lancer

le dé et a additionner. Celui qui atteint ou dépasse le deuxieme chiffre doit
également étre éliminé. Il donne ensuite le chiffre qui, en troisieme position,
est le chiffre du « saut dans I'eau ». Le gagnant est celui qui reste en dernier.

43, La chasse aux neuf
En haut et en bas - qui sera le premier a y arriver ?

Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 2 dés, gobelet a dés, 9 allumettes
But du jeu:

Chacun essaie de se débarrasser le plus rapidement possible, lors de la
deuxiéme phase du jeu, des allumettes qu‘il a acquises lors de la premiére
phase.

Préparation et déroulement du jeu :

Pour commencer, les 9 allumettes sont placées au milieu de la table. Chaque
joueur a droit a un lancer des deux dés par tour. S'il obtient plus de 9 points
avec ce lancer, il doit prendre autant d'allumettes qu'il se trouve au-dessus
du «9». Avecun « 10 », il prend 1 allumette, avec un « 11», il en prend 2 et
avecun « 12 », il en prend 3. Si le lancer est inférieur ou égal a 9 points, il n‘a
pas besoin de prendre quoi que ce soit, Cest au joueur suivant de jouer.

Cela continue jusqu‘a ce que tous les petits bois soient répartis.

Voici maintenant la deuxieme phase du jeu : Tous les joueurs qui n‘ont pas
recu d'allumettes sont maintenant éliminés. Le lancer de dés se poursuit
comme lors de la premiére phase, a une différence pres : Les points qui se
trouvent maintenant au-dessus du « 9 » sont évalués a I'envers, c'est-a-dire
que les allumettes peuvent étre remises en place.

Fin du jeu:

Le premier a se débarrasser de ses allumettes est le gagnant. Le jeu est
alors terminé.

44, Moins de dix gagne
Qui gagne le plus de jetons ?

Joueurs:
Matériel:

Trois et plus
3 dés, 50 unités de comptage
(jetons, allumettes, centimes, etc.)

Tout d‘abord, toutes les unités de comptage sont réparties équitablement
entre les joueurs. Ensuite, un détenteur de banque est tiré au sort. Celui-ci
lance les dés pour tout le monde pendant la partie et a également pour ta-
che de distribuer les gains et de récupérer les unités de comptage perdues.

Il peut également fixer la mise maximale qui s‘applique a I'ensemble du jeu.
Avant chaque partie, tous les joueurs - a I'exception du banquier - font leurs
mises, c'est-a-dire que chacun place devant lui, a partir de sa réserve, autant
d'unités de compte qu'il pense pouvoir risquer. Ensuite, le banquier lance

le premier dé avec les trois dés. Si celui est inférieur a 10 points, tous les
joueurs gagnent le montant qu'ils avaient misé. Le banquier doit payer.

A partir de 10 points, le banquier gagne et empoche toutes les mises. Le
banquier passe la banque au joueur suivant apres 5 parties. Lorsque chaque
joueur a été une fois banquier, le jeu est terminé. Celui qui possede alors le
plus de jetons a gagné la partie.

45, Les hons dix
Placer correctement les résultats des dés !

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
3 dés, gobelet a dés, papier et crayon

But du jeu :
Obtenir les meilleurs résultats possibles aux dés et les multiplier habile-
ment. Celui qui y parvient est trés proche de la victoire !

Préparation et déroulement du jeu :

Pour commencer, chaque joueur écrit sous son nom les chiffres de 1a 10
les uns en dessous des autres. Ensuite, on lance les trois dés a tour de role.
Chague joueur dispose d'un lancer de dé par tour, qui lui permet d'obtenir
une somme comprise entre 3 et 18 (additionnez les valeurs des points!). Le
nombre de points obtenu doit étre placé a chaque fois par chaque joueur
derriére I'un des 10 chiffres. Entre les deus, il y a un signe, ce qui signifie
qu'il faut faire le produit des deux nombres.

Un exemple pour Iillustrer :

Joueur A: Joueur B:
1x5=5 1x7=17
2x9=18 2x6=12
3x15=45 3x17=51
4x8=32 4x4=16
5%10=50 5x11=55
6x18=108 6x7=42
7x5=35 7x17=119
8x15=120 8x13=104
9x16=144 9x15=135
10x 14 =140 10x11=110
Total: 697 Total: 651

Dans cet exemple, le joueur A gagne.

Alafin des 10 tours, tous les joueurs voient apparaitre derriére les 10
chiffres les sommes respectives des dés ainsi que les produits calculés. Ces
produits sont additionnés, ce qui permet de déterminer le total final d'un
joueur.

Le joueur avec le total le plus élevé gagne. L'art de ce jeu consiste a placer
des le début les résultats des dés derriére les bons chiffres afin d'obtenir le
produit le plus élevé possible. Les résultats élevés des dés sont donc placés
plus souvent derriére les chiffres élevés, parce que, par exemple, dix fois 17
donne beaucoup plus que trois fois 17.

46. Mourre

Joueurs:  Deuxou plus
Matériel:  2dés

C'est le premier joueur a lancer le dé qui décide avant chaque tour de jeu si
«pair » ou « impair » gagne. L'un apres |'autre, ils lancent les deux dés en
méme temps.

Pour « pair », les deux dés doivent indiquer des nombres pairs, par exemple
2,4 ou 6. Avec « Impair », deux nombres impairs gagnent, par exemple 1,
3 ou 5. Si plusieurs joueurs remplissent cette condition, la somme la plus
élevée gagne. Le gagnant détermine pour le tour suivant si ce sont les
chiffres pairs ou impairs qui gagnent, et lance le dé en premier.

47. Nettoyage
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 2 dés, stylo ou craie

Les dés sont lancés a tour de role avec deux dés. Chaque joueur a un lancer.
Celui qui a obtenu la somme la plus faible lors d'un tour de jeu dessine un
point sur la table ou sur un morceau de papier a I'aide d'une craie ou d'un
stylo. Par conséquent, apres 10 tours, il y a 10 points sur la table. Et main-
tenant, on « nettoie ». Le joueur qui obtient la plus grande somme sur le dé
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peut maintenant effacer ou barrer un point. Celui qui efface le dernier point
gagne la partie. D'ailleurs, celui qui n‘a pas pu dessiner un point lors de la
premiére mi-temps est éliminé lors du « nettoyage » et ne peut pas gagner.

48. Plus-Minus
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 2 dés, 15 a 20 unités de comptage par joueur

(centimes, allumettes, etc.)

Chagque joueur recoit 15 unités de comptage (ou plus, selon ce qui a été
convenu). Le débutant du jeu est tiré au sort. Le premier joueur lance un

dé et le laisse en place. Son voisin de gauche lance alors le deuxiéme dé.
Ensuite, on calcule la différence et le joueur qui a lancé le plus haut recoit de
I'autre une unité de comptage pour chaque point qu'il a en plus.

Ensuite, le joueur suivant lance le dé et compense a nouveau la différence
avec son voisin de gauche. On continue ainsi a tour de rle. Dés qu‘un joueur
n‘a plus d‘unités de comptage, il doit étre éliminé. Le dernier qui reste a la
fin a gagné la partie.

On peut aussi jouer jusqu‘a ce qu‘on ait fait un nombre de tours convenu au
préalable. Le joueur qui a le plus d‘unités de comptage est alors le gagnant.

49, Soixante-six
Ane pas confondre avec le jeu de cartes!

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
3 dés, 5 allumettes par joueur

But du jeu.
Il ne faut pas étre le premier a dépasser le nombre 66.

Préparation et déroulement du jeu :

Chagque joueur dispose d'un lancer de dé, au cours duquel il lance les 3
dés en méme temps. Les points d’un lancer sont additionnés et ajoutés au
résultat du joueur précédent.

De cette maniére, le résultat total augmente progressivement et se rappro-
che lentement du chiffre magique de 66. Le joueur qui atteint ou dépasse
ce nombre en premier perd et doit payer un de ses 5 petits bois dans un «
pot ». Le perdant commence le jeu suivant. Qui sera le malheureux cette
fois-ci...?

Fin du jeu:

On joue jusqu‘a ce que I'un d'entre eux nait plus de petits bois. Celui qui a
encore le plus de petits bois a ce moment-1a est le gagnant.

50. Partage
Qui sera le premier a atteindre les 10 points ?

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
2 dés, 50 unités de comptage
(p. ex. centimes, allumettes, jetons, etc.)

But du jeu:
Etre le premier a gagner 10 unités de comptage en lancant un dé chanceux.

Préparation et déroulement du jeu :

Au début du jeu, les unités de comptage sont placées au milieu de la table.
Le premier joueur commence alors a lancer les dés. Chacun dispose de deux
lancers, le premier avec deux dés, le second avec un dé. Sila somme des
dés du premier lancer est divisible sans reste, le joueur concerné reoit une
unité de comptage. Le premier a atteindre 10 unités de comptage est le
gagnant du jeu.

51. Double
Un jeu de dés tres populaire.

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
2 dés, gobelet a dés, 50 unités de comptage
(p. ex. centimes, allumettes, jetons, etc.)

Préparation et déroulement du jeu :

Avant le jeu, 50 unités de comptage (moins si moins de quatre joueurs)
sont placées au milieu de la table. Ensuite, on se met d‘accord sur un certain
nombre de tours de jeu. On lance maintenant deux dés a tour de réle.

Chaque joueur a droit a trois lancers. Lorsqu‘un joueur lance un double, il
recoit immédiatement la quantité d’unités de comptage correspondant a
son score dans le « pot » au milieu de |a table. Tous les autres lancers nont
aucune signification. Si un joueur n‘obtient pas de double en trois lancers,
C'est au joueur suivant de jouer.

Le gagnant du jeu est celui qui a gagné le plus d'unités de comptage aprés
le nombre de tours convenu.

52. Numéros de maison cachés

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
1dé, gobelet a dés

(e jeu se joue de la méme maniére que « Le plus haut numéro de la maison
». La seule différence : Au troisieme lancer, on note le chiffre caché, c'est-a-
dire le chiffre du bas (celui qui fait face a la surface de la table).

53. Multiplication
Joueurs:  Deuxou plus
Matériel:  2dés

Les deux dés sont lancés simultanément a tour de réle. Les deux nombres de
yeux lancés sont multipliés I'un par l'autre. Le gagnant est celui qui obtient
le résultat le plus élevé dans un tour. Il peut commencer le tour suivant.

54, Jumeaux
Joueurs:  Deux ou plus
Matériel: 2 dés, unités de comptage (par ex. centimes)

Les deux dés sont lancés a tour de role. Seuls les « doubles » sont évalués.
Celui quia le plus de « doubles » aprés 10 tours est le gagnant et reoit
des autres joueurs autant d'unités de comptage que de " doubles » lancés
par lui.

55. Craps
Une bonne prédiction est essentielle.

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
2 dés et le méme nombre d'unités de comptage
(par ex. centimes ou autres) pour chaque joueur

But du jeu :

Celui qui lance les chiffres prédits peut gagner. Mais le craps n'est pas aussi
simple que cela...

Préparation et déroulement du jeu :

En lancant les dés pour obtenir le chiffre le plus élevé, on désigne un joueur
qui sera le premier a prendre la banque. Il joue un nombre de parties
convenu au préalable contre les autres joueurs.

Le « banquier » donne un chiffre entre 2 et 12. Il parie sur ce chiffre un
nombre d‘unités de comptage qu'il place dans le « pot ». Tous les adversaires
doivent alors ajouter ensemble le méme nombre d‘unités de comptage.

Sile « banquier » obtient le chiffre prévu au premier essai, il gagne la
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mise totale. Mais si son premier lancer n‘atteint pas le chiffre prédit, il

doit continuer a lancer le dé - et ce jusqu‘a ce qu'il atteigne soit le chiffre
prédit, soit le chiffre lancé en premier. Mais ses chances de gagner sont
exactement inversées : En effet, s'il obtient le chiffre prédit, il perd la totalité
de sa mise au profit des autres joueurs, qui se partagent le « pot ». En
revanche, s'il obtient une nouvelle fois le numéro qu'il a lancé en premier, il
peut encaisser la totalité de la mise.

Le jeu se poursuit jusqu‘a ce que tous les joueurs aient été « banquiers » le
méme nombre de fois. Celui qui posseéde alors le plus d'unités de comptage
agagné la partie.

56. Onze en haut
Simple et charmant !

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
2 dés, pour chaque joueur le méme nombre d‘unités de
comptage (par ex. centimes ou autres)

Préparation et déroulement du jeu:

Tout d‘abord, les joueurs se mettent d'accord sur une mise de base, que
chaque joueur place dans le « pot » (au milieu de la table). Maintenant, on
lance les dés a tour de role. Chaque joueur a un lancer. Les combinaisons
et donc les valeurs numériques qui peuvent résulter de deux dés ont des
significations différentes :

1.0nze points (6-5). Celui qui atteint cette somme peut vider la totalité du
«pot ». Chaque joueur doit alors placer sa mise de base.

2.Douze points (6-6). Ce lancer signifie pour le joueur concerné qu'il doit
doubler la somme qui se trouve dans le « pot ».

3.Points inférieurs a onze. ldi, il faut faire la différence entre 11 et le
nombre de points indiqué par le dé. Le résultat est multiplié par 5, ce qui
donne le montant que le joueur concerné doit ajouter a sa mise dans le «
pot».

Exemple : SiI'on lance - dans le pire des cas - deux « 1», la différence est
de 11-2=9.En multipliant par 5, on obtient 9 x 5 = 45. Cela signifie que le
joueur doit ajouter 45 unités de comptage a la mise.

Celui qui posséde le plus d‘unités de comptage aprés un nombre de tours
convenu a gagné.

57. L'eeil aveugle

Joueurs:
Matériel:

Deux ou plus
3 dés gobelet a dés

On lance 3 dés. Chaque joueur dispose de 1 3 lancers. A chaque lancer, les
3 dés doivent étre utilisés. Le deuxieme lancer annule le premier.

Qui aura le courage de lancer une troisiéme fois pour détruire la deuxiéme
?Dans ce jeu, seules les deux faces du dé avec les points « 3 » et « 5 » sont
évaluées, le point du milieu étant « aveugle » et ne comptant donc pas.
Ainsi, le « 3 » devient le « 2 » et le « 5 » devient le « 4 ». Le joueur qui obtient
le meilleur résultat a chaque tour gagne.

58. Deviner les valeurs des dés

Joueurs:  Deuxou plus
Matériel: 3 dés

Placez trois dés I'un sur I'autre ! Le gagnant est celui qui annonce le plus
rapidement la somme de tous les yeux horizontaux cachés. Supposons que
le nombre de points reconnaissables sur le dé supérieur soit un « 6 ». Le
résultat correct de la somme a deviner serait 15. Il est calculé en soustrayant
le 6 du nombre 21, qui est toujours le méme.

Voici un essai :
La valeur inférieure du dé supérieur «6» est  «1»

Valeur supérieure du deuxieme dé p.ex. «5»
Valeur inférieure du deuxieme dé, p. ex. «2»
Valeur supérieure du troisiéme dé, p. ex. «4»
Valeur inférieure du troisiéme dé, p. ex. «3»
Total 15

Cette premiére partie se joue pendant exactement 10 tours. Celui qui n‘a pas
encaissé d'unités de comptage au cours des 10 tours peut déja étre éliminé.

Deuxiéme partie :

On lance a nouveau les dés a tour de role. Mais cette fois-ci, le joueur quiale
plus grand nombre de points peut remettre une unité de comptage au mi-
lieu. (Ici aussi, si les résultats sont identiques, on procéde a un tirage au sort
1) Celui qui a pu parcourir toutes les unités de comptage peut étre éliminé.

Le perdant est celui quireste a la fin.
Variation : On ne lance pas un, mais deux dés !

30 CASSE-TETES AUX ALLUMETTES DIFFICILES

Solutions a la fin des instructions.

Joueurs:
Matériel:

N'importe quel nombre
Allumettes

Ne jouer aux casse-tétes avec des allumettes qu'en présence d'un adulte !

\/
VAN
/\

59.

Cette structure est composée de neuf
allumettes. Faites-en un modéle de
cing triangles (qui ne doivent pas
nécessairement coincider, et I'un peut
faire partie d'un autre) en déplacant
quatre piéces de bois !

60. ——

Il faut seize allumettes
pour réaliser ces cing carrés
identiques. l

Faites-en une série de quatre
carrés identiques en déplacant
seulement deux allumettes !

61. —_—

Cette figure équilibrée est composée
de neuf allumettes.
——  e—
Transformez la structure en une autre
symétrique composée de trois losanges
en en rabattant trois.



62.

Enlevez trois allumettes
pour qu'il reste trois triangles !

~.
| >

|
|

63.
Ces dix allumettes forment trois carrés. l

Enlevez une allumette et échangez la position
de trois autres pour obtenir un carré et deux
parallélogrammes !

64.

Comme on peut le voir, dix allumettes
suffisent pour construire cette jolie maison.
Ici, on la voit de l'ouest. Placez deux allumettes

de maniére a ce que nous la voyions de l'est ! l

65.

Avec neuf allumettes,
créez cing carrés !

66. —

En déplacant seulement

quatre allumettes, cette figure

en forme de serpent se transforme
en deux carrés. Comment ?

67.

Idi, cing triangles de méme
taille apparaissent si l'on retire
exactement cing allumettes.

N
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68.

Deux losanges identiques sont obtenus
a partir de cet hexagone en modifiant
deux allumettes et en en ajoutant une \ /

nouvelle.

69. —
La méme figure que pour le jeu 225,
mais une tache différente : Modifiez

—

quatre allumettes de maniére a obtenir
deux carrés de taille différente qui ne se
touchent pas!

70.

Sil'on modifie six allumettes de cinq carrés pour cette figure, il ne reste plus
que quatre carrés, trois petits et un grand.

1. - —
Cing carrés doivent étre créés
a partir de cette forme en

Oe— G — —
retournant deux allumettes ! I

o— SN
72. —,
Placez cinq allumettes de maniére
a obtenir deux carrés a partir de — s
cette figure ! l

— —
73.
Il s'agit ici de rabattre quatre allumettes
de maniére a obtenir trois carrés !

74.

Comment créer
cing carrés avec ces
16 allumettes ?

HIE

75.

En déplacant huit allumettes et
en en enlevant une, il faut obtenir
quatre hexagones identiques.

76.

Quatre allumettes rabattues - et voila
une croix réguliere !

1

17.

Pour équilibrer cette
balance, il suffit de déplacer
six allumettes.

>\
>
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78. /_\.

Il s‘agitici de créer six carrés
identiques et symétriques en
posant six allumettes.

><

79.

Retirez 14 allumettes l l l
de maniére a obtenir

six carrés identiques ! l l |
80.

Comment faire sortir I'allumette

du milieu sans la toucher ?

81.

Faites un dodécagone avec 12 allumettes, en utilisant uniquement des
angles droits !

82.

Déplacez 11 allumettes de
maniére a obtenir 10 carrés
identiques, qui forment

a leur tour une figure l
symétrique !

83.

Cette figure représente un
terrain avec une maison.
Divisez le terrain en cing

parcelles égales a l'aide l l
de 10 allumettes!

84.

et avec le reste, on doit a nouveau
poser six zones identiques et cloturées !

Une allumette de moins, | l l I

85.
Il faut diviser ce terrain,
avec un étang au milieu,
en huit morceaux égaux
al‘aide de 20 allumettes.
PR

| I
86. [ —
Placez deux allumettes de maniére l l
a obtenir sept carrés identiques !

87.

Comment peut-on créer un ceuf avec 13 allumettes ? Toutefois, les allumet-
tes ne peuvent étre placées que verticalement et horizontalement.

88.

Comment représenter un célébre archer suisse avec 10 allumettes ?

Résolution des casse-téte aux allumettes au verso !

CINQ SUPER JEUX D‘ECRITURE...

89. Jeu du baccalauréat
Un jeu d‘écriture trés connu.

Joueurs:
Matériel :

Deux ou plus
Du papier et un crayon pour chaque joueur

Préparation et déroulement du jeu:

Tout d'abord, chaque joueur fait 9 colonnes sur sa feuille, qu‘il prend de
préférence en format paysage. Chaque colonne représente une catégorie et
recoit le titre correspondant. Chaque joueur écrit les 9 titres suivants en haut
des colonnes : ville, pays, riviere, montagne, plante, animal, profession,
aliment et prénom.

Ensuite, un joueur épelle 'ABC en silence. Un autre joueur crie au bout

de quelques instants : « Stop ! » La lettre a laquelle le joueur a pensé a ce
moment-Ia est alors énoncée a haute voix. A partir de ce moment, chaque
joueur a pour mission de trouver un terme pour chaque catégorie commen-
cant par la lettre mentionnée.

Un exemple :
Sila lettre « D » était mentionnée, on pourrait trouver les termes suivants :
Dijon, Danemark, Danube, Dolomites, dahlia, dauphin, danseur, datte, Doris.

Le joueur qui a trouvé le premier un terme pour chaque colonne crie « Stop ! ».
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Maintenant, personne ne peut plus écrire. On compare maintenant les mots
en demandant a chaque joueur de lire son mot colonne par colonne. Pour
tous les mots trouvés par deux joueurs ou plus, on obtient 5 points. Pour

un mot que I'on a trouvé individuellement, on obtient 10 points. Et sil'on a
trouvé un mot tout seul pour une rubrique alors qu‘aucun des autres joueurs
n‘a trouvé de terme ici, on obtient 20 points.

Fin du jeu:

Aprés un nombre de tours convenu au préalable, chaque joueur compte ses
points. Celui qui en a le plus gagne.

90. Poitrine de veau farcie
Un jeu d‘écriture trés populaire.

Joueurs :
Matériel :

Deux ou plus
Du papier et un crayon pour chaque joueur

Préparation et déroulement du jeu:
«Poitrine de veau farcie » est un jeu d'écriture trés ancien qui amuse
beaucoup les enfants et les adultes.

Un joueur de la ronde dit un mot principal de son choix, dans lequel il ne
doit si possible pas y avoir de V, de W, de X ou de Y. Tous les joueurs écrivent
d‘abord le mot mentionné lettre par lettre, verticalement, de haut en bas,
puis une nouvelle fois, a une certaine distance, verticalement, de bas en
haut. Le mot « table » serait donc écrit de cette maniere :

T E
A L
B B
L A
E T

Lorsque chacun a écrit le mot de cette maniére, il doit remplir la « poitrine
de veau ». Il doit maintenant trouver ligne par ligne, en commencant par la
lettre de gauche, un mot principal qui se termine a son tour par la lettre de
droite. Dans notre exemple, nous recherchons cing mots principaux ou pré-
noms, par exemple TAROTE, APPAREIL, BAOBAB, LILA, ECART Peu importe
qu‘un mot « rempli » soit long ou court, I'important est qu'il commence et
se termine par la bonne lettre.

Sil'on ne trouve pas de mot correspondant a un espace, il suffit de laisser
cette ligne vide. Le premier joueur qui a fini de « remplir » dit « Stop ! » Tous
les joueurs doivent maintenant arréter d'écrire, mais ils peuvent finir décrire
les mots qu'ils ont commencés.

C'est le moment de I'évaluation :

Les mots sont comparés, chaque joueur lisant ligne par ligne son mot
respectif. Pour tous les mots trouvés par deux joueurs ou plus, on obtient

5 points. Pour un mot que I'on a trouvé individuellement, on obtient 10
points. Et si on a un mot pour une ligne tout seul, alors qu‘aucun des autres
joueurs n'en a trouve ici, on gagne 20 points.

Fin du jeu:

Le jeu se termine lorsque I'on a joué un nombre de tours convenu au préala-
ble. Celui qui obtient le plus de points apres I'addition a gagné la partie.

91. Trouver des mots
Un jeu d‘écriture pour les penseurs rapides.

Joueurs :
Matériel :

Deux ou plus
Du papier et un crayon pour chaque joueur

Préparation et déroulement du jeu :
Chagque joueur recoit une feuille et un crayon. Ensuite, un joueur dit un mot
qui doit comporter au moins 10 lettres, par exemple ABSOLUMENT.

Un joueur prend alors le temps, car pendant les 3 (ou 4, 5) minutes suivantes,

tous les joueurs doivent former de nouveaux mots a partir des lettres du
mot de base - le plus grand nombre est le mieux. Tous les types de mots
peuvent étre utilisés, mais pas les désignations géographiques, les abrévia-
tions, les noms, les noms propres ou les mots étrangers. Les nouveaux mots
peuvent toujours étre plus courts que le mot de base, mais aucune lettre
ne peut étre plus fréquente dans un nouveau mot que dans le mot de base
lui-méme. Quels nouveaux mots pourraient étre formés a partir de notre
exemple de mot ?

SOL, MOULE, LENT, TAS, etc.

Il s'agit ici de faire preuve de rapidité, car plus un joueur trouve de mots,
mieux c'est.

Evaluation :

Lorsque le temps est écoulé, on procéde a Iévaluation. Un joueur lit a tour
de role ses nouveaux mots. Tous les autres vérifient s'ils ont trouvé I'un ou
I'autre mot. Si C'est le cas, 5 points sont attribués pour chacun de ces mots.
En outre, les mots lus et reconnus sont barrés. Si un joueur a trouvé un

mot que personne d'autre na trouvé, il recoit 10 points. Lorsque le premier
joueur a fini de lire, le joueur suivant lit les mots qui n‘ont pas encore été
barrés, et les autres joueurs procédent comme décrit ci-dessus. Il en va ainsi
atour de role jusqu‘a ce que tous les mots de tous les joueurs aient recu une
valeur en points.

Findujeu:

Celui qui obtient le plus grand nombre de points aprés I'addition gagne la
partie.

Mais voila qu‘un nouveau mot est présenté

92. En un mot comme en cent!

Le jeu des proverbes.
Joueurs:  Deuxouplus
Matériel :  Du papier et un crayon pour chaque joueur

L'essentiel d'un proverbe consiste a traduire un fait compliqué en mots
courts, de sorte que 'on sache immédiatement de quoi il s‘agit. Dans ce jeu,
Clest exactement I'inverse. Chaque joueur réfléchit d‘abord a un proverbe
connu, mais ne le dit pas a voix haute. Ensuite, chaque joueur essaie d'expri-
mer son proverbe de la maniére la plus compliquée possible : La situation,
l'origine succincte, doit étre représentée de maniére verbeuse.

Voici deux exemples :

«La réalisation d‘une cavité dans le sol d‘une taille non définie avec préci-
sion, dans le but de faire de I'excavation une fosse de chute pour un autre
étre de I'espéce « humaine », a pour conséquence, dans de nombreux cas,
que l'initiateur de I'entreprise devient lui-méme le Iésé, en faisant lui-méme
connaissance avec I'endroit le plus profond de son trou ».

Alorigine, cela s'appelait :

«Celui qui creuse une fosse pour les autres y tombe » ou

«Lintelligence d'un agronome est inversement proportionnelle au volume
de ses cultures ».

Alorigine, cela s‘appelait :

«Le paysan le plus béte a les plus grosses pommes de terre ».

Lorsque chaque joueur a paraphrasé son proverbe, les nouvelles formu-
lations sont lues a haute voix 'une apres |'autre. Le premier a deviner le
proverbe en question gagne un point. Celui qui a le plus de points aprés un
nombre de tours de jeu convenu au préalable a gagné la partie.
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93. Bataille navale
Un jeu pour deux personnes connu depuis des générations.

Joueurs:  Deux
Matériel :  Papier quadrillé et 2 crayons

Préparation et déroulement du jeu:

Chagque joueur commence par dessiner sur sa feuille de papier quadrillé
deux cases de jeu qui doivent avoir 10 cases de haut et 10 cases de large.
Ces deux « champs de bataille pour la bataille navale » peuvent étre placés
I'un & coté de l'autre ou I'un sous 'autre. Comme dans un systeme de
coordonnées, les deux carrés sont divisés horizontalement par les chiffres de
1210 et verticalement par les lettres de A a J (voir illustration).

Le premier carré de chaque joueur est son « carré de la flotte ». C'est
pourquoi chacun des deux joueurs dessine sa flotte dans ce carré. Elle se
compose d‘un « porte-avions » (4 cases de long), de deux croiseurs (3 cases
de long chacun), de trois torpilleurs (2 cases de long chacun) et de quatre
sous-marins (1 case de long chacun). Au total, il y a donc 10 navires dans

le « carré de la flotte ». Les différents navires ne peuvent pas se toucher, il
doit y avoir au moins 1 case d'espace entre eux. Un navire peut toutefois
toucher le bord du carré. Un joueur est le seul a savoir ol il place ses navires,
I'adversaire ne doit en aucun cas le voir.

Le jeu commence alors. Le premier joueur indique a son adversaire une

case de son choix en précisant ses deux coordonnées, par exemple 1- Cou
5-Fetc

L'adversaire vérifie alors immédiatement dans son « carré de flotte » ol ce «
tir » a été effectué. Si un navire a été touché, il doit dire « Touché ! ». Si le tir
est allé sur une case vide, il dit : «Tiré dans I'eau ». Si toutes les cases sont
touchées par un navire, le joueur doit dire lors du dernier tir : « Touché-coulé
I». Selon la réponse de |'adversaire, le joueur prend des notes sur son
deuxiéme carré. En cas de « tir a I'eau », une croix est placée dans la case
correspondante et c'est au tour de I'adversaire de jouer.

En revanche, en cas de tir réussi, la case correspondante est coloriée et le
joueur peut a nouveau nommer une case.

Fin du jeu:

Le vainqueur est celui qui a coulé tous les navires de son adversaire. Cest le
meilleur amiral...

Voici I'illustration pour les deux carrés :

12 3 45 6 7 8 910

T & m o om O N W >

4 5 6 7 8 910

@ & mom O N W >

SEPT VARIANTES DE BACKGAMMON...

94. Trictrac
Un jeu bien connu du Moyen Age.

Joueurs:  Deux
Matériel:  Un plateau de backgammon, 2 dés
et 15 pions noirs et 15 pions blancs pour les deux joueurs.

But du jeu :
Il s'agit de faire passer les 15 pions par-dessus les 24 pointes du plateau de
jeu afin d'étre le premier a les ressortir du cGté opposé.

Préparation et déroulement du jeu :
Le plateau de jeu est posé et chacun des deux joueurs recoit 15 pions, qui se
trouvent au début en dehors du plateau de jeu.

On lance maintenant les dés a tour de role. Le joueur qui obtient le plus
grand nombre de points peut commencer.

Comme les joueurs sont assis face a face, I'un joue ses pions de 1a 24, 'autre
de24al.

Les deux dés sont toujours lancés en méme temps. Les pions sont placés

en fonction du nombre de points indiqué par le dé : Par exemple, si un «2
»etun « 5» tombent, un pion est placé sur la 2e fleche et un pion sur la 5e
fleche. Dans le cas d‘un double (les deux dés montrent le méme nombre de
points), ce ne sont pas seulement les points situés en haut qui comptent,
mais aussi ceux situés en bas. Dans ce cas, 4 pions peuvent étre mis en jeu.
Par exemple, dans le cas d'un double 6, 2 pions sont posés sur la 6e fleche et
2 pions sur la 1e fleche. De plus, aprés un double, il est possible de lancer le
dé une deuxieme fois.

I n'y a pas de limite au nombre de pions de la méme couleur qui peuvent
étre placés sur une fleche.

Deux pions ou plus sur une méme fleche forment une bande. Un pion
occupé par une bande ne peut pas étre occupé par l'adversaire. Elle peut
toutefois étre comptée et sautée. Si un joueur a plusieurs bandes a la suite,
celles-ci forment un pont. Un tel pont peut, en fonction de sa taille, étre
extrémement génant pour I'adversaire, car il se peut qu'il ne puisse pas
sauter par-dessus ce pont avec des nombres de points faibles. Lorsqu‘un
joueur a placé tous ses pions, il peut avancer en direction de I'objectif,

I'un en direction de la case 24, I'autre en direction de la case 1. Il est libre
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d'additionner les points des deux dés et d‘avancer avec un seul pion, ou
d‘avancer d'un pion pour chaque dé.

Important! Lorsque I'on déplace 2 pions, C'est en principe le chiffre le
plus bas qui doit étre déplacé en premier. Par exemple, si Ion ne peut pas
déplacer un «2 » et un « 5 » parce que la case correspondante est occupée
par l'adversaire, le « 5 » est également perdu ! En revanche, si on peut tirer
le «2 » mais pas le « 5 », seul le « 5 » est perdu.

Il en va de méme pour le double. Le coté inférieur du double ne peut

pas étre tiré sile coté supérieur n'a pas été entierement utilisé. Si le coté
supérieur peut étre entierement tiré, le cté inférieur ne doit pas étre
entierement utilisé. Si, lors de la pose ou du déplacement, on tombe sur une
fleche sur laquelle se trouve déja un pion adverse, celui-ci peut étre capturé
et remplacé par un de ses propres pions.

Il est également possible de capturer plusieurs pions adverses en un seul
coup. Par exemple, si un «2 » et un « 6 » sont lancés et qu‘il y a un pion
adverse sur la deuxiéme et la sixieme case (en partant de son propre pion),
les deux pions peuvent étre retirés du terrain.

Si un joueur possede ses propres pions capturés qui se trouvent en dehors
du terrain, il ne peut pas avancer avec un autre pion tant qu'‘il n‘a pas remis
en jeu les pions capturés.

Fin du jeu:

Lorsque tous les pions sont arrivés apres un certain temps dans le dernier
quartier du plateau de jeu (19-24 ou 6-1), le jeu commence. Les 15 pions
sont « joués » exactement a l'inverse de la mise en place. Le premier a avoir
joué tous les pions a gagné la partie.

95. Taiga
La version russe de Trictrac.

Joueurs:  Deux
Matériel :  Tablier de backgammon, 2 dés, 15 pions de dames noirs
et 15 pions de dames blancs

Préparation et déroulement du jeu:
Les regles du trictrac normal s‘appliquent avec les modifications suivantes :

Lorsquun joueur a posé 2 pions, il peut choisir de déplacer immédiatement
ou d'ajouter des pions supplémentaires. Si un pion est capturé, il doit
d‘abord étre replacé avant de pouvoir continuer a se déplacer avec les pions
restants. Toutes les autres regles du jeu comme la mise en place, le déplace-
ment, la capture, etc. restent identiques a celles de trictrac.

96. Trictraclong

Les deux marchent dans la méme direction!

Joueurs:  Deux

Matériel :  Tablier de backgammon, 2 dés, 15 pions de dames noirs
et 15 pions de dames blancs

Une variante du trictrac normal est le trictrac dit long. Dans ce cas, les deux
joueurs commencent a la case 1 et jouent jusqu‘a la case 24.

Toutes les autres régles du jeu, telles que la pose, le déplacement, la
capture, la régle de la passe et le jeu, correspondent a celles du jeu décrit
ci-dessus.

97.Tocadille

Une autre variante du jeu de Trictrac.

Joueurs:  Deux
Matériel :  Tablier de backgammon, 2 dés, 15 pions de dames noirs
et 15 pions de dames blancs

Préparation et déroulement du jeu :

Le jeu est similaire a celui de Trictrac. Tous les pions se trouvent d‘abord en
dehors du plateau de jeu. Le double n'est que simple (donc seulement les
points supérieurs visibles). Aprés chaque double, on lance a nouveau les dés.
Aucune bande ne peut étre formée du coté de son propre engagement. Les
fleches 12 et 13, appelées « coins de repos », font exception a cette régle. Il
peut y avoir autant de pions que I'on veut sur ces coins de repos, mais jamais
un seul. Un coin de repos ne peut donc étre occupé que par un seul pion.

Un joueur ne peut en principe pas entrer dans le coin de repos du coté ad-
verse (le coin de repos étranger). Mais s'il obtient un résultat qui lui permet
d‘occuper le coin de repos adverse, il peut retirer un point de chaque dé et
entrer dans son propre coin de repos. (Mais ceci uniquement s'il ne peut pas
entrer dans son propre coin de repos avec un autre pion).

Les pions capturés ne sont pas retirés du tablier, mais marqués par des timb-
res. Ainsi, si I'on frappe un seul pion adverse, celui-ci reste sur sa position et
un seul pion de dame est placé comme timbre au pied de la 1ére fleche.

A chaque nouveau pion capturé, le timbre est avancé d'une fleche.

Il est également possible (comme pour Trictrac) de capturer plusieurs pions
adverses. Dans ce cas, les points correspondants peuvent étre marqués avec
le timbre. Le premier qui atteint la 12e fleche avec son timbre a gagné.

Si 'adversaire n‘a pas encore dépassé la 6e fleche, le gain compte double.
En revanche, si I'adversaire n‘a pas encore dépassé la 3e fleche, on compte
triple, et s'il n‘a pas encore de marque sur le plateau, on compte quadruple.

98. Zigzag
Joueurs:  Deux
Matériel :  Tablier de backgammon, 2 dés, 15 pions de dames noirs

et 15 pions de dames blancs

Dans ce jeu, les joueurs lancent alternativement les deux dés. La mission de
chaque joueur est de placer le plus rapidement possible ses 15 pions sur les
6 premiéres cases pointues.

Example : Au premier lancer de « 3 » et « 5 », le joueur place un pion sur
la 3e et a 5e case. L'adversaire lance alors « 3 » et « 6 ». Il peut maintenant
rendre le pion adverse de la case 3 a son propriétaire et placer son Ter pion
sur la case 3 et son 2e pion sur la case 6. Tant qu‘un pion isolé se trouve sur
une case, il n'est pas protégé. L'adversaire essaie de faire sortir de tels pions
et d'occuper ces cases avec un pion, mais si possible avec deux pions, car
une case avec au moins deux pions de la méme couleur ne peut plus étre
attaquée par I'adversaire.

Si les deux dés ont le méme nombre de points (double), la méme case peut
étre occupée par deux pions. Une case peut contenir autant de pions de la
méme couleur que l'on veut. Lorsque les 15 pions ont été placés sur les 6
premiéres cases, ils avancent du nombre de points lancés, par exemple si

le lancer est un « 3 » et un « 5 », un pion avance de 3 cases et I'autre de 5.
Cependant, un seul pion peut avancer de 8 cases.

Lorsque les 15 pions sont ainsi arrivés sur les 6 derniéres cases, on commen-
ce a sortir ses propres pions. Par exemple, si des pions sont encore assis sur
la cinquieme et derniére case et qu‘un « 3 » et un « 6 » sont lancés, le joueur
peut avancer de 3 cases avec le premier pion de la cinquiéme et derniére
case, tout en retirant le deuxiéme pion du jeu. La contraction des nombres
des points lancés n'est pas autorisée sur les 6 derniéres cases. Un pion
éliminé doit toujours étre remis en jeu par son propriétaire et la sortie de
ses propres pions reste interrompue jusqu’a ce que les pions éliminés soient
replacés sur I'une des derniéres cases.

Le premier a avoir sorti tous ses pions est le vainqueur. En bloguant judicieu-
sement et en déplacant ses pions de maniére réfléchie, I'adversaire peut
étre trés géné.
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99. Revertier
Un peu plus difficile, mais aussi plus passionnant que trictrac!

Joueurs:  Deux
Matériel :  Tablier de backgammon, 2 dés, 15 pions de dames noirs
et 15 pions de dames blancs

Revertier se joue également comme trictrac dans les coups principaux.
Toutefois, lors de la mise en place, tous les pions sont d‘abord posés sur la
premiére fleche. Mais comme (comme pour la tocadille) aucune bande ne
peut étre construite de son coté, a I'exception des haies, la mise en place
des pions capturés est particulierement difficile. Il faut toujours trouver des
cases libres a insérer.

Sinon, les regles du trictrac s‘appliquent.

100. Backgammon
La forme anglo-saxonne du trictrac.

Joueurs:  Deux
Matériel :  Tablier de backgammon, 2 dés, 15 pions de dames noirs
et 15 pions de dames blancs

Chez nous, le jeu « trictrac » n'est pas trés connu. En général, nous I'appelons
«backgammon ».

Le backgammon se distingue du trictrac essentiellement par la mise en
place des pions.

Au backgammon, les pions ne sont pas placés en langant les dés, mais avant
le début de la partie, ils sont disposés sur le plan de jeu selon le schéma
suivant :

Le joueur Aplace 2 pions sur la fleche 1
5 pions sur la fleche 12
3 pions sur la fleche 17,
5 pions sur la fleche 19.

Le joueur B place 2 pions sur la fleche 24
5 pions sur la fleche 13
3 pions sur la fleche 8,
5 pions sur la fleche 6.

La suite du jeu est identique a celle de trictrac (n° 94).
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Les solutions des 30 casse-tétes en forme d‘allumette:
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1. Non t‘arrabbiare
Uno dei giochi di famiglia piti popolari.
Giocatori:  da due a quattro

Materiale: tabellone di gioco “Non t'arrabbiare”,
4 segnalini dello stesso colore per ogni giocatore, 1 dado

Scopo del gioco:

Ogni giocatore cerca di far procedere per primo i propri 4 segnalini fino alle
proprie 4 case bersaglio, grazie a un fortunato lancio di dati e muovendoli
efficientemente.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Ogni giocatore posiziona le sue 4 pedine sulle case d‘angolo dello stesso
colore. Poi ogni giocatore a turno lancia il dado. Il giocatore con il punteggio
pili alto puo iniziare. Finché non ha un pedine in gioco, pud lanciare i dadi
tre volte per ottenere un 6"

Ogni volta che un giocatore ottiene un,,6, pud mettere in gioco un pedine
e lanciare nuovamente i dadi. Con il secondo lancio dopo il 6" la casella

di partenza (,5") deve essere liberata, cioé si sposta il pezzo in direzione
della freccia di tante caselle quanti sono i punteggi. Se si raggiunge una
casella gia occupata da un pedine dell‘avversario, lo si puo “mangiare”. Viene
rimesso sulla sua casella d‘angolo e pud essere rimesso in gioco solo se il
giocatore colpito ottiene un 6" | pedini del giocatore e degli altri giocatori
possono essere saltati, e gli spazi saltati vengono contati. Le quattro caselle
contrassegnate con le stelle sono panchine di riposo. Su queste caselle

non possono essere “mangiati” i pedini dell‘avversario, ma possono essere
saltate in qualsiasi momento. Su una panchina di riposo non pud stare pit
di un pedine.

Fine del gioco:

Il primo giocatore che riesce a far entrare i suoi 4 pedini negli spazi obiettivo
el vincitore della partita. Gli altri giocatori possono continuare a giocare
fino a quando non avranno raggiunto 'obiettivo.

2. Non t‘arrabbiare - 2 x 2

In coppia i é piu forti!

Giocatori:  quattro

Materiale: tabellone di gioco “Non t'arrabbiare”,

4 segnalini dello stesso colore per ogni giocatore
1dado

Scopo del gioco:

In questa variante di,Non t'arrabbiare”, i due giocatori seduti in diagonale
I'uno di fronte all‘altro giocano insieme e cercano di sconfiggere gli altri
due giocatori.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:
| pedini vengono collocati nello stesso modo come nel “Non t'arrabbiare (1)”
ele regole di base di questo gioco sono valide, con le seguenti modifiche:

1. Due colori diagonalmente opposti giocano sempre insieme come
partner. | partner non possono buttarsi fuori I'un l'altro.

2. Se un avversario trascura la possibilita di catturare un pedine, deve
rimuovere il proprio pedine dal gioco.

3. Due partner possono riunirsi sulle panchine di riposo (caselle a stella),
ma solo con un pedine alla volta. Queste caselle possono comunque essere
saltate dall‘avversario.

Fine del gioco:
Vince il gioco la coppia di partner i cui 8 pedini raggiungono per primi gli
spazzi obiettivo.

3. Mulino
Uno dei giochi da tavolo piu antichi

Giocatori:  due
Materiale: tavoliere di gioco “Mulino”
9 pedine nere e 9 pedine bianche

Scopo del gioco:

Formare ,mulini” con le proprie pedine, posizionandole e muovendole abil-
mente, sottraendo cosi all‘avversario un numero tale di pedine da impedirgli
di formare un proprio, mulino”. Un secondo modo per vincere la partita &
intrappolare I'avversario in modo che non possa pitl muovere le sue pedine.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Ogni giocatore riceve 9 pedine di un colore. Queste si trovano all'esterno
del tabellone di gioco all‘inizio. Il campo di gioco presenta 3 quadrati, uno
dentro I'altro, i cui centri sono collegati. Questo crea un totale di 16 linee
(di diversa lunghezza), ognuna con tre, punti” che formano un,,mulino”
quando sono occupati da pedine dello stesso colore. In totale ci sono 24
punti d'angolo o di intersezione. All'inizio, entrambi i giocatori si alternano
per posizionare una pedine su qualsiasi punto libero del campo di gioco,
con il bianco” che inizia sempre. (Scegliere un colore prima della partita,
cambiare dopo ogni partita!)

Gia nella fase di posizionamento delle pedine, ogni giocatore cerca di
formare un mulino mettendo 3 pezzi in fila. Lavversario cerca di impedirlo
posizionando pedine tra diloro.

Se un giocatore crea comunque un mulino, puo prendere uno dei pezzi
dell'avversario dal tabellone, ma non da un mulino chiuso!

La pedina rimossa dal tabellone viene eliminata. Dopo che tutte le pedine
sono state posizionate, si effettua una mossa - passando da un punto
all'altro con una pedina.

Durante la mossa, si cerca anche di ottenere mulini per poter gettare le
pedine dell‘avversario. | mulini esistenti si aprono spostando una pedina
nel punto libero successivo e si chiudono rimettendo la pedina nel punto di
partenza alla mossa successiva (o pit tardi).

Quando si chiude un mulino, un pezzo dell‘avversario pud sempre essere
rimosso. Quando si apre un mulino, assicurarsi che I'avversario non possa
occupare il punto abbandonato!

Un mulino doppio o a dilemma ¢ particolarmente efficace! Due mulini
posti uno accanto all‘altro o uno sopra I'altro hanno una pedina in comune,
in modo che ogni volta che questa pedina viene spostata, un mulino viene
chiuso e |'altro viene aperto allo stesso tempo. Un mulino doppio é quindi
composto da 5 pedine.

Salto

Non appena un giocatore ha solo 3 pezzi rimasti, puo saltare, cioé pud
posizionarsi su qualsiasi punto libero quando & il suo turno senza doversi
muovere passo dopo passo. Questo naturalmente rende piti facile bloccare il
mulino dell'avversario e anche costruire i propri mulini.

Fine del gioco:
Perde chi rimane con due pedine e non puo pit fare filo.

L'avversario ha vinto e pud quindi rimuovere tutte le sue pedine.

Una delle tattiche di gioco consiste nel racchiudere le pietre dell‘avversario:
Si cerca di fare in modo che I'avversario non possa pitl aprire un mulino che
ha posizionato, oppure gli si impedisce di muovere un pezzo. Se non si pud
pill muovere un pezzo, si & anche persa la partita. Questo tipo di perdita
puo verificarsi anche se le 9 pedine sono posizionate all‘inizio - quando si &
bloccato I'avversario con un abile posizionamento.
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4,Dama
Il gioco delle dame nel Medioevo

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco “Dama’, 12 pedine chiare e 12 scure

Scopo del gioco:
Un duello strategico in cui l'obiettivo & prendere tutti i pezzi dell'avversario o
catturarli e quindi renderli inabili.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Innanzitutto, i giocatori tirano a sorte per decidere chi riceve i pezzi bianchi
e chi quelli neri. Poi ogni giocatore prende i 12 pezzi del proprio colore e li
posiziona sulle 12 caselle nere nelle tre file pit esterne del proprio lato del
tabellone di gioco. Il Bianco” puo iniziare la partita.

Mossa

Ogni giocatore muove a turno. Durante una mossa normale, € possibile
spostare una pedina in avanti di una casella in direzione diagonale, sempre
sulle caselle nere. Le caselle su cui si trova la propria pedina o quella dell‘av-
versario non possono essere occupate. Non si puo muovere all‘indietro con
una pedina normale.

Il colpo di pedine

Se siincontra un pezzo dell‘avversario con una casella vuota (naturalmente
nera) dietro di sé, si puo saltare su questo pezzo e portarlo via. Si pud
continuare a saltare e catturare finché ci sono pezzi avversari consecutivi
con una casella vuota in mezzo. In questo modo & possibile catturare diversi
pezzi dell‘avversario con una sola mossa.

Importante: non si deve saltare sulle proprie pedine

Prendere una dama

Chi raggiunge con un pezzo la fila opposta dellavversario riceve una dama.
Questo viene segnalato posizionando un pezzo del proprio colore che é gia
stato tolto sul pezzo in questione. La dama & quindi un,,pezzo doppio”.

Cosa puo fare una dama?
1. Puo muoversi a scelta in linea retta sulle caselle nere libere, in avanti o
all'indietro.

Puo catturare uno o pill pezzi, come di consueto. Tuttavia, per catturare un
pezzo, la dama puo anche ,avvicinarsi” da una distanza maggiore.

(i significa che possono esserci anche diverse caselle vuote nel mezzo. Una
regina puo quindi essere fermata durante una mossa solo da due pedine
avversarie in diretta successione o dal bordo della damiera.

2. Tuttavia, una dama puo essere catturata come una normale pedina.

Ulteriori regole

Se un giocatore che ha mosso una pedina in avanti trascura il fatto che po-
trebbe saltare sopra una pedina dell‘avversario, quest ultimo pud prendergli
la pedina senza ulteriori indugi.

Fine del gioco:

La partita termina quando un giocatore ha preso tuttii pezzi dell‘avversario.
Il giocatore in questione ha vinto. Tuttavia, si puo vincere anche bloccando i
pezzi dellavversario in modo che non possa pill muoversi.

Si pud anche ottenere una patta se, per esempio, a ciascun giocatore rimane

solo una dama e nessuno dei due vuole posizionare il proprio pezzo in modo
che possa essere catturato dallavversario.

5. Raubdame (Dama ladra)
Dame rovescia.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco “Dama’;
12 pedine chiare e 12 scure

Si applicano le normali regole della dama, ogni giocatore cerca di giocare
le sue pedine in modo che I'avversario debba catturare il maggior numero
possibile di pedine e il pili spesso possibile.

Il primo giocatore che esaurisce le pedine & il vincitore.

6. Dama - piramide
Chi riesce a costruire la piramide piti velocemente?

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco “Dama’, 10 pedine chiare e 10 scure

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:
Entrambi i giocatori ricevono 10 pezzi dello stesso colore e li sistemano sul
tabellone come segue:

Il nero si posiziona su: A1—-(1-E1-G1-B2-D2-F2-(3-E3eD4.
Il bianco si posiziona su: B8 — D8 — F8 — H8 — (7 — E7 — G7 - D6 —F6

e k6.

Il gioco si svolge esclusivamente sulle caselle nere. L'obiettivo & smontare

la propria piramide mossa dopo mossa e ricostruirla sul lato opposto. E
possibile avanzare per singole caselle o saltare sopra i propri pezzi e quelli
dell'avversario, in un unico salto o in una serie di salti. | pezzi saltati non
vengono catturati, ma rimangono sulla damiera.

Fine del gioco:
Vince chi riesce a ricostruire per primo |a propria piramide.

7. Rauberdame (Dama bandita)

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco “Dama’,
12 pedine chiare e 12 scure

Prima diiniziare la partita, le pedine vengono posizionate sulle caselle scure
come in una partita di dama. A turno, poi, ci si muove in diagonale attorno
a una casella. Se si colpisce un pezzo avversario in movimento e la casella
dietro di esso & libera, & possibile sconfiggerlo saltando su di esso. E possi-
bile sconfiggere anche pili pezzi avversari, a condizione che i sia sempre
uno spazio libero tra di loro. E anche possibile saltare a zig-zag. Tuttavia, i
pezzi saltati non vengono rimossi, ma rimangono sul tabellone. Lobiettivo
& portare il pit rapidamente possibile i propri pezzi sulle caselle di partenza
dell'avversario o circondarli in modo che non possano muoversi.

8. Aggiramento
Un‘appassionante battaglia su una damiera.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco“Dama”
12 pedine chiare e 12 scure

Preparazione del gioco:

Le pedine vengono sistemate in 3 file su ogni lato della damiera, come nella
normale dama, tranne che sulle caselle scure; non é possibile catturare
saltando. Si muove solo una casella alla volta.

Come si gioca:

Uno o piti pezzi dell'avversario devono essere chiusi in modo tale da non
potersi pil muovere. Possono essere rimossi dal tabellone di gioco se

non ¢i sono pill connessioni con i propri pezzi, cioé se ci sono solo pezzi
dell'avversario intorno a loro e 8 solo un rinforzo dal bordo del tabellone di
gioco. Tuttavia, se un pezzo chiuso e quindi non piti spostabile & ancora adia-
cente a uno dei propri pezzi almeno in un punto, non é ancora considerato
Lsconfitto”,

Fine del gioco:
Vince il giocatore che € riuscito a prendere tutti i pezzi all'avversario
bloccandoli abilmente.
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9. Dama italiana
La versione italiana del gioco della dama.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco “Dama”
12 pedine chiare e 12 scure

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Come la dama tedesca, questo tipo di gioco, diventato popolare alla fine del
XVl secolo, si gioca con 12 pedine ciascuno. Anche in questo caso, le pedine
possono muoversi solo in avanti. Tuttavia, si applicano le sequenti regole
aggiuntive:

1. Le dame possono essere catturate solo dalle dame dell‘avversario, ma
non dai pezzi semplici - in avanti e indietro, naturalmente!

2. La cattura & obbligatoria! Se ci sono diversi modi per catturare, si applica

la sequente regola: si deve sempre scegliere il pezzo e il percorso in cui si
puo catturare la maggior parte dei pezzi dell‘avversario.

10. Dama inglese
La versione inglese del popolare gioco.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco “Dama”
12 pedine chiare e 12 scure

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

L'aspetto interessante di questo tipo di gioco € che la donna non solo pud
catturare in avanti e indietro sulle linee diagonali, ma puo farlo anche sulle
linee orizzontali e verticali.

Altrimenti si applicano le normali regole della dama.

11. Dama francese
Dama curiosa!

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco “Dama”
12 pedine chiare e 12 scure

Anche in questo caso, si posizionano 12 pedine come nel gioco della
dama tedesca. | pezzi possono essere mossi solo in avanti. Tuttavia: si pud
catturare solo all'indietro! | pezzi che hanno raggiunto la linea di base
avversaria vengono trasformati in dame che possono muoversi in avanti e
all'indietro e catturare.

Altrimenti si applicano le normali regole della dama.

12. Hasami Yogi
Un antico e affascinante gioco da tavolo giapponese.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco “Dama”
8 pedine chiare e 8 scure

Scopo del gioco:
Il primo giocatore a posizionare 4 pedine al di fuori della linea di fondo nella
propria fila il vincitore.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:
Ogni giocatore riceve 8 pedine dello stesso colore e le posiziona sugli 8 spazi
della prima riga del tabellone di gioco. Questa prima riga € la linea di base.

Le mosse si effettuano alternativamente, una pedine alla volta in una
direzione - avanti, sinistra, destra e anche indietro - ma mai in diagonale
come nella dama. Si possono anche attraversare piti caselle in una direzione,
purché siano libere. Tuttavia, & necessario fermarsi davanti a una casella
occupata. Se questa casella & occupata dall‘avversario e la casella dietro di

essa e libera, si puo saltare su di essa alla mossa successiva — in questo caso
non viene catturata!

Ogni giocatore cerca ora di formare una fila di quattro con i propri pezzi e
allo stesso tempo di impedire all‘avversario di formare una fila di quattro.
Una fila di quattro pud essere formata in orizzontale, in verticale o in
diagonale. Tuttavia, nessuno dei quattro pezzi pud trovarsi sulla linea di
base! Se si riesce a circondare un pezzo dell‘avversario con quattro dei propri
pezzi (le caselle vicine in diagonale non contano), questo pezzo circondato
puo essere rimosso dalla damiera.

Fine del gioco:
Vince la partita il giocatore che riesce a formare una fila di quattro pezzi
adiacenti o che cattura almeno 5 pezzi all'avversario.

13. Il lupo e le pecore
Chi é piu intelligente: il lupo o le pecore?

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco “Dama”, 4 pedine chiare e 1 scura

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Uno dei due giocatori riceve la pedina scura. E il lupo. Laltro giocatore riceve
le 4 pedine chiare. Ha le pecore. Lo scopo delle pecore é circondare il lupo

e renderlo incapace di muoversi. Il lupo, invece, cerca di rompere la catena
delle 4 pecore.

Le 4 pecore sono posizionate sulle 4 caselle scure della prima fila. All‘inizio
della partita, il lupo & posizionato sul lato opposto, sulla casella scura
d‘angolo della prima fila. Il gioco si svolge solo sulle caselle scure.

1l lupo pud iniziare la mossa. A turno, ogni giocatore ha a disposizione una
sola mossa alla volta. Il giocatore con le pecore & libero di decidere quale
pezzo usare per fare la sua mossa. Il lupo pud muoversi in avanti e indietro,
mentre una pecora pud muoversi solo in avanti. Non & consentito saltare.

Il lupo vince se riesce a rompere la fila di pecore. Le pecore vincono se
circondano il lupo in modo che non possa pit muoversi.

14. Rane e rospi
Wer springt geschickter — die Frosche oder die Kroten?

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco“Dama”
3 pedine chiare e 3 pedine scure

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:
Le pedine vengono posizionale come seque:

Le 3 pedine chiare vengono posizionate sulle caselle D8 — D7 — D6, le 3
pedine scure sulle caselle D3 — D2 - D1.

Ora i pezzi vengono spostati alternativamente, una casella alla volta. Inizia
il bianco. Finché & possibile, si puo muovere solo in avanti, cioe in direzione
dell'avversario. Si pud anche saltare sopra i pezzi dell‘avversario, ma solo se
i si trova direttamente davanti a loro e se la casella dietro di loro ¢ libera.

Se non € pil possibile andare avanti, il giocatore deve andare indietro o
saltare. Vince il giocatore che per primo occupa le 3 caselle di partenza
dell'avversario.

15. Donna d‘angolo
Conosciuta anche come “Dama-Halma”.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone di gioco“Dama”
9 pedine chiare e 9 pedine scure
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Scopo del gioco:
Ambedue cercano di occupare per primi con i propri pezzile 9 caselle scure
d‘angolo dell‘avversario.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

La damiera é sistemata in modo che entrambi i giocatori abbiano un angolo
con una casella scura di fronte a loro. | 9 pezzi vengono posizionati sulle
caselle scure: 1 pezzo nell'angolo e 3 pezzi o 5 pezzi sulle due file di fronte.

A turno, si sposta una pietra una casella alla volta. E possibile muoversi in
avanti e di lato, ma non indietro. Si possono anche occupare caselle chiare e
scure a piacimento. | pezzi opposti possono essere saltati se la casella dietro
diloro & libera.

Ma non & possibile catturare! | pezzi propri non possono essere saltati.

Fine del gioco:
Vince il primo giocatore che occupa le 9 caselle dell‘avversario.

16. Sciarada semplice
Un gioco che porta un tocco di originalita a qualsiasi festa.

Giocatori:
Materiale:

due o pit

carta e matita

Anche se si puo giocare a coppie, & molto piu divertente avere un numero
sufficiente di giocatori per formare due gruppi di uguali dimensioni. Ogni
gruppo propone un numero qualsiasi di parole (cane, neve, fungo, valigia,
ecc.) e le scrive su piccoli pezzi di carta.

Ciascun giocatore, a turno, deve mimare i termini. Non si possono pronun-
ciare o scrivere parole in aria, né usare o indicare oggetti.

Un mimo del gruppo A sceglie un termine del gruppo B. Deve interpretarlo
alla propria squadra, che deve indovinarlo entro un limite di tempo
prestabilito. Un minuto é I'ideale. Come valutazione, i secondi necessari per
indovinare i termini vengono scritti e sommati. La squadra avversaria, che
conosce il rispettivo termine, naturalmente non rivela nulla.

Allo scadere del tempo (indipendentemente dal fatto che il termine sia stato
indovinato 0o meno), una persona del gruppo B interpreta a propria squadra
un termine che il gruppo A ha ideato e scritto. Si puo esagerare nelle espres-
sioni facciali e nei gesti, si pud giocare in modo molto fantasioso in modo
che gli altri partecipanti possano indovinare il termine il piti velocemente
possibile. Gli indovinatori devono chiamare immediatamente e a voce alta
tutte le possibilita che gli vengono in mente. Alla fine, vince la squadra che
ha giocato e indovinato meglio!

Divertitevi con questo simpatico gioco, ideale per gruppi di 8-16 persone.

17. Sciarada doppia
Il tipo piu popolare di questo gioco dlassico.

Giocatori:
Materiale:

due o piu

carta e matita

Questa sciarada si svolge secondo le stesse regole della,, Sciarada semplice”.
Solo i termini da indovinare diventano pill complicati. Si possono usare
solo parole composte! Si deve decidere in anticipo se si deve usare un certo
numero di parole o se il numero pud variare a piacere.

Alcuni esempi:

Due parole o parola composta di due parole:

computer grafica, gheppio comune, vacanze estive, sotto-piedi, grand'uo-
mo, pescecane, galantuomo.

Tre parole o parola composta di tre parole:

biglietto per bambini, terriccio per piante, libro di fiabe, ficodindia,
messinscena ecc.

Quattro parole:
coltello a lama singola, cilindro dello spazzacamino, ecc.

A questo scopo, il,mimo” puo usare le dita per indicare quale parte della
parola sta interpretando se sta interpretando il termine composto da diverse
parti. Sono consentiti piccoli aiuti come annuire con la testa quando una
parte della parola é stata indovinata o altri gesti appropriati.

Givuole un po’ di impegno, ma é ancora piul divertente!

18. Sciarada a frase
Ora tutto diventa piuttosto complicato!

Giocatori:
Materiale:

due o pit

carta e matita

Ancora meglio & richiedere la pantomima agli altri giocatori quando si devo-
no recitare intere frasi. Puo trattarsi di proverbi (Il mattino ha I'oro in bocca,
Chi scava una fossa...), inizio canzone (Penso che un sogno cosi non ritorni
mai pi, Se sei felice...), titoli di libri famosi (I nome della rosa, Le avventure
di Cipollino...), Spettacoli teatrali (Romeo e Giulietta, Il franco cacciatore...)
o Film cinematografici (Via col vento, Babe, maialino coraggioso...).

Per il resto, la sciarada mantiene le regole della forma base. Divertitevi a
inventare, giocare e indovinare!

19. Corse di cavalli
Il classico!

Giocatori:
Materiale:

da due a quattro
tabellone di gioco “Corsa dei cavalli”
un pedine per giocatore, 1 dado

Fino a quattro persone possono partecipare a questo popolare gioco di
societa. Ogni giocatore riceve un pezzo da gioco e lo posiziona sul campo di
partenza. Ogni giocatore riceve il proprio numero di partenza numerando le
singole corsie da 1a 4 dall'interno verso l'esterno. Il verde ha 1, il giallo 2, il
rosso 3 e il blu 4. | dadi vengono lanciati nell‘ordine dei numeri di partenza
ei cavalli avanzano di tante posizioni quanti sono i punteggi ottenuti. Se un
cavallo raggiunge una casella con un ostacolo, il giocatore interessato deve
sequire le istruzioni. Se si gioca in meno di 4 persone, & consigliabile che un
giocatore faccia correre 2 0 anche 3 cavalli per lui; poi lancia i dadi una volta
per ciascuno dei suoi cavalli.

Il significato dei campi:

Campo di partenza: i cavalli possono partire solo se viene lanciato il
proprio numero di partenza. (Questa regola pud anche essere omessa di
comune accordo.)

Campo 6: |l cavallo si allontana dal primo ostacolo e si stacca! Torna al
campo di partenza!

Campo 19: Il fantino supera bene I'ostacolo e puo passare al campo 27.
Campo 31: 1l cavallo & caduto! Tutti gli altri cavalli passano! Se il cavallo &
gia all'ultimo posto, il giocatore smette di tirare i dadi una volta.

Campo 42: |l cavallo salta troppo corto e non supera il muro. Torna al
ampo 32.

Campo 52: E stato un salto meraviglioso! Avanti al campo 57!

Campo 58: Il cavallo si allontana dall‘ultimo ostacolo. Nuovo tentativo dal
campo 53!

Questo gioco pud essere ampliato da un totalizzatore, cioé un sistema di
scommesse, in modo che tutti i presenti possano partecipare. Viene istituito
un bookmaker che inserisce in una tabella gli importi individuali dei singoli
scommettitori. Le scommesse vengono piazzate sul cavallo che si ritiene
abbia le migliori probabilita di vittoria.
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La corsa dei cavalli si svolge indipendentemente dalle scommesse. Al
termine del gioco, Iimporto totale viene distribuito allo scommettitore o
agli scommettitori di maggior successo in proporzione agli importi versati.

20. Nozze degli uccelli
Un gioco molto bello.

Giocatori:
Materiale:

da due a quattro
tabellone di gioco “Nozze degli uccelli”,
1 dado per giocatore, una pedine

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Questo gioco si basa su una nota canzone popolare. Al gioco possono
partecipare fino a quattro persone. Ogni giocatore riceve un pezzo da gioco.
Chi tira il numero pit alto inizia a giocare. La partita inizia sul campo N°1

“Le grandi nozze degli uccelli sta per cominciare...”
Significato dei campi:

N°5 Infiammato dall'amore per la sposa, I'uccello si reca ora all'ufficio
anagrafe. Per a tassa di scrittura, paga un contrassegno nella cassa! (Come
unita di conteggio possono essere utilizzati anche centesimi o fiammiferi.)

N°10 | piccoli vedono cosa sta accadendo e cantano subito una canzone
d‘addio. Anche voi dovete cantare una canzone, altrimenti il vostro sasso
non potra piu saltare.

“Beccofrusone, sei gia’ qui? E la corona porti, sil..
Il passero li fan portare Verso il gran altare..”

N°17 Lentamente il corteo nuziale si avvicina, le damigelle guidano a
destra e a manca. Dovete aspettare qui, cari bambini, finché non saranno
passati tutti.

"L'urogallo, I'urogallo, era il degno cappellano...”

N°22 Con passo dignitoso, il prete accompagnera gli sposi oggi. Cammina-
te tre volte intorno al tavolo con passi pesanti: bum - bum - bum.

N°24 Il campanaro tira la corda della campana, ma non finisce il tempo.
Quiil giocatore viene incredibilmente tirato per il naso da tutti!

“Il picchio cucina banchetto, che & un gran diletto.”

N°27 Luccello cucina una bella zuppa e ci mette dentro un sacco di vermi.
Bisogna sdraiarsi sul pavimento e muoversi come un verme!

“'anatra e un‘occa amica fanno molta musica...”

N° 31 Suonano il loro allegro tralala con flauto, violino e armonica. Se non
riuscite a fischiettare una canzone, dovrete tirare fuori un francobollo dalla
tasca.

“Il pavone danza e invita tutti sulla pista...”

N° 36 Nell'immagine si puo vedere con quanta grazia camminano i pavoni.
Potete andare avanti fino a 39, ma non oltre, sarebbe troppo faticoso.

,La pavoncella, pavoncella, fa battute e gioca in bella...”

N° 40 Lui stesso ride di pit, il nano, lo guarda in faccia. Tu devi raccontare
una barzelletta, gli altri ridono sempre.

,I'upupa, regala alla sposa, un bel vaso di rosa...”

N° 44 | fiori brillano di un rosso meraviglioso, la sposa é felice.
E poiché i fiori sono cosi belli, bisogna andare a 29

"La festa & ormai finita La coppia & gia partita...”

N° 48 Gli sposi sono ora tutti soli nella loro tranquilla cameretta. Gli sposi
non vogliono essere disturbati e si spostano alla 41.

”Il gallo urla Buonanotte, Canta ad alte note...”

N° 50 Il gioco & finito, potete andare ora: Al buio non si vede nulla. Chi arriva
per primo al 50° posto, si prende tutti i soldi.

21. Gioco di pidocchi
Dadi e disegni!

Giocatori:
Materiale:

due o pit \ e
1 dado, carta e matita

per ogni giocatore

Scopo del gioco:

Il primo che disegna il
pidocchio & il vincitore
del gioco.

Preparazione e svolgimento:
Al centro del tavolo ¢’ uno schema per tutti i giocatori con l'illustrazione del
pidocchio, che puo essere disegnato utilizzando esattamente 13 linee.

Ogni giocatore sceglie un numero compreso tra 1e 6 e lo scrive sul proprio
blocco note. | dadi vengono quindi lanciati a turno, e ogni giocatore ha di-
ritto a un lancio. Se un giocatore tira il numero che ha scelto, puo disegnare
con una linea una delle 13 parti del pidocchio sul suo pezzo di carta: prima
il busto, poi la testa, gli occhi, le antenne, le zampe e infine la coda. Il primo
che completa il proprio pidocchio vince il gioco.

22, Chicago

Giocatori:
Materiale:

due o pit

3 dadi, un numero concordato di dadi

Chicago N° 2 & uno dei giochi di dadi pili popolari. Puo giocare un numero
qualsiasi di persone. | dadi vengono lanciati a turno. Ogni giocatore ha a
disposizione un massimo di tre lanci. Tuttavia, se il primo giocatore di un
turno ottiene un totale di dadi relativamente alto al primo o al secondo
lancio, tutti i giocatori successivi di quel round possono tirare solo una o
due volte. Il giocatore con il totale di dadi piu basso in un round riceve un
sottobicchiere. In cambio, & il primo a lanciare i dadi per il round successivo.
1l gioco continua in questo modo fino a quando tutti i sottobicchieri sono
stati divisi. Da questo momento in poi, il lancio piti alto” di un round da un
sottobicchiere al, lancio pili basso”.

Chi alla fine ha tutti i feltri di birra ha perso la partita.

Il valore dei punti lanciati & il seguente: Un,,1” = 100, un,,6" = 60, tutti gli
altri punti contano secondo il loro valore normale. Il lancio piu alto possibile

€ quindi 300 (3 xI1). Questo tiro € superato solo da un ,lancio Chicago” -
un4, un5 e un 6. Questo tiro non puod essere battuto.

23.Ventuno

Giocatori:  due o pil

Materiale: 3 dadi

Questo gioco di dadi € una variante del,,Quinze”. Vince il giocatore che

ottiene esattamente 21 punto o il valore piu alto al di sotto di questo. Il
primo round si gioca con 3 dadi, il secondo round con 2 dadi e nel terzo
round silancia 1 dado.

Chiunque lanci pit di 21 dadi viene eliminato.

24. Gioco di cinque

Giocatori:  due o pil

Materiale: 3 dadi

Ogni giocatore ha a disposizione fino a 10 lanci. Lobiettivo & ottenere
esattamente 5 punti con i 3 dadi il prima possibile. Vince il giocatore che i
riesce con il minor numero di dadi.
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25. Langsamer Heiner (Il lento)

Giocatori:  due o pil

Materiale: 1 dadi

Ogni giocatore nomina un numero compreso tra 1e 6 e cerca di lanciarlo il
pili velocemente possibile. Il giocatore che ha bisogno di piti dadi per farlo &
il Lento” e perde. Prima di iniziare si pud decidere il numero di turni di gio-
co. Il giocatore che alla fine  stato pit volte il Lento” & il perdente assoluto.

26. Lo stupido 1

Giocatori:
Materiale:

due o pit

1 dado, carta e matita

Ogni giocatore lancia i dadi a turno, cinque volte ciascuno. Il numero totale
di punti lanciati viene registrato. Tuttavia, chi lancia un,1” deve interrom-
pere immediatamente il lancio. Conta solo il totale fino a quel momento. Il
giocatore con il totale piu alto vince la partita. Si possono anche organizzare
pili turni e poi determinare il vincitore assoluto.

27. | cattivi 3
Giocatori:  due o pil
Materiale: 1dado, carta e matita

Ogni giocatore pud lanciare il dado quante volte vuole. | punti lanciati
vengono sommati. Tuttavia, chi lancia un,3" perde tutti i punti ottenuti
in questo round. Quindi bisogna fermarsi prima! Vince il giocatore che ha
totalizzato piul punti dopo un numero concordato di round.

28. Passero nudo

Giocatori:
Materiale:

due o piu

1dado

Ogni giocatore lancia i dadi per il suo vicino di destra, e lo lancia di fronte a
lui. I numero lanciato appartiene al vicino, con un‘eccezione: chi tira un,,1”
(il passero nudo) deve detrarre un punto dal proprio totale.

,1" (il passero nudo) deve sottrarre un punto dal proprio totale. Vince il
giocatore con il maggior numero di punti dopo 6 turni.

29. Trump

Giocatori:
Materiale:

due o piu

1dado

Un giocatore lancia i dadi per determinare il trump”. Se possibile, questo
numero non deve essere lanciato. Ogni giocatore ha quindi a disposizione
10 landi. Vince il giocatore che non lancia il ,trump”. Il giocatore che lancia il
trump” dopo il minor numero di lanci perde.

30. Inferno e paradiso

Giocatori:
Materiale:

due o piu

2 dadi, carta e matita

In primo luogo, si determina il numero di round e poi si lanciano a turno
entrambi i dadi. Per ogni lancio, i punti in alto (,cielo”) vengono contati
come decine, quelli in basso (,inferno”) come uno. Per esempio, se qualcuno
ha lanciato un,,6” e un,,2", il conteggio viene effettuato in questo modo:

« Dado,6"inalto=60,,1"in basso = 1; insieme 61.

- Dado,2"inalto = 20,,5" in basso = 5; insieme 25. La somma di
entrambi i dadi (,paradiso e inferno”) & 86. Chi ottiene il risultato totale piu
alto dopo il numero di round specificato & il vincitore.

31. Hoffentlich 5! (Speriamo 5)

Giocatori:  due o pil

Materiale: 2 dadi

Per prima cosa, si determina il numero di round. Poi si lanciano i dadi a
turno. Solo i cinque (1a, mano piccola”) vengono contati come 5 punti. Un
doppio cinque conta come 5 x 5 = 25 punti. Vince chi ha pit punti alla fine.

32. ,Schluck Hansel”
Giocatori:  due o pil
Materiale: 2 dadi, 4 unita di conteggio ciascuno

(centesimi, fiammiferi, ecc.)

Lo, Schluck Hansel” & un gioco di dadi dell'Alta Baviera, ancora oggi molto
popolare. I lancio dei dadi avviene con due dadi. Per prima cosa, ,Hansel”
(vedi illustrazione) viene disegnato sul piano del tavolo con il gesso.

Ogni giocatore puo utilizzare 4

unita di conteggio per ogni partita.
A questo punto si lanciano i dadi a
turno, si sommano gli occhi tirati sui
due dadi e si posiziona un‘unita di
conteggio sul numero corrisponden-
te su,Hansel”. Se il numero lanciato
& gia occupato, il giocatore puo
raccogliere la somma e passare il
dado alla persona accanto a lui.

Il numero,, 7" rappresenta un‘eccezione a questa regola. In questo caso, tutte
le unita numeriche rimangono al loro posto. Se un giocatore ha esaurito 4
unita di conteggio, viene eliminato.L'ultimo giocatore rimasto & il vincitore e
raccoglie I'intero,, Schluck-Hansel”.

33. Las Vegas
Un vero gioco d’azzardo.

Giocatori:
Materiale:

due o pit
3 dadi e la stessa quantita di unita di conteggio (per esempio
centesimi, fiammiferi, gettoni, ecc.) per ogni giocatore

Las Vegas & un vero e proprio gioco d'azzardo. Quello che serve & la fortuna
nel lancio dei dadi... | giocatori si accordano innanzitutto sulla puntata (per
esempio 5 0 10 unita), che deve essere depositata al centro del tavolo da
tuttii giocatori prima di ogni partita. Poi si tirano i dadi a turno. Ogni gio-
catore ha a disposizione due landi, organizzati come segue: Il primo lancio
viene effettuato con due dadi. | valori dei due dadi vengono sommati. Il
secondo lancio viene effettuato con il terzo dado.

La somma dei primi due dadi viene moltiplicata per il valore del terzo dado.
Ogni giocatore memorizza il proprio risultato finale (pud anche scriverlo
come aiuto alla memoria). Chi ottiene il risultato piu alto in un round

pud svuotare il ,pott”. Viene piazzata la nuova puntata e inizia una nuova
partita...

Un breve esempio per illustrare questo:

1. lancio 2. lancio Risultato finale
Giocatore A: 3 +4=7 2 7x2=14
Giocatore B: 6+2=8 4 8x4=32
GiocatoreC:  5+3=8 1 8x1=8

In questo caso, il giocatore B avrebbe vinto il ,pott". Vince la partita chi hail
maggior numero di unita di conteggio dopo un numero concordato di round.
Un po’ di statistica:

Il risultato piu alto sarebbe 6 + 6 =12x6 =172,

il risultato pil basso sarebbe 1+1=2x1=2.
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34. ,Sultano”

Giocatori:
Materiale:

due o pit

1 dado, 21 fiammiferi

I1,,Sultano” & simile alla,,Piramide” e si gioca anch'esso con un dado. Chi
tiraun,6” ¢l Sultano” e detta i numeri da lanciare ai suoi compagni di
gioco. Se il lancio & shagliato, il giocatore in questione paga una,multa”
prestabilita nelle casse del Sultano. Se il lancio & corretto, riceve un bonus
dalle casse del sultano. Chi tira un 6" sostituisce il sultano e riceve anche il
tesoro del sultanato” del sultano.

35. Numero di casa piu alto

Giocatori:
Materiale:

due o piu

1 dado, carta e matita

L'obiettivo e raggiungere il numero di casa pit alto. Ognuno ha a dispo-
sizione 3 lanci. Dopo ogni lancio, devono decidere immediatamente se il
numero lanciato deve essere collocato al posto dell'uno, delle decine o delle
centinaia di un numero a tre cifre. Chi lancia per primo un,,1” lo mettera al
posto dell'uno. Se invece lancia per primo un,,6" lo collochera sicuramente
nel posto delle centinaia.

Prima della partita, i si accorda su un certo numero di giri e si sommano i
numeri della casa. Il giocatore con il totale piu alto & il vincitore assoluto.

36. Numero di casa piu basso

Giocatori:
Materiale:

due o pit
1 dado, carta e matita

Lo stesso gioco, ma con i segni invertiti. Vince il giocatore che riesce a
mettere insieme il numero civico pitl basso con 3 lanci.

37. Hauser wiirfeln (Case e dadi)

Giocatori:
Materiale:

due o pit
1 dado, carta e matita e contare le unita di misura
(centesimi, fiammiferi, ecc.)

Ogni giocatore sceglie un numero fortunato da 1a 6 e lo scrive. Poi si lancia-
no i dadi a turno. Chiunque lanci il proprio numero fortunato pud disegnare
una parte della propria casa. Vince il primo giocatore che disegna tutte le 13
parti della propria casa. | perdenti pagano al vincitore un‘unita di conteggio
per ogni riga ancora mancante della loro casa.

N/
[RIELE

Pietro Anna Sabina

Una casa ha un totale di 13 linee. Il tetto ha 2 linee, la struttura di base 4, la
porta 3 e la finestra 4 linee.

38. Holzer auswiirfeln (Legni e dadi)
Asinistra, a destra, dritto, i bastoncini devono tornare a casa!

Giocatori:
Materiale:

due o piu
3 dadi, 28 fiammiferi

Scopo del gioco:
Ogni giocatore cerca di liberarsi il it rapidamente possibile dei fiammiferi
ottenutilanciando i dadi.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Per prima cosa, i fiammiferi vengono distribuiti uniformemente a tutti i
giocatori. Se ne rimangono, vengono messi da parte. A questo punto si
lanciano i dadi a turno - con tutti e 3 i dadi contemporaneamente. Ogni
giocatore ha a disposizione un solo lancio. | numeri sui singoli dadi sono
decisivi. Per ogni, 1" lanciato, un fiammifero va al vicino di destra, per ogni
,2", uno va al vicino di sinistra. Per ogni 6", un fiammifero va alla,,casa”, cioé
al centro del tavolo. Tutti gli altri valori (3-4-5) non hanno alcun significato.
Se un giocatore non é pitl in grado di pagare interamente il suo debito, al
centro del tavolo viene posto prima un 6", poi un,2” e infine un,,2". Se non
sihanno pill legni, si deve fare una pausa fino a quando i propri vicini non
danno di nuovo dei fiammiferi. Il perdente & il giocatore che ha I'ultimo
fiammifero, mentre tutti gli altri sono gia andati a, casa”.

39. Maledetto 66

Bisogna essere fortunati!

Giocatori:  due o pil
Materiale: 3 dadi

Scopo del gioco:
Il numero 66 deve essere raggiunto esattamente.

Corso del gioco:

| dadi vengono lanciati a turno con 3 dadi contemporaneamente. Ogni
giocatore ha un solo lancio. | numeri lanciati da tutti i partecipanti vengono
sommati continuamente. Se il numero supera 60, il giocatore di turno puo
continuare con un solo dado.

L'obiettivo & quello di ottenere il numero 66 esatto. Se il lancio di un giocatore
supera questo numero finale, i lanci del giocatore successivo vengono
sottratti dal totale finché non si scende di nuovo sotto il 66.

Solo allora i lanci vengono nuovamente sommati. Solo allora i lanci vengono
nuovamente sommati. Si continua cosi finché un giocatore non raggiunge
esattamente il numero finale con il suo lancio. A quel punto vince la partita.
E possibile organizzare diversi turni prima dell‘inizio. Il giocatore che alla
fine ha vinto pili volte & il vincitore assoluto.

40. Gerneklein (Piccolino cercato)
Un divertente gioco di dadi.

Giocatori:  due o pil
Materiale: 3 dadi, carta e matita

Scopo del gioco:
Se si tira molto spesso un,2” o un,,5" si hanno buone probabilita di vincere.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

| dadi vengono lanciati a turno. Ogni giocatore ha a disposizione un lancio
dei 3 dadi. | punti dei 3 dadi in un lancio vengono sommati e inseriti
nell’elenco dei giocatori per il giocatore interessato. Se i tira un,,2” o un
,5% 1o si puo sottrarre dal totale. | valori di meno non si applicano, il valore
pill basso € 0.

Fine del gioco:
Chi ha il totale piu basso alla fine di un numero di round precedentemente
concordato & il piccolino” e ha vinto la partita.

41. Nerone Cesare

Giocatori:  due
Materiale: 3 dadi
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Un rompicapo per due giocatori. Tre dadi vengono lanciati alternativamente
finché uno dei due giocatori non ottiene un,6". Questo giocatore lascia i sei
dadi e cerca di ottenere il risultato aggiuntivo piu alto possibile con altri due
lanci dei due dadi rimanenti. Se, p.es. il primo lancio & un 6" e il secondo un
,5" eun,2" il giocatore puo lasciare il ,5" e migliorare solo il 2" Tuttavia,
puo anche effettuare I'ultimo lancio con entrambi i dadi.

Vince il giocatore con il maggior numero di punti dopo un numero concor-
dato di landi di sei.

cioé ogni giocatore mette davanti a sé tante unita di conteggio quante
pensa di poterne rischiare. Il banchiere effettua quindi il primo lancio dei
tre dadi. Se il risultato & inferiore a 10, tutti i giocatori vincono Iimporto che
avevano puntato. Il banchiere deve pagare.

Se il risultato & pari o superiore a 10, il banchiere vince e raccoglie tutte le
scommesse. Dopo 5 partite, il banchiere passa il banco al giocatore succes-
sivo. Quando ogni giocatore @ stato il banchiere una volta, il gioco & finito. Il
giocatore con il maggior numero di gettoni vince la partita.

42.Saltoin acqua
Giocatori:  due o pil
Materiale: 1dado

All'inizio della partita, un giocatore nomina un numero inferiore a 30 e, in
ordine orario, ogni giocatore a turno lancia il dado una volta, aggiungendo
sempre il risultato al totale dei lanci precedenti. Se un giocatore raggiunge o
supera il numero indicato, ,salta in acqua” e viene eliminato. Prima di farlo,
perd, deve indicare il numero successivo per il prossimo,,salto in acqua”.
Tuttavia, questo numero non pud essere pil alto di 30 rispetto al primo nu-
mero nominato. | dadi vengono quindi lanciati di nuovo e i numeri vengono
sommati. Chi raggiunge o supera il secondo numero deve essere eliminato.
Si nomina quindi il terzo numero per il ,salto in acqua”. Il vincitore € I'ultima
persona rimasta.

43, Alle Neune (Caccia ai nove)
Su e gill - chi sara il primo a farcela?

Giocatori:
Materiale:

due o pit

2 dadi, 9 fiammiferi

Scopo del gioco:

Ognuno cerca di sharazzarsi dei bastoncini ottenuti nella prima fase del
gioco il pit rapidamente possibile nella seconda fase.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

All'inizio, i 9 bastoncini sono posizionati al centro del tavolo. Ogni giocatore
ha a disposizione un lancio di entrambi i dadi per turno. Se con questo lancio
si ottiene piu di 9 punti, si devono prendere tanti bastoncini quanti se ne
trovano al di sopra del 9. Con un, 10” si prende 1 bastoncino, conun, 11" se
ne prendono 2 e con un,, 12" si prendono 3 bastoncini. Se il lancio & 9 o infe-
riore, il giocatore non deve prendere nulla e tocca al giocatore successivo. Si
continua cosi fino a quando non sono stati distribuiti tutti i bastoncini.

Si passa ora alla seconda fase del gioco: tutti i giocatori che non hanno
ricevuto alcun bastoncino vengono eliminati. Il lancio dei dadi continua
come nella prima fase, con una differenza: i punti che ora sono sopra il
,9" vengono assegnati al contrario, cioé i bastoni possono essere rimessi
aposto.

Fine del gioco:
Il primo giocatore che si libera dei propri bastoni & il vincitore. Il gioco &
finito.

44, Sotto dieci vince
Chi vince pili gettoni?

Giocatori:
Materiale:

tre o pill
3 dadi, 50 unita di conteggio
(gettoni, fiammiferi, monetine, ecc.)

Per prima cosa, tutte le unita di conteggio vengono distribuite unifor-
memente tra i giocatori. Poi viene estratto a sorte un banchiere. Questa
persona lancia i dadi per tutti durante il gioco e ha anche il compito di
distribuire le vincite e raccogliere le unita di conteggio perse. Pud anche
stabilire la puntata massima valida per Iintera partita. Prima di ogni partita,
tuttii giocatori - a eccezione del banchiere - piazzano le loro scommesse,

45. 1 buoni dieci
Posizionare correttamente i risultati dei dadi!

Giocatori:
Materiale:

due o piu

3 dadi, carta e matita

Scopo del gioco:

Ottenete i risultati piu alti possibili con i dadi e moltiplicateli abilmente. Chi
i riesce & molto vicino alla vittoria!

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

All'inizio, ogni giocatore scrive i numeri da 1a 10 sotto il proprio nome. Poi i
tre dadi vengono lanciati a turno. Ogni giocatore ha a disposizione un lancio
per turno, con il quale pu ottenere un totale compreso tra 3 e 18 (sommare
i valori dei dadi!). Ogni giocatore deve posizionare il valore ottenuto dietro
uno dei 10 numeri. In mezzo ¢'& un segno, che significa che si deve formare
il prodotto dei due numeri.

Un esempio per illustrare questo:

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

In questo esempio, il giocatore A vince.

Alla fine dei 10 turni, tutti i giocatori hanno i rispettivi totali dei dadi e i
prodotti calcolati dietro i 10 numeri. Questi prodotti vengono sommati per
determinare il totale finale del giocatore. Vince il giocatore con il totale piu
alto. Larte di questo gioco consiste nel posizionare i risultati dei dadi dietro

i numeri corretti fin dall‘inizio, per ottenere il prodotto pid alto possibile. |
risultati dei dadi alti sono quindi collocati pit dopo i numeri alti perché, p.es.
dieci volte 17 da un totale molto pit elevato di tre volte 17.

46. Pari o dispari

Giocatori:  due o pil
Materiale: 2 dadi

Il vincitore del gioco,pari” o, dispari” viene deciso dalla prima persona che
lancia i dadi prima di ogni turno di gioco. Uno dopo I'altro, poi, tira entrambi
i dadi contemporaneamente. Nel caso di, pari”, entrambi i dadi devono mos-
trare numeri pari, per esempio 2, 4 0 6, Nel caso di dispari’, vincono due
numeri dispari, p.es. 1,3 0 5. Se pill giocatori soddisfano questa condizione,
vince il totale pit alto. Il vincitore decide per il turno successivo se vincono i
numeri pari o dispari ed & il primo a lanciare i dadi.
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47. Saubermachen (Pulizia)

Giocatori:
Materiale:

due o pit

2 dadi, matita o gesso

Vengono lanciati due dadi a turno. Ogni giocatore ha a disposizione un
lancio. Il giocatore con il totale pili basso in un round disegna un punto sul
tavolo o su un foglio di carta con un gesso o una matita. Questo significa che
dopo 10 turni ci sono 10 punti sul tavolo. Ora & il momento di, pulire”.

Il giocatore con il totale di dadi piti alto puo ora cancellare o barrare un
punto. Chi cancella 'ultimo punto vince la partita. Chi non & riuscito a
colorare un punto nella prima meta & eliminato dal gioco di,pulizia“ e non
puo vincere.

48. Piti 0 meno

Giocatori:
Materiale:

due o pit
2 dadi, 15-20 unita di conteggio per giocatore
(centesimi, fiammiferi, ecc.).

Ogni giocatore riceve 15 (o piti, previo accordo) unita di conteggio. Il
giocatore che inizia la partita viene estratto a sorte. Il primo giocatore lancia
un dado e lo lascia sul tavolo. Il suo vicino di sinistra lancia il secondo dado.
Si calcola la differenza e il giocatore con il lancio pid alto riceve un‘unita di
conteggio dall‘altro giocatore per ogni punto in piu. Il giocatore successivo
lancia il dado e calcola nuovamente la differenza con il suo vicino di sinistra.
Si continua cosi a turno. Non appena un giocatore non ha pitl unita di con-
teggio, viene eliminato. L'ultimo giocatore rimasto alla fine vince la partita.
Si pu anche giocare fino a completare un numero di turni precedentemen-

te concordato. Il giocatore con il maggior numero di unita di conteggio & il
vinditore.

49, Sessantasei
Da non confondere con il gioco di carte!

Giocatori:
Materiale:

due o pit
3 dadi, 5 fiammiferi per giocatore

Scopo del gioco.
Non si dovrebbe essere i primi a superare il numero 66.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Ogni giocatore ha a disposizione un lancio, in cuilancia i 3 dadi contempo-
raneamente. | risultati di un lancio vengono sommati e aggiunti al risultato
del giocatore precedente.

In questo modo, il punteggio totale diventa sempre piu alto e si avvicina
lentamente al numero magico 66. Il giocatore che raggiunge o supera per
primo questo numero perde e deve versare uno dei suoi 5 bastoncini in un
pott”. Il perdente inizia la partita successiva. Chi sara lo sfortunato questa
volta...?

Fine del gioco:
Si gioca finché un giocatore non ha pit bastoncini. Chi ha ancora pit
bastoncini a questo punto & il vincitore.

50. Teilen (Dividere)
Chi sara il primo a ottenere 10 punti?

Giocatori:
Materiale:

due o pit
2 dadi, 50 Unita di conteggio
(p.es. centesimi, fiammiferi, gettoni, ecc.)

Scopo del gioco:

Sii il primo a vincere 10 unita di conteggio lanciando i dadi.
Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:
All'inizio della partita, le unita di conteggio sono disposte

al centro del tavolo. A questo punto il primo giocatore inizia a lanciare i
dadi. Ognuno ha due landi, il primo con 2 dadi, il secondo con un dado. Se
il numero totale di dadi del primo lancio puo essere diviso senza resto, il
giocatore in questione riceve un‘unita di conteggio.

1l primo giocatore che raggiunge 10 unita di conteggio € il vincitore della
partita.

51. Pasch (raddoppi)

Un popolare gioco di dadi.

Giocatori:
Materiale:

due o pit
2 dadi, bussolotti, 50 Unita di conteggio
(p.es. centesimi, fiammiferi, gettoni, ecc.)

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Prima della partita, 50 segnalini (o meno se i giocatori sono meno di
quattro) vengono posizionati al centro del tavolo. Viene quindi concordato
un certo numero di turni di gioco. A questo punto si lanciano due dadi a
turno.Ogni giocatore ha a disposizione 3 lanci. Se un giocatore lancia un
doppio, riceve immediatamente dal ,pott” al centro del tavolo il numero
di unita di conteggio corrispondente al numero di punti che ha lanciato.
Tutti gli altri lanci non hanno alcun significato. Se un giocatore non riesce a
ottenere un doppio in tre landi, il giocatore successivo passa il turno. Vince
la partita il giocatore che ha vinto il maggior numero di unita di conteggio
dopo il numero di turni stabilito.

52.Versteckte Hausnummern
(Numeri di casa nascosti)

Giocatori:
Materiale:

due o pit
1dado

Questo gioco si svolge come il,Numero di casa piu alto”. Lunica differenza &
che al terzo lancio si scrive il numero nascosto (quello rivolto verso il tavolo).

53. Molteplicazione

Giocatori:  due o pil

Materiale: 2 dadi

| due dadi vengono lanciati contemporaneamente a turno. | due numeri lan-
ciati vengono moltiplicati insieme. Vince il giocatore che ottiene il prodotto
piti alto in un turno. Tale persona pud iniziare il round successivo..

54. Gemelli

Giocatori:
Materiale:

due o pit

2 dadi, unita di conteggio (p.es. centesimi)

| due dadi vengono lanciati a turno. Solo i, doppi” vengono valutati. Chi
ha il maggior numero di,doppi” dopo 10 turni & il vincitore e riceve dagli
altri giocatori tante unita di conteggio quanto il numero di,doppi” che ha
landiato.

55. Craps
La giusta previsione e fondamentale.

Giocatori:
Materiale:

due o pit
2 dadi e lo stesso numero di unita di conteggio
(p-es.centesimi o simili) per ogni giocatore

Scopo del gioco:
Se silanciano i numeri previsti, si puo vincere. Ma il gioco dei dadi non &
cosi semplice...

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:
Lanciando i dadi per ottenere il numero pil alto, si sceglie un giocatore che
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sara il primo a prendere il controllo della banca. Egli gioca un numero di
partite precedentemente concordato contro gli altri giocatori.

Il ,banchiere” nomina un numero compreso tra 2 e 12 e punta un certo
numero di unita di conteggio su questo numero, che mette nel,,pott”. Tutti
gli avversari devono aggiungere lo stesso numero di unita di conteggio.

Seil ,banchiere” lancia il numero previsto al primo tentativo, vince la scom-
messa totale. Tuttavia, se non ottiene il numero previsto al primo lancio,
deve continuare a lanciare fino a quando non ottiene il previsto o il numero
lanciato per primo. Tuttavia, le sue possibilita di vincita sono esattamente
I'opposto: se lancia il numero previsto, perde la scommessa totale a favore
degli altri giocatori, che dividono il ,pott” tra diloro. Se invece ottiene di
nuovo il numero che ha tirato per primo, pud incassare la scommessa totale

56. EIf hoch... (Undici in alto...)

Semplice e accattivante!
Giocatori:  due o pil
Materiale: 2 dadi, lo stesso numero di unita di conteggio
(per esempio centesimi o simili) per ogni giocatore

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Per prima cosa, i giocatori si accordano su una scommessa di base, che ogni
giocatore mette nel,pott” (al centro del tavolo). A questo punto si lanciano
i dadi a turno. Ogni giocatore ha un solo lancio. Le combinazioni e quindi i
valori numerici che possono risultare da due dadi hanno significati diversi:
1. Undici punti (6-5). Chi ottiene questo totale pud svuotare I'intero
pott”. Ogni giocatore deve quindi effettuare la scommessa di base.

2. Dodici punti (6-6). Questo lancio significa che il giocatore in questione
deve raddoppiare I'importo del, pott”.

3. Punti inferiori a undidi. In questo caso, & necessario calcolare la
differenza tra 11 e il numero di dadi lanciati.

Il risultato viene moltiplicato per 5, che da I'importo che il giocatore in
questione deve aggiungere alla scommessa nel ,pott”.

Esempio: Se, nel peggiore dei casi, vengono lanciati due,, 1%, la differenza
¢11-2=9. Moltiplicato per 5, il risultato & 9 x 5 = 45, il che significa che il
giocatore deve aggiungere 45 unita di conteggio alla scommessa.

Chi possiede il maggior numero di unita di conteggio dopo un numero
concordato di round & il vincitore.

57. Blindauge (occhio cieco)

Giocatori:  due o pil

Materiale: 3 dadi

Silanciano 3 dadi. Ogni giocatore ha a disposizione da 1a 3 lanci. Per ogni
lancio devono essere utilizzati tutti e 3 i dadi. Il secondo lancio annulla il
primo. Chi ha il coraggio di fare il terzo lancio che annulla il secondo? In
questo gioco, vengono valutati solo i due lati del dado con, 3" e, 5" punti,
mentre il punto centrale ¢ ,cieco” e quindi non conta.

Questo trasformail ,3”in un,2” eil,,5" in un 4" Vince il giocatore con il
risultato piti alto per turno.

58. Scommessa sui dadi

Giocatori:  due o pil

Materiale: 3 dadi

Posizionate tre dadi uno sopra l'altro! Vince il giocatore che & piti veloce ad
annunciare il totale di tutti i punti orizzontali a faccia in gili. Supponiamo
che il numero riconoscibile di punti sul dado superiore sia un 6" Il risultato

corretto della somma da indovinare sarebbe 15, che si calcola sottraendo il 6

dal numero 21, che rimane sempre lo stesso.

Ecco un provino:

Valore inferiore del dado superiore & ,6". “1"
Valore superiore del secondo dado, p.es. 5"
Valore inferiore del secondo dado, p.es. "2
Valore superiore del terzo dado, p.es. “4"
Valore inferiore del terzo dado, p.es. “3"
Totale 15

30 ROMPICAPI CON | FIAMMIFERI

Risoluzioni alla fine delle istruzioni.

Giocatori:  qualsiasi numero
Materiale: fiammiferi

Giocate ai puzzle con i fiammiferi solo in presenza di adulti!

59.

Questa struttura é composta da nove \ /

fiammiferi. Create un modello di cinque /\
_/. IR \_.

triangoli (che non devono essere
necessariamente congruenti e uno pud
essere parte di un altro) piegando
quattro pezzi di legno.

60. —_——

Per questi cinque quadrati

identici sono necessari sedici

fiammiferi. Trasformateli in l l l

una fila di quattro quadrati
identici spostando solo due
fiammiferi!

61.

Questa figura equilibrata @ composta da
nove fiammiferi.

AV
\YaY

62. —
Rimuovere tre fiammiferi in modo /\
che rimangano tre triangoli!

— ——

Girandone tre, si trasforma la struttura
in una simmetrica composta da tre rombi
o diamanti.

N7
N
N

63.

Questi dieci fiammiferi formano tre quadrati. l

Togliete un pezzo e scambiate la posizione
di altri tre per creare un quadrato e due
parallelogrammi!
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64.

Come potete vedere, dieci fiammiferi sono
sufficienti per costruire questa bella casa.
Qui la vediamo da ovest. Posizionate due
fiammiferi in modo da vederla da est!

72

Posizionare cinque fiammiferi di legno
in modo da formare due quadrati da
questa figura!

65.

Crea cinque quadrati l l

con nove fiammiferi!

66.

Spostando solo quattro fiammiferi
dilegno, questa figura serpentina
diventa due quadrati. Come si fa?

|

67.

Se si imuovono esattamente cinque
fiammiferi, si ottengono cinque triangoli
della stessa dimensione.

N
>

|

\
/
\
/

|
|

/
N
/
N
/

68.

Da questo esagono si creano due rombi
identici se si cambiano due fiammiferi
€ se ne aggiunge uno nuovo

69.

Un bel puzzle con 12 pezzi di legno:
Cambiare quattro fiammiferi in modo
da creare due quadrati di dimensioni
diverse che non si toccano!

70.

Se si passa da cinque quadrati a sei pezzi di legno, ci sono solo quattro

quadrati, tre piccoli e uno grande.

HE

1.

Da questa forma i
ricavano cinque quadrati
ripiegando due fiammiferi!

713.

Qui, quattro fiammiferi devono essere
girati per formare tre quadrati!

74.

Come si possono usare
questi 16 fiammiferi per

N

formare cinque quadrati?

75.

Quattro esagoni uguali
devono essere creati
spostando otto fiammiferi
e rimuovendone uno.

76.

Quattro fiammiferi di legno ripiegati
aformare una croce regolare!

I
1

11.

Per bilanciare questa scala,
& necessario spostare solo

sei fiammiferi. /

78.

Qui si devono creare sei quadrati
identici e simmetrici posando
sei flammiferi.
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79. l l l 86. l_‘ " ‘I
Rimuovere 14 fiammiferi Posizionate due fiammiferi uno intorno

per creare sei quadrati allaltro per creare sette quadrati uguali!

uguali!

80. 87.

Come sifa a togliere il fiammifero Come si puo fare un uovo con 13 fiammiferi? | fiammiferi possono essere

dal centro senza toccarlo?

posati solo in verticale e in orizzontale.

81.

Utilizzate 12 fiammiferi per creare un dodecagono composto solo da angoli
rettil

82.

Spostare 3 fiammiferi per creare
10 quadrati identici, che a
loro volta formano una
figura simmetrica!

83.

Questa figura rappresenta
un terreno con una casa. N—
Dividete il terreno in cinque l l
lotti uguali usando 10

fiammiferi!

84.

Un fiammifero in meno, e con I l l
il resto devono essere formati

di nuovo sei aree uguali e recintate!

85.

Questo terreno con uno
stagno al centro deve
essere diviso in otto parti
uguali con 20 fiammiferi.

88.

Come puo un noto arciere svizzero essere raffigurato con 10 fiammiferi?

Soluzioni ai puzzle di fiammiferi sul retro!

CINQUE GRANDI GIOCHI DI SCRITTURA...

89. Citta, Paese, Fiume...
Un gioco di scrittura molto conosciuto.

Giocatori:  due o pil

Materiale: (arta e matita per ogni giocatore

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Per iniziare, ogni giocatore prende un foglio, preferibilmente in formato
orizzontale, e traccia 9 colonne. Ogni colonna rappresenta una categoria e
riceve il relativo titolo. Ciascun giocatore scrive in cima alle colonne i segu-
enti 9 titoli: Citta, Paese, Fiume, Montagna, Pianta, Animale, Professione,
Cibo e Nome proprio. Poi, uno dei giocatori inizia a recitare mentalmente
I'alfabeto. Un altro giocatore, dopo un breve momento, dice:,Stop!” La
lettera su cui si & fermato il giocatore che stava pensando all‘alfabeto viene
annunciata ad alta voce. Da questo momento, ogni giocatore deve trovare
un termine per ciascuna categoria che inizi con la lettera indicata.

Un esempio:

Se venisse chiamata la lettera, D", potrebbero essere trovati i sequenti
termini: Dortmund, Germania, Danubio, Dolomiti, Fiori di uovo, Dromedario,
Interprete, Canederli dolci, Doris. Il giocatore che per primo trova una parola
per ciascuna colonna grida, Fermo!” Da quel momento nessuno pud pit
scrivere. Le parole vengono quindi confrontate, leggendo ciascun termine
colonna per colonna. Per ogni parola trovata da due o pill giocatori, si
guadagnano 5 punti. Per una parola trovata individualmente si ricevono 10
punti. Se un giocatore & I'unico ad aver trovato una parola per una categoria,
mentre gli altri non hanno trovato nulla, ottiene 20 punti.

Fine del gioco:
Dopo un numero di round prestabilito, ogni giocatore somma i suoi punti.
Vince chi ha totalizzato il punteggio pit alto.

90. Gefiillte Kalbsbrust
(Seno del vitello riempito)
Un gioco di scrittura molto popolare

Giocatori:  due o pil
Materiale: carta e matita per ogni giocatore
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Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:
"Gefiillte Kalbsbrust” & un antico gioco di scrittura che diverte sia i bambini
che gli adulti.

Un giocatore del turno dice un qualsiasi sostantivo, cercando di evitare che
contenga le lettere V, W, X o Y. Tutti i giocatori scrivono la parola chiamata
prima lettera per lettera in verticale dall‘alto verso il basso, poi di nuovo
con un po’ di distanza in verticale dal basso verso I'alto. La parola “mela”
verrebbe quindi scritta in questo modo:

M A
E L
L E
A M

Una volta che tutti hanno scritto la parola in questo modo, devono riempire
il “Kalbsbrust” (seno del vitello). Ora, riga per riga, partendo dalla lettera di
sinistra, devono trovare un sostantivo che finisca con la lettera di destra. Nel
nostro esempio, cerchiamo cinque sostantivi o nomi, per esempio MODA,
E-MAIL, LIMONE, ALBUM. Non importa se una parola “riempita”é lunga o
corta, 'unica cosa importante € che inizi e finisca con la lettera corretta.

Se non si riesce a trovare una parola adatta per una lacuna, é sufficiente
lasciare questa riga vuota. Il primogiocatore che finisce di“riempire” dice
“Stop!” A questo punto tutti i giocatori devono smettere di scrivere, anche se
le parole iniziate possono essere completate.

Ora si passa al punteggio:

Le parole vengono confrontate da ciascun giocatore leggendo la rispettiva
parola riga per riga. Si ottengono 5 punti per tutte le parole trovate da due o
pill giocatori. Si ottengono 10 punti per una parola trovata individualmente.
E se si trova una parola per una riga da soli, mentre nessuno degli altri
giocatori I'ha trovata, si ottengono 20 punti.

Fine del gioco:

Il gioco & finito quando si & giocato un numero di turni precedentemente
concordato. Vince il giocatore che ha pit punti dopo averli sommati.

91.Trova le parole
Un gioco di scrittura per i piu veloci.

Giocatori:
Materiale:

due o pid

carta e matita per ogni giocatore
Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

A ogni giocatore viene dato un foglio di carta e una matita.

Poi un giocatore dice una parola che deve avere almeno 10 lettere, per
esempio ENCICLOPEDIA.

Un giocatore prende il tempo, perché nei successivi 3 (0 4, 5) minuti tuttii
giocatori devono formare nuove parole a partire dalle lettere della parola

di base: piti sono, meglio &. Si possono usare tutti i tipi di parole, ma non
termini geografici, abbreviazioni, nomi, nomi propri o parole straniere. Le
parole di nuova formazione possono sempre essere pitl corte della parola di
base, ma nessuna lettera puo comparire piti frequentemente in una nuova
parola che nella parola di base stessa. Quali nuove parole potrebbero essere
formate a partire dalla nostra parola di esempio?

EUCALIPTO, NAVE, CILINDRO, INNOVAZIONE, CAPO, LOGICA, ORGANIZZAZIO-
NE, PULIZIA, ELENCO, DONO, ISTRUZIONE, ANGELO ecc.

La velocita e fondamentale, perché piu parole il giocatore trova, meglio é.

Punteggio:

Allo scadere del tempo, il gioco viene segnato. Un giocatore a turno legge
le nuove parole. Tutti gli altri controllano se hanno trovato anche I'una o
Ialtra parola. In caso affermativo, vengono assegnati 5 punti per ciascuna
di queste parole.

Inoltre, le parole lette e riconosciute vengono cancellate. Se un giocatore

ha trovato una parola che nessun altro ha trovato, riceve 10 punti. Quando

il primo giocatore ha finito di leggere ad alta voce, il giocatore successivo
legge le parole che non sono ancora state cancellate e gli altri giocatori
procedono come descritto sopra. Si continua a turno fino a quando a tutte le
parole di tuttii giocatori viene assegnato un valore in punti.

Fine del gioco:
1l giocatore con il punteggio pili alto dopo la somma vince la partita. Ma una
nuova parola & gia stata presentata...

92. Per non farla breve!

Il gioco dei proverbi.

Giocatori:  due o pil

Materiale: carta e matita per ogni giocatore

L'essenza di un proverhio & che un argomento complicato viene racchiuso in
parole brevi, in modo che si capisca subito cosa si intende. In questo gioco
avviene esattamente il contrario. Ogni giocatore pensa prima a un proverbio
noto, ma non lo dice ad alta voce. Poi ogni giocatore cerca di esprimere il
proprio proverbio nel modo pil strano possibile: | pensieri, originariamente
concisi, devono essere presentati in modo verboso

Ecco un esempio:

“La creazione di una depressione nel terreno di dimensioni imprecisate allo
scopo di trasformare lo scavo in una fossa per un altro essere della specie
‘uomo’ comporta, in non pochi casi, che I'iniziatore dellimpegno diventi
egli stesso parte lesa, venendo a conoscenza del punto pidi profondo del suo
buco nel terreno”.

In origine questo significava: “Chi scava una fossa ci casca dentro.”

Una volta che ogni giocatore ha parafrasato il proprio proverbio, le nuove
formulazioni vengono lette ad alta voce a turno. Al primo giocatore che
indovina il proverbio viene assegnato un punto. Il giocatore con il maggior
numero di punti dopo un numero di round precedentemente stabilito vince
la partita.

93, Affonda la flota

Un gioco per due persone noto da generazioni.

Giocatori:  due
Materiale: cartaa quadretti e 2 matite

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Ogni giocatore inizia tracciando su un foglio di carta a quadretti due campi
di gioco, che devono essere alti 10 caselle e larghi 10 caselle. Questi due
,campi di battaglia per la battaglia navale” possono essere posizionati

uno accanto all‘altro o uno sopra l'altro. | due quadrati vengono suddivisi
orizzontalmente con i numeri da 1a 10 e verticalmente con le lettere da A a
J, come mostrato nell‘illustrazione.

1l primo quadrato di ogni giocatore & il suo,,quadrato della flotta”. Pertanto,
ciascuno dei due giocatori disegna in questo quadrato la propria flotta.

Essa & composta da un ,nave da battaglia” (4 caselle di lunghezza), due
incrociatori (ciascuno lungo 3 caselle), tre torpediniere (ciascuna lunga 2
caselle) e quattro sottomarini (ciascuno lungo 1 casella). In totale, quindi,
nel ,quadrato della flotta” ci sono 10 navi. Le singole navi non possono
toccarsi, deve esserci almeno 1 casella di distanza tra di esse. Tuttavia, una
nave puo toccare il bordo del quadrato. Dove un giocatore disegna le proprie
navi, lo sa solo lui, I'avversario non deve assolutamente vederlo.

Lillustrazione mostra la preparazione del gioco per un giocatore, con la
disposizione delle navi scelta a caso

Ora inizia il gioco. Il primo giocatore comunica al suo avversario una casella
a scelta, indicandone le due coordinate, per esempio T— Coppure 5 — F, ecc.
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L'avversario controlla subito nel suo,quadrato della flotta” dove & finito
questo,,colpo”. Se una nave & stata colpita, deve dire:,Colpito!”. Se il colpo &
andato su una casella vuota, dice:,In acqua”. Se tutte le caselle di una nave
sono colpite, il giocatore deve dire all‘ultimo colpo:, Affondatal”. A seconda
della risposta dell'avversario, il giocatore prende appunti sul suo secondo
quadrato. In caso di,colpo in acqua’, viene fatto un segno di croce nella
casella corrispondente, e tocca all'avversario.

Se invece viene segnato un colpo, la casella corrispondente viene colorata e
il giocatore puo nominare un‘altra casella.

Fine del gioco:
Viince chi ha affondato tutte le navi dell'avversario. E il miglior ammiraglio...

Ecco 'illustrazione dei due quadrati:

12 3 45 6 7 8 910

@ & mom O N oo >

T o mom O M W >

SETTE VARIANTI DI BACKGAMMON...

94, Puff

Ein bekanntes Spiel aus dem Mittelalter.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone da backgammon, 2 dadi e 15 pedine nere
e 15 bianche per ogni giocatore

Scopo del gioco:
Lobiettivo ¢ quello di far attraversare a tuttii 15 pezzi i 24 punte del
tabellone di gioco per essere i primi a giocarli sul lato opposto.

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Sistende il tabellone di gioco e ciascuno dei due giocatori riceve 15 pedine,
che all'inizio sono fuori dal tabellone di gioco. Ora i dadi vengono lanciati
alternativamente. Il giocatore con il numero pit alto va per primo. Poiché i
giocatori sono seduti uno di fronte all‘altro, uno gioca i suoi pezzi da 1a 24,
I'altro da 24 a 1. | dadi vengono sempre lanciati contemporaneamente.

| due dadi vengono sempre lanciati contemporaneamente. | pezzi vengono
posizionati in base ai numeri ottenuti: Se, per esempio, cadono un, 2" e un
,5”, un pezzo viene collocato sulla 22 punta e un pezzo sulla 52 punta. Nel
caso di un doppio (entrambi i dadi mostrano lo stesso numero), non contano
solo i dadi superiori, ma anche quelli inferiori. In questo caso, possono
essere messe in gioco 4 pedine. Nel caso di un doppio di 6, per esempio, si
mettono 2 pedine sulla 62 punta e 2 pedine sulla 12 punta. E inoltre possibile
lanciare i dadi una seconda volta dopo un raddoppio.

Un numero qualsiasi di pezzi dello stesso colore puo essere posizionato su
una punta.

Due o pill pezzi su una punta formano un nastro. Una punta occupata da un
nastro non puo essere occupata dall‘avversario. Tuttavia, puo essere contata
e saltata. Se un giocatore ha pili nastri in fila, questi formano un ponte. A
seconda delle sue dimensioni, un ponte del genere puo essere estremamen-
te ostruttivo per 'avversario, che potrebbe non essere in grado di saltarlo
con numeri bassi. Una volta che il giocatore ha piazzato tutte le sue pedine,
puo muoversi in direzione del bersaglio, cioé una in direzione della casella
24, I'altra in direzione della casella 1. Sta a lui decidere se sommare i dadi e
avanzare con una sola pedina, o se muovere una pedina per ogni dado.

Importante! Se si muove con 2 pezzi, il numero pill basso deve sempre
essere mosso per primo. Per esempio, se non si pud muovere un,2” e un,,5”
perché la casella corrispondente € occupata dall‘avversario, si perde anche il
,5"1 Se invece si pud lanciare il,2“ ma non il 5°, si perde solo il 5"

Lo stesso vale peri doppi. Il lato inferiore del doppio non pu essere estratto
se il lato superiore non & stato completamente utilizzato. Tuttavia, se il lato
superiore puo essere tirato completamente, non € necessario che il lato
inferiore venga utilizzato completamente. Se, durante il piazzamento o lo
spostamento, si colpisce una punta su cui € gia presente una singola pedina
dell'avversario, & possibile catturarla e sostituirla con una delle proprie
pedine.

Eanche possibile catturare diverse pedine dell‘avversario con una sola
mossa. Se, per esempio, vengono tirati un,2” e un,6” e ¢ una sola pedina
dell'avversario sul 2° e sul 6° riquadro (calcolati dalla propria pedina),
entrambe le pedine possono essere rimosse dal campo.

Se un giocatore ha le proprie pedine catturate che sono fuori dal campo
di gioco, non pud procedere con un‘altra pedina finché non ha riportato in
gioco le pedine catturate.

Fine del gioco:

Una volta che tutte le pedine sono arrivate nell‘ultimo quarto del tabellone
(19-24 0 6-1), inizia il play-out. Le 15 pedine vengono,,giocate” in modo
esattamente opposto al piazzamento. Il primo giocatore a portare tutte le
pedine fuori vince la partita.

131



a
95. Taiga-Puff

La versione russa di Puff.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone da backgammon, 2 dadi,
5 pedine scure e 15 bianche

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:
Siapplicano le regole del puff normale con le sequenti modifiche:

Una volta che un giocatore ha piazzato 2 pedine, pud scegliere se muoversi
immediatamente o aggiungere altre pedine. Se una pedina viene catturata,
deve essere piazzata di nuovo prima di poter proseguire con le pedine rima-
nenti. Tutte le altre regole del gioco, come il piazzamento, lo spostamento,
la cattura, ecc. rimangono invariate rispetto a Puff.

96. Puff lungo

Entrambi marciano nella stessa direzione!

Giocatori:  due
Materiale: tabellone da backgammon, 2 dadi,
15 pedine scure e 15 bianche

Una variante del normale puff & il cosiddetto puff lungo. In questo gioco,
entrambi i giocatori iniziano dalla punta 1 e giocano fino alla punta 24.

Tutte le altre regole del gioco come le puntate, il sorteggio, i colpi, la regola
del raddoppio e il play out sono uguali a quelle del gioco descritto sopra.

97. Toccateglio
Un‘altra variante al gioco Puff.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone da backgammon, 2 dadi,
15 pedine scure e 15 bianche

Preparazione del gioco e svolgimento del gioco:

Il gioco si svolge in modo simile a Puff. Tutti i pezzi sono inizialmente
posizionati all'esterno del tabellone di gioco. | doppi vengono piazzati una
sola volta (cioé solo i punti superiori visibili). | dadi vengono lanciati di
nuovo dopo ogni doppio. Sulla propria zona di gioco non possono essere
formate strisce. Questo non vale per le punte 12 e 13, le cosiddette ,Hucke".
Su queste punte pud essere collocato un numero qualsiasi di pezzi, ma mai
uno solo. Quindi una di queste punte puo essere inizialmente occupata da
un solo nastro. Un giocatore non puo entrarle sul lato dell‘avversario (le
punte straniere). Tuttavia, se si ottiene un numero che richiede di occupare
le punte dellavversario, si puo sottrarre un punto da ogni dado e spostarsi
nella propria punta,,Hucke".

(Ma solo se non puo entrare nella propria punta,Hucke” con nessun‘altra
pedina).

InToccateglio, le pedine catturate non vengono rimosse dal tabellone, ma
vengono marcate con delle pedine. Quindi, se si colpisce una singola pedina
dell'avversario, questa rimane nella sua posizione e una singola pedina vie-
ne posizionata come segnalino ai piedi del primo punto. Per ogni ulteriore
pedina catturata, il segnalino viene spostato di una punta.

Eanche possibile (come nel caso di Puff) catturare piil pezzi avversari
contemporaneamente. Anche i punti corrispondenti possono essere segnati
con il segnalino. Chi raggiunge per primo la 122 punta con il proprio
segnalino & il vincitore. Se 'avversario non ha ancora superato la 62 punta,
la vittoria vale doppio. Se invece |'avversario non ha ancora superato la

32 punta, il punteggio viene triplicato e, se non ha nessun segnalino sulla
tavola, quadruplicato.

98. Zig-Zag

Giocatori:  due
Materiale: tabellone da backgammon, 2 dadi,
15 pedine scure e 15 bianche

In questo gioco, i due dadi vengono lanciati alternativamente. Il compito di
ogni giocatore ¢ quello di posizionare i propri 15 pezzi sulle prime 6 caselle
indicate nel minor tempo possibile.

Esempio: Al primo lancio con, 3" e, 5, il giocatore posiziona una pedina
sulla 3a e 5a casella. Lavversario lancia ora, 3" e,,6" A questo punto puo
restituire la pedina dell‘avversario dalla casella 3 al suo proprietario e
posizionare la sua prima pedina sulla casella 3 e la sua seconda pedina sulla
casella 6. Finché una sola pedina si trova su una casella, non é protetta.
Lavversario cerca di scartare tali pedine e di occupare queste caselle con una
0, se possibile, due pedine, poiché una casella con almeno 2 pedine dello
stesso colore non pud pill essere attaccata dall‘avversario.

Se entrambi i dadi hanno lo stesso numero (doppio), la stessa casella puo
essere occupata con 2 pezzi dello stesso colore. Su una casella pud essere
collocato qualsiasi numero di pedine dello stesso colore. Una volta che tutte
le 15 pedine sono state posizionate sulle prime 6 caselle, vengono spostate
in avanti in base al numero di occhi lanciati, per esempio se vengono lanciati
un,3" e un,5" una pedina si sposta in avanti di 3 caselle e Ialtra di 5
caselle. Tuttavia, solo una pedina pud avanzare di 8 caselle.

Una volta che tutte le 15 pedine hanno raggiunto le ultime 6 caselle in
questo modo, il giocatore inizia a tirare fuori le proprie pedine. Per esempio,
se ci sono ancora pedine sulla quintultima casella e vengono lanciati un 3"
eun,6", il giocatore con la prima pedina sulla quintultima casella pud avan-
zare di 3 caselle eliminando la seconda pedina dal gioco. Non & consentito
sommare i numeri lanciati sulle ultime 6 caselle. Una pedina gettata deve
sempre essere rimessa in gioco dal suo proprietario e il lancio delle proprie
pedine & sospeso fino a quando le pedine gettate non sono state posizionate
su una delle ultime caselle.

1l primo giocatore che riesce a srotolare tutte le proprie pedine & il vincitore.
L'avversario puo essere notevolmente ostacolato da un blocco accorto e da
un movimento attento delle proprie pedine.

99. Revertier
Un po’ pius difficile, ma anche piti coinvolgente di Puff!
Giocatori:  due

Materiale: tabellone da backgammon, 2 dadi,
15 pedine scure e 15 bianche

Anche il Revertier si gioca come il Puff nelle mosse principali. Tuttavia,
tutte le pedine della prima punta vengono costruite per prime. Tuttavia,
poiché (come nel Toccateglio) non € possibile costruire alcun nastro sul
proprio lato, tranne che per le punte ,Huck”, il posizionamento delle pedine
catturate @ particolarmente difficile. Bisogna sempre trovare spazi liberi per
posizionarle.
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100. Backgammon
Forma anglosassone di Puff.

Giocatori:  due
Materiale: tabellone da backgammon, 2 dadi,
15 pedine scure e 15 bianche

Il gioco,, Puff” non & molto conosciuto da noi. Di solito lo chiamiamo
backgammon. La differenza principale tra backgammon e puff & il
posizionamento delle pedine. Nel backgammon, le pedine non vengono
piazzate lanciando i dadi, ma sono disposte sul tabellone di gioco secondo il
seguente schema prima dell‘inizio della partita:

Giocatore A piazza 2 pezzisulla punta 1
5 pezzi sulla punta 12
3 pezzi sulla punta 17
5 pezzi sulla punta 19.

Giocatore B piazza 2 pezzi sulla punta 24
5 pezzi sulla punta 13
3 pezzi sulla punta 8
5 pezzi sulla punta 6.

Il resto del gioco € uguale a quello di Puff (N° 21).
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Le soluzioni ai 30 puzzle di fiammiferi:

73. —

75. 76.

71.

78.




— | OO

_l_l_l_ ml_u_lmlrm

| M

= &3

—_— N g _.|
I O e ]
I N el F\_
L T =

oo U

135



Mdiller Handels GmbH & Co. KG
Albstral3e 92

DE-89081 Ulm-Jungingen
www.mueller.eu

Miill richtig trennen:

RECICLA

PAP

A WARNING:

CHOKING HAZARD - Small parts
Not for children under 3 years.




	DE
	HR
	SI
	HU
	ES
	SK
	FR
	IT



