101 IGRA

o NAVODILA

Vsebina

5 obojestranskih igralnih plos¢
60 barvnih figur
40 vzigalic
32 Sahovskih figur
32 okroglih figur
6 kock

@ 48

1+



1.5AH

Steviloigralcev:2  Oprema: Plosca za sah, 32 Sahovskih figur, vsak igralec vzame 16 figur iste barve.

Cilj: Doseci Sah-mat ali ujeti nasprotnikovega kralj v past.

Postavitev: Vsak igralec ima na svojem koncu plo3ce razporejenih 16 figur v naslednjem zaporedju:

Prva vrsta — trdnjava, skakac, lovec, kraljica, kralj, lovec, skakac, trdnjava.

Druga vrsta — 8 kmetov.

Plosca ima 64 polj tako kot Sahovnica. Vedno naj bo postavljena tako, da bo na igralcevi desni strani belo polje.

Opomba: Kraljica je vedno postavljena na polje svoje barve.

Kako igrati: 1) Vedno se prvi premakne beli. 2) Igralca se izmenjujeta, vsak ima na voljo eno potezo naenkrat.

3) Ce se igralec premakne na zasedeno polje, zaseZe figuro, ki je na polju. lqralcu figure ni treba zasei, ¢e pajo,

zasezeno figuro odstrani s plo3ce. 4) Samo skakat lahko preskakuje ostale figure.

+ Kralj je najpomembneja figura. Premakne se lahko samo za eno polje naenkrat v vse smeri — naprej, nazaj, vstran
ali diagonalno. Kralj lahko zaseze katero koli sovraznikovo figuro, ki je nezaiitena, njega pa se ne da zasedi. Nikoli
se ne sme premakniti v polje, ki ga nadzira nasprotnik. Kralj mora biti od nasprotnikovega kralja vedno oddaljen
vsaj eno polje. Oba kralja sta vedno na plosci.

+Tako kot kralj se tudi kraljica lahko v ravni liniji premika naprej, nazaj, vstran in diagonaino. Premika se lahko za
poljubno 3tevilo polj, ¢e na njeni poti ni ovir. Zaseze lahko katero koli sovraznikovo figuro tako, da jo odstrani s
plosce in zasede prosto polje.

«Trdnjava po modi sledi kraljici in se v ravni liniji premika naprej, nazaj ali vstran (toda ne diagonalno) za poljubno itevilo
polj, ¢e na njeni poti ni ovir. Trdnjava figuro zaseze tako, da ji zavzame mesto. Trdnjava se uporablja tudi pri“rokadi”

+ Lovec se premika samo diagonalno, ali naprej ali nazaj, za poljubno Stevilo polj v ravni liniji, e na njegovi poti ni
ovir. Lovec zaseze figure diagonalno.

+ Skakat se premika na poseben nacin: bodisi se premakne naprej za eno polje in nato eno polje diagonalno v levo
ali desno bodisi se takoj premakne diagonalno na levo ali desno polje in nato eno polje naprej (premik tvori érko
“I). Skakat je edina figura, ki lahko preskakuje ovire. Skakat zasega na enak nain kot ostale figure. Ko se skaka¢
premakne s svojega polja, se vedno ustavi na polju nasprotne barve.

« Kmet se premika samo naprej (nikoli nazaj). Prvic se lahko premakne za eno ali dve polji. Za tem se lahko
premakne samo za eno polje naenkrat in figure zaseZe tako kot lovec, in sicer diagonalno. Ko kmet doseze zadnje
polje na nasprotni strani, ga lahko igralec zamenja za katero koli figuro razen kralja. Ko se bliza konecigre,
postajajo kmetje vse bolj dragoceni.

Vsakigralec lahko enkrat v igri uporabi “rokado’”. Pri rokadi kralja premaknemo za dve polji v desno ali levo proti

trdnjavi, trdnjavo pa nato postavimo ob kralja na nasprotno stran. Igralec lahko uporabi rokado, ¢e velja naslednje:

1) Kralj ne sme biti v polozaju mata. 2) Ne sme preskoiti ali zasesti polja, ki ga nadzoruje sovraznikova figura,

3) Kralja in trdnjave ne smete predhodno premakniti. 4) Med kraljem in trdnjavo ne sme biti drugih figur.

+ Mat: Kralj je v matu, ko ga napade nasprotnikova figura. Ne smete dovoliti, da bi ga nasprotnik zasegel. Igralec,
ki obkoli kralja, mora reci “$ah’, ko napada nasprotnikovega kralja. Nasprotnik mora sedaj narediti eno izmed
naslednjih treh stvari: 1) Kralj se mora Sahu umakniti. 2) Sovraznikovo figuro, ki ogroZa kralja, je treba zaseci.

3) Med kralja in napadajoco figuro je treba postaviti drugo figuro.

+ Sah-mat: Kralj je bil zasezen. Ker je ciljigre zaseti nasprotnikovega kralja, je igra izgubljena, ¢e noben od zgornjih
treh premikov ni mozen. “Sah” se spremeni v'$ah-mat”

Zazmago: Zmaga igralec, ki doseze $ah-mat.




2.DAMA
Steviloigralcev:2  Oprema: Ploi¢a za damo, 24 ploicic za damo, vsak igralec vzame 12 ploiticiste barve.
Cilj: Zmaga igralec, ki zaseze vse nasprotnikove plostice tako, da jih preskodi in pristane na praznem prostoru, ali
blokira nasprotnikove plostice, da jih ni mogoce premakniti.

Potek igre: Vsak igralec dobi 12 ploscic ene barve in jih postavi na temna polja prvih treh vrst. Polje v vasem
levem kotu plo3ce naj bo rno. Premiki so omejeni na temna polja. Premikate se lahko samo diagonalno naprej na
prazno polje, ne smete pa nazaj ali na belo polje. Da bi zasegli nasprotnikovo ploscico, mora biti polje nasproti te
plo3cice prazno. Preskacite nasprotnikove ploscice in pristanite na praznem polju, nato pa zasezene plotice vzemite
zigralne plo3ce. Ne morete preskociti svojih ploscic. Ko ena izmed vasih plostic doseze nasprotnikovo stran igralne
plo3ce, postane “kralj"in je “okronana” tako, da nanjo poloZite Se eno plostico iste barve. Ko postane kralj, jo lahko
premaknete diagonalno naprej ALI nazaj. Kralja lahko preskocijo in zaseZejo obicajne plosice.

Za zmago: Zmaga igralec, ki zaseze vse nasprotnikove plosice ali jih zablokira tako, da premiki niso mozni.

3. KITAJSKA DAMA
Stevilo igralcev: 2-6  Oprema: Plo3¢a za kitajsko damo, 60 figur, vsak igralec vzame 10 figur iste barve.
Cilj: Zmaga igralec, ki zaseze krak zvezde na nasprotni strani igralne plosce.

Potek igre: Vsak igralec izbere barvo svojih figur in nato deset (10) figur postavi v luknjice svojega zacetnega
polja. Zacetno polje vsakega igralca je krak zvezde, ki je neposredno pred njim. Figuro premaknete tako, da jo
postavite v sosednjo luknjo ali preskocite drugo figuro. Naenkrat lahko opravite samo en (1) premik, razen ce
skacete: v tem primeru lahko opravite kolikor skokov Zelite. To vkljucuje tako skoke naravnost kot cikcakaste skoke.
Figur med igro ne odstranite z igralne plosce. Scasoma je treba premakniti vse figure ne glede na to, ali igralec Zeli
blokirati nasprotnikov premik. Igralca lahko preskakujeta tako svoje kot nasprotnikove figure.

4.1GRA BACKGAMMON

Stevilo igralcev: 2

Oprema: Plo3ca za backgammon, 2 kocki, 30 ploscic za damo, vsak igralec vzame 15 plosic iste barve.

Cilj: Zmaga igralec, ki prvi odstrani svoje ploscice z igralne plosce.

Postavitev: Glejte sliko. Vsak igralec ima petnajst (15) ploscic.

Potek igre: Oba igralca vrzeta kocko, da odlocita, kdo zacne igro. Zatne igralec, ki je vrgel vecje Stevilo, in v prvi

potezi igre upo3teva zacetni met obeh kock. Ce igralca vreta isto Stevilo, znova vrzeta kocko.

a) Premikanje plosic: Ce je mogode, je treba igrati s Steviloma na obeh kockah. Zunanjidel ~ Cma  Notranjidel
Dovoljeno je dvakrat premakniti eno samo plosico za tevili polj na obeh 121110987 654321
kockah, ni pa dovoljeno sesteti Stevil in vsote upoStevati kot en sam premik.
Prav tako je dovoljeno premakniti dve razlicni ploscici, vsako za Stevilo polj
na posamezni kocki. Igralec lahko na posamezni vrh postavi neomejeno Stevilo
ploscic. Na vrh z dvema ali ve¢ ploscicami se nasprotni igralec ne more premakniti, s
lahko pa vrh preskodi. Ce igralec zaradi blokiranih vrhov ne more premakniti C 4
nobene plosice, se njegova poteza konéa. Ce igralec vrze enako Stevilo na
obeh kockah, lahko za to Stevilo polj po enkrat premakne stiri (4) plosice,
po dvakrat premakne dve (2) ploscici ali tirikrat premakne eno ploscico (1).

b) Zbijanje nasprotnikove ploscice: Ena sama plosica ni zaiitena in jo je 121110987 654321
mogoce zbiti. Ce lahko igralec s Steviloma na kockah zbije nasprotnikovo ~~ Zunanjidel ~ Bela  Notranji del
ploscico, to ploscico postavite na osrednjo bariero. To plostico je treba vrniti
vigro, na plos¢o pa se ahko vrne le v nasprotnikovem notranjem polju na vrhu, ki i blokiran. V eni potezi je
mogoce zbiti tudi dve (2) ali vec ploscic.




¢ Pospravljanje: Ko igralcu uspe premakniti vse svoje ploscice v svoje notranje polje, jih lahko zacne pospravljati
(odstranjevati ploscice s plosce). Igralec lahko odstrani ploscice z vrhov, ki ustrezajo Stevilom na vrzenih kockah.
Igralec se lahko odlodi, ali Zeli premakniti plo3(ico ali jo odstraniti z igralne plosce. Ce vrZe Stevilo, ki je vecje od
vseh Stevil vrhov, na katerih ima ploscico, lahko odstrani ploscico z vrha z naslednjim najvecjim Stevilom. Ploscice
ni dovoljeno odstraniti, ce je vrh, oznacen na kocki, prazen, vendar je vsaj ena plostica na vrhu z vejim Stevilom.
(e nasprotnik zbije plo3cico igralca, ki je Ze zacel pospravljati, je to ploscico treba postaviti na osrednjo bariero in
jo vrniti v igro na obicajni nacin. Ta plo3¢ica mora nato prepotovati igralno plosco in igralec jo mora znova spraviti
v svoje notranje polje, preden lahko pospravi nadaljnje ploscice z igralne plosce.

5. PASJANSA
Stevilo igralcev: 1 Oprema: Plosca za senku, 32 ploscic za damo.

Cilj: Z igralne plosce odstranite vse ploscice razen ene same. Ena ploscica ostane na sredini igralne ploce.

Potek igre: Igra je namenjena enemu igralcu. Igro zacnite tako, da postavite vse plosice na igralno plosco, polje
na sredini pa pustite prazno. Plosice premikate tako, da preskakujete sosednje plostice in pristanete na praznem

polju. Ploscico, ki jo preskocite, odstranite z igralne plosce. Ploscice lahko premikate samo navpi¢no ali vodoravno,
ne pa tudi v diagonalni smeri.

6. PACHISI

Stevilo igralcev: 2-4  Oprema: Plo¢a za pachisi, 2 kocki, 16 figur, vsak igralec vzame 4 figure iste barve.

Cilj: Kot prvi igralec premakniti vse Stiri (4) figure z zacetne tocke na polje "HOME” (“Domov”).

Potek igre: Vsak igralec izhere Stiri (4) figure iste barve in jih postavi v svoj zacetni prostor (rdeci vhod, modri

vhod itd.) Igralna plo3¢a naj bo obrnjena tako, da je “vstopni” prostor vsakega igralca pri igralcevi desnici. Nato vsak

igralec vrZe kocko in zacne tisti, ki je vrgel najvecje Stevilo. Igra se nato nadaljuje v levo.

a) Vistop figure v igro: Iqralceva figura lahko v igro vstopi le, ce je vsota Stevil na obeh kockah pet (5) ali ¢e ena od
obeh kock pokaze Stevilo pet (5). Za vsako vrzeno Stevilo pet (5) mora igralec s figuro vstopiti v igro. Ce igralec z
obema kockama vrZe Stevilo pet (5), morata v igro vstopiti dve (2) igralni figuri.

b) Po vstopu figure v igro: Ce ena kocka pokaze Stevilo pet (5), druga pa drugacno Stevilo, v igro vstopi nova figura
(tako se uporabi Stevilo 5), figura, ki je na plosdi, pa se premakne za Stevilo polj na drugi kocki. Figuro je dovoljeno
premakniti za Stevilo polj, ki ga je pokazala kocka, takoj, ko vstopi v igro. Ce igralec ne more uporabiti skupnega
Stevila na obeh kockah, lahko uporabi samo Stevilo na eni. Med igro sta lahko na istem polju najve¢ dve (2)
igralcevi figuri.

0 Kossovigri vse figure (4): Ce igralec z obema kockama vrze enako Stevilo, se lahko odloca med razlicnimi
kombinacijami svojih figur in Stevila polj na kockah. Premakne lahko eno (1) figuro za skupno tevilo polj ali pa
premakne ve¢ figur in Stevilo deli s Stevilom figur (s 4, 3 ali z 2). Vedno, ko igralec z obema kockama vrZe enako
Stevilo, je e enkrat na potezi,

d) Zaseg nasprotnikove figure: Ce figura igralca, ki je na potezi, premik konca (ob upostevanju tocnega Stevila na
kocki) na polju, na katerem Ze stoji figura drugega igralca, “zaseze” nasprotnikovo figuro in jo polje nazaj v
zacetni prostor. Figura mora nato vstopiti v igro, kot je opisano zgoraj. Igralec, ki zaseze nasprotnikovo figuro,
lahko izbira, ali Zeli znova vreci kocki li Zeli premakniti eno (1) od svojih figur (katero koli) za deset (10) polj.

Ko je figura na obarvani poti, ki vodi do cilja, je ni mogoce zaseci. S figuro ni dovoljeno vstopiti v obarvano pot
svojega nasprotnika, samo v svojo. Ce dve (2) figure iste barve stojita na istem polju kjer koli na plosi, ju ne more
preskociti noben igralec, ne glede na igralcevo barvo. Igralec, igar figuri blokirata pot, ju lahko pusti na istem
polju, dokler lahko premakne drugo figuro. Ko je “blokada” prekinjena, se ti dve (2) figuri ne smeta premakniti
skupaj — na koncu poteze morata stati na razlicnih poljih. Ce je “blokada” postavljena na vstopnem polju, nove
figure ne bodo mogle vstopiti v igro.




e) Pot do cilja: Na cilj se lahko figura postavi le, ¢e tja vodi tono Stevilo pik na kockah. Za vsako figuro, ki jo igralec
spravi do cilja, ta igralec dobi na voljo premik za dodatnih deset (10) polj, ki ga mora v celoti izkoristiti samo ena
(1) figura. Ce premika za deset (10) polj ne more izkoristiti, se mu igralec odpove. Zmaga prvi igralec, ki vse tiri
(4) figure spravi na CILJ!

7. KACE IN LESTVE
Stevilo igralcev:2-4  Oprema: Plo¢a za kace in lestve, 1 kocka, 4 figure, vsak igralec vzame 1.

Potek igre: Igralci se premikajo po plosci ter pri tem upajo, da jih ne “pozre” kaca in da se bodo lahko povzpeli po
lestvi. Zmaga prvi igralec, ki s tocnim Stevilom pride na polje kvadratka 100. Vsak igralec premakne svojo figuro
glede na itevilo, ki ga pokaze kocka. Ce figura konca premik ob vznozju lestve, jo igralec premakne na vrh lestve. (e
figura konca premik pri kacini glavi, spolzi navzdol do polja s kacinim repom!

8.TRIVVRSTO
Stevilo igralcev: 2
Oprema: Plos¢a za tri v vrsto, 10 plostic za damo, vsak igralec vzame 5 ploscic iste barve.

Cilj: Zmaga igralec, ki prvi postavi tri (3) plosice v vrsto — vodoravno, diagonalno ali navpicno.Potek igre: Igralca
izbereta barvo svojih ploscic in igra se lahko zacne. Igralec, ki zatne, poloZi plosico na prazno polje igralne plosce.
Igralca sta nato izmenicno na potezi, dokler se igra ne konca.

9.BOLHA

Stevilo igralcev: 2 }

Oprema: Plosta za bolhe, 12 plostic za damo, vsak igralec vzame 6 plosic iste barve.

Igralec zstreli 5 ploscic, eno pa uporablja za streljanje.

Potek igre: Vsak igralec postavi ploscico izven igralne plosce, plosico za streljanje primer med palec in kazalec ter

Eritisne na rob plocice. Plosica bo nato poletela v zrak. Ce igralec spravi plo3ico v krog na sredini, doseZe 25 tock.
e plosica pristane na gralni plosi, igralec doseze 5, 10, 15 ali 20 tock, odvisno od tega, najblizje kateremu obrocu

pristane plostica. Za plostico, ki pade z igralne plosce, igralec ne doseZe tock. Igralca se izmenjujeta na potezi.

Imaga igralec, ki ima najve¢ tock po tem, ko so izstreljene vse ploScice.

10. OBRATNA DAMA
Stevilo igralcev: 2
Oprema: Plosca za damo, 24 ploscic za damo, vsak igralec vzame 12 ploscic iste barve.

(ilj obratne dame je nasproten cilju obiajne dame. V te] razlicici se igralca trudita, da jima nasprotnik zaseze ali
blokira vse plosice. Ploscice se premikajo kot pri obicajni dami, ampak v tej razlicici se igralca trudita postaviti svoje
plosice na pot nasprotnika ter ga prisiliti, da jih zaseZe. Igralec mora vedno preskotiti nasprotnikovo figuro, e je to
mogoce. Kralji so okronani kot pri obicajni dami, vendar se morajo igralci izogibati kronanju svojih ploscic. Ker morajo
tudi kralji preskociti nasprotnikovo figuro, e je to mogode, bodo izkuseni igralci poskusali pripraviti ve skokov, ki se
jim nasprotni kralj ne bo mogel izogniti. Zmaga igralec, ki prvi izgubi vse ploscice ali se ne more premakniti.

11. SAMO KRALJI -
Steviloigralcev:2  Oprema: Plo¢a za damo, 24 plostic za damo (po 12 ploitic iste barve).

Igra je razlicica dame. V tej razlicici (ki jo imajo zelo radi otroci) je vseh 12 plo3cic vse od zacetka kraljev. Plosic zato
ni treba “okronati’, Zmaga igralec, ki zaseze vse nasprotnikove plosice ali nasprotniku prepredi premik plocice.




12. ENKA-DVOJKA
Stevilo igralcev: 2
Oprema: Plo3¢a za hackgammon, 30 ploscic za backgammon (po 15 ploscic iste barve), 2 kocki za vsakega igralca.
Igra je razlicica backgammona. Vise ploscice vstopijo z bariere, tako kot pri obicajni igri znova vstopajo, e so bile
zbite. Viseh 15 ploscic mora vstopiti v nasprotnikovo notranje polje, preden se lahko katera koli plo3cica zacne
premikati naprej po plo3(i. Ce igralec vrZe Stevili 1in 2 (Enka-dvojka), najprej premakne ploscico v skladu s
Steviloma kot obicajno. Nato igralec izbere podvojeno Stevilo pik na kockah po Zelji in opravi 4 premike. Na primer,
(e je izbral podvojeno 4, lahko opravi 4 premike po 4 vrhove. Vsa ostala pravila in tockovanje so popolnoma enaka
kot pri obicajnem backgammonu.

13. DIAGONALNA DAMA
Steviloigralcev:2  Oprema: Plos¢a za damo, 24 ploscic za damo, vsak igralec vzame 12 ploscic iste barve.
Zanimiva razlicica obicajne dame, v kateri igralca svojih dvanajst plo3cic postavita na svetla polja v treh diagonalnih
vrstah na svoji levi - 2, 4, 6. Pravila so enaka kot pri obicajni dami, le da igra poteka na svetlih poljih. “Kralj” je lahko
okronan samo, ko prispe na eno od 2 svetlih polj, ki sta diagonalno nasprotni igralcevemu zacetnemu polozaju.

14. DIAGONALNI SAH

Stevilo igralcev: 2 &
Oprema: Plosca za Sah, 30 Sahovskih figur (po 15 figur iste barve). OO
Igra je razlicica Saha. Vise figure, razen kmetov, se premikajo in zasegajo druge figure kot OO0
obicajno. Igra poteka od enega kota do drugega. Zato se kmetje vedno premikajo naprej OODOOE
na polje iste barve, druge figure pa zasezejo tako, da se premaknejo diagonalno naprej na OOl
polje druge barve. Figure so razporejene, kot je prikazano: ‘A:a‘

15. LISICA V KOKOSNJAKU
Steviloigralcev:2  Oprema: Plo3¢a za damo, 1 temna ploscica za damo in 12 svetlih ploscic.

Zabavna strateska igra, ki se igra na modrih poljih ploSce za damo. En igralec (lisica) ima eno temno ploscico. Drugi
igralec ima dvanajst ploscic (kokosi). Postavite kokosi na modra polja v prih treh vrstah (kot pri dami), lisico pa na
modro polje v kotu na nasprotni strani plosce. Kokosi se premikajo kot ploscice pri obicajni dami, lisica pa se premika
kot “kralj". Igro zacne lisica. Lisica zmaga, e uspe priti v zadnjo vrsto “kokoSnjaka". Kokosi zmagajo, ce uspejo lisico
“ujeti v past”ali ji onemogociti premik.

16. GOMOKU
Steviloigralcev:2  Oprema: Ploi¢a za damo, 24 plostic za damo, vsak igralec vzame 12 plostic iste barve.
Igra poteka na obicajni Sahovnici z 12 ploscicami za vsakega igralca. Igra se zacne s prazno Sahovnico. Vsak igralec
v svoji potezi postavi eno ploscico na katero koli polje. Igra poteka na vseh poljih. Ko so vse ploscice postavljene na
plosco, vsak igralec v svoji potezi premakne katero koli plocico na prazno sosednje polje. Ko igralcu uspe postaviti
pet ploscic v vrsto (navpicno, vodoravno ali diagonalno), odstrani eno od nasprotnikovih ploscic. Zmaga igralec, ki
odstrani vse nasprotnikove ploscice.

17. SKAKACEVO POTOVANJE
Steviloigralcev:1  Oprema: Ploita za ah, 1 figura skakaa.

Zahtevna igra za enega samega igralca. Postavite skakaca v desni kot (temno polje) svoje strani plosce. Cilj igre je,
da premikate skakaca iz zacetnega polozaja in v tocno 64 potezah pristanete na vsakem polju Sahovnice. Za pomo¢
lahko uporabite papir s skico Sahovnice in oznacite vsako polje, na katerem pristanete.




18. MLIN Z9 MOZMI
Stevilo igralcev:2  Oprema: Plos¢a za mlin, 9 svetlih plo3¢ic, 9 temnih ploscic.

lgra poteka v treh korakih: (1) lzmenicna postavitev ploscic (moZ) na plo3co, enega po enega; (2) premikanje moz
in (3) “skakanje”Iqralca poskusata postaviti tri moZe v ravno vrsto vzdolz ene od crt na plosci. To imenujemo “mlin'.
Ko igralec z mozmi oblikuje mlin, lahko enega od nasprotnikovih moZ odstrani s plo3ce. Ni pa mogoce odstraniti
nasprotnikovega mo7a, ki je del mlina. Igra se nadaljuje, dokler oba igralca ne postavita svojih devet moz na plosco.
lgralca nato izmenicno premikata po enega moza z obstojecega polozaja na plo3ci na prazen sosednji presek. (ejena
ploici prazen prostor, ki ga je mogoce dosedi z enim ali vec skoki cez nasprotnikove plostice, jih lahko igralec preskoci
in tako zaseZe. Igra se nadaljuje na ta nacin, dokler enemu igralcu ne ostaneta samo Se dva moZa. Ta igralec izgubi igro.

19. MLIN Z 12 MOZMI
Steviloigralcev:2  Oprema: Plos¢a za mlin, 12 svetlih plosic, 12 temnih ploscic.

Vsak igralec zaéne z 12 mozmi. Igralca Zrebata, kdo zacne, in nato izmenicno postavijata moze na preseke crt. Clj
iqre je oblikovati“mlin” - trije moZje v ravni vrsti (Kot pri igri tri v vrsto). Po diagonalnih rtah, ki povezujejo kote
ploice, se mozje lahko premikajo in vzdolz njih oblikujejo diagonalne mline. Ko igralec ustvari mlin, lahko odstrani
katerega koli nasprotnikovega moza s plosce. Ko je moz odstranjen s ploce, je mrtev in se ne more vrniti v igro.
lqgralca se izmenjujeta na potezi in postavljata moZe, da so vsi e Ziveci mozje na ploci. Ko se to zgodi, igralca
zatneta izmenicno premikati svoje moZe vzdol? crt. Premakneta jih lahko samo za eno polje na kateri koli prazen
presek. Cilj igre je ustvarjati nove mline in zasegati nasprotnikove moze ter preprecevati nasprotniku, da ustvarja
svoje mIine.gCe igralec s premikom moza razdre svoj mlin, ga v naslednji potezi ne more znova oblikovati z istim
mozem. Zmaga igralec, ki odstrani toliko nasprotnikovih moz, da nasprotniku na plo3¢i ostaneta samo Se dva.

20. NIZOZEMSKI BACKGAMMON

Stevilo igralcev: 2

Oprema: Plo3¢a za backgammon, 30 plocic za backgammon (po 15 plosic iste barve), 2 kocki za vsakega igralca.

Ta razlicica se igra kot obicajni backgammon, razlika je le, da vse ploscice zacnejo na barier. Igralec mora vstopiti v

igro z vsemi svojimi 15 ploscicami, preden lahko katero od njih premakne. Igralec mora najprej z vsaj eno od svojih

plosic prepotovati plo3co in jo pripeljati v svoje notranje polje, preden lahko zacne zbijati nasprotnikove plostice.

21. NEMSKA DAMA

Steviloigralcev:2  Oprema: Plo3ta za damo, 24 ploscic za damo, vsak igralec vzame 12 plo3ciciste barve.

Igra poteka kot obicajna dama z naslednjimi spremembanmi:

1) lgralna plo3ca je obrnjena tako, da je prazno svetlo polje levo od prve vrste vsakega igralca.

2) Visak igralec mora zasedi nasprotnikovo figuro vedno, ko je to mogoce, sicer izqubi igro.

3) Nekronana ploscica ne more zaseci kralja.

4) Ceimagralec na izbiro ve¢ premikov, mora opraviti tistega, ki vodi do najvecjeqa Stevila zaseZenih ploscic.

5) Ploscice je dovoljeno preskakovati v vse tiri smeri.

6) Ce lahko igralec premakne kralja in ima na izbiro zaseg istega Stevila plostic, mora zaseci najvrednej3e plostice,
torej kralje pred obicajnimi ploscicami.

7) Ploscica je okronana samo takrat, ko se premik konca v zadnji vrsti.

22, FRANCOSKA DAMA

Steviloigralcev:2  Oprema: Plo3ca za damo, 24 plosic za damo, vsak igralec vzame 12 plo3ciciste barve.

Kot pri obicajni dami se igralca trudita zasedi nasprotnikove ploscice in premakniti svoje plo3cice v nasprotnikovo zadnjo

vrsto, da postanejo kralji. Vendar pa se pri tej razlicici oba cilja pogosto izkljucujeta. Ceprav se lahko nekronane plosice

premikajo naprej, ne morejo preskoiti ploscic pred sabo. Skocijo lahko samo nazaj, enkrat ali veckrat. To pravilo lahko

precej podaljsa trajanje igre. Samo kralji lahko preskakujejo v vseh Stirih smereh. Tako postane igra zelo zapletena.
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23. PATE IMAM!
Steviloigralcev:2  Oprema: Plosca za damo, 16 plostic za damo (po 8 ploscic iste barve).

Igra ne poteka na poljih, ampak se ploscice postavija na preseke ért.

Prvi se premakne temni, nato se igralca izmenjujeta. Igralca izmenicno postavijata po eno plosico na kateri koli
prazen presek. Zmaga igralec, ki v ravno vrsto — navpicno, vodoravno ali diagonalno — postavi pet plostic, med
aterimi ni praznih presekov. Ce vse (16) ploscice vstopijo v igro in $e vedno ni zmagovalca, vsak igralec v svoji
potezi premakne katero koli od svojih ploscic na nov presek.

24, CLOVEK, NE JEZI SE
Stevilo igralcev: 2, 3 ali 4
Oprema: Plo3a za clovek, ne jezi se, figure za kitajsko damo (po 4 figure iste barve za vsakega iqralca), 1 kocka.
Clovek, ne jezi se je prilagojena razlicica igre pachisi z istim ciljem in podobnimi pravil. Ni polj, na katerih b bilo
mogoce pocivati, in ko figura doseze stolpec v svoji barvi, ki vodi do i, ji ni ve¢ mogoce slediti ali jo zaseci. Vsak
igralec izbere stiri figure iste barve. Vsak igralec vrze kocko, da se doloci vrstni red igre. lgralci nato izmeniéno mecejo
kocko in poskusajo vrei 6, saj lahko s tem Stevilom premaknejo figuro iz zatetnega prostora na prvo polje. Ce igralec
vrie 6, lahko mece Se enkrat in premakne eno figuro za Stevilo polj na kocki. Figure se premikajo v smeri urinega
kazalca, kot pri igri pachisi. Ce ima igralec na plosci ve¢ kot eno figuro in mece dvakrat (torej 6in Se en met), lahko za
vsak met premakne drugo figuro. Ce igralec dvakrat vrZe 6 in njegova figura konéa premik na zasedenem polju, se mora
figura, ki je Ze na tem polju, viti v zacetni prostor in lahko znova vstapi v igro le, e igralec vre 6. Cljno polje je mogoce
doseci samo, ce nanj vodi tocno Stevilo pik na kocki. Zmaga prvi igralec, ki vse svoje itiri figure postavi v ciljni prostor.

25. POLJSKA DAMA

Igralca igrata s po 12 ploscicami, ki so postavljene kot pri obicajni dami. Igra poteka tako:

1) Plosice se premikajo naprej kot pri obicajni dami, zasegajo pa v vse tiri smeri.

2) Okronana ploscica postane "kraljica’, in ne “kralj"

3) Visak igralec mora zaseci nasprotnikovo figuro vedno, ko je to mogode, sicer izqubi igro.

4) Obvezno je zaseci najvecje mozno Stevilo ploscic v potezi (glejte pravilo it. 4 igre $t. 21 — Nemska dama)

5) Kraljica lahko zaseZe katero koli nezasciteno ploicico na kateri koli diagonali, po kateri se lahko premakne, tako
da preskoci zaseZeno plocico in se postavi na katero koli nezasedeno polje za zasezeno plosico na tej diagonali.

Plostica postane “kraljica” le, ko se premik konca v zadnji vrsti. Na primer, ¢e nekronana plostica skoci v zadnjo vrsto,

nato pa mora skociti iz nje, da zaseze nasprotnikovo plosico, plostica nadaljuje igro nekronana.

26. PIRAMIDA
Stevilo igralcev:2  Oprema: Plota za damo, 20 ploicic za damo (po 10 ploscic iste barve).

Zacetek: Igra poteka samo na 32 modrih poljih. Vsak igralec postavi 10 ploicic v obliko piramide (trikotnika). V
prvi vrsti (najbliZji igralcu) so Stiri ploscice, v drugi vrsti tri, v tretji vrsti dve in v Cetrti vrsti ena. Robovi ploicic naj
tvorijo diagonali. Igralec s temnimi ploscicami zacne igro, nato se igralca izmenjujeta.lgra: Plocice se premikajo in
preskakujejo druge kot pri obicajni dami. Vendar ko preskodijo nasprotnikovo plostico, ta ni zasezena in odstranjena.
Igralec mora preskociti ploscico, ce je to mogoce. Ploscica, ki doseze nasprotni konec igralne plosce, ni okronanain
ostane na tem polozaju do konca igre.

27.SPANSKA DAMA
Steviloigralcev:2  Oprema: Plosa za damo, 24 plosic za damo, vsak igralec vzame 12 ploiciciste barve.
V' tej razlicici veljajo vsa pravila obicajne dame z naslednjimi spremembami:

Kralj lahko precka eno ali ve¢ praznih polj v diagonali, preden preskoti nasprotnikovo plostico, ko jo preskodi, pa lahko
precka Se eno ali ve praznih polj na drugi strani. Ko ima igralec na izbiro vec zasegov, mora zasefi najvecje mozno Stevilo
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nasprotnikovih plosic. Ce lahko kralj pristane na poloZaju, iz katerega lahko opravi 3e en preskok, mora to storiti.

28.TURSKA DAMA
Stevilo igralcev: 2
Oprema: Plosta za damo, 30 ploscic za damo (po 15 ploscic iste barve). Ker vsak igralec potrebuje 16 plo3cic za
igro, morate tako vi kot nasprotnik svojim igralnim plo3¢icam dodati e eno figuro za kitajsko damo.

V tej razlicici veljajo vsa pravila obicajne dame z naslednjimi spremembami:

Vsak igralec postavi 16 “ploscic” za damo. Igra poteka na vseh 64 poljih igralne plo3ce. Ploscica se lahko premakne
eno polje naprej ali eno polje vstran, diagonalni premiki pa niso dovoljeni v nobenem primeru. Ploscica lahko v istih
treh smereh preskodi sosednjo nasprotnikovo ploscico in pristane na praznem polju na drugi strani.

Kralj se lahko premika naprej, nazaj ali vstran, prav tako pa se lahko premakne za ve¢ kot eno polje, ce so vsa vmesna
polja prazna. Kralj tudi preskakuje v istih tirih smereh (ne pozabite, da se kralj lahko premika nazaj). Kralj lahko precka
eno ali v praznih polj, preden preskoci nasprotnikovo plosico, ko jo preskodi, pa lahko precka Se eno ali ve¢ praznih
polj na drugi strani. Ko ima igralec na izbiro ve¢ zasegov, mora zasedi najvecje mozno Stevilo nasprotnikovih ploscic.

29. VOLKIN OVCE
Stevilo igralcev:2  Oprema: Plos¢a za damo, 12 temnih plosic za damo in 1 svetla plosica.

Igra poteka samo na 32 modrih poljih. En igralec postavi 12 temnih ploscic (ovce) v tri vrste na modra polja, ki so mu
najblizja (kot pri dami). Drugi igralec ima eno svetlo plo3cico (volka), ki jo postavi na eno od modrih polj po Zelji v
igralcu najblizji vrsti. Igralec s temnimi ploscicami zacne igro, nato se igralca izmenjujeta.

Potek igre: Igralec s temnimi ploscicami premakne eno od ovc diagonalno naprej za eno polje (kot obicajno
ploscico pri dami). Igralec s svetlo ploscico premakne volka za eno polje v kateri koli diagonalni smeri ali skoci v
kateri koli diagonalni smeri (kot kralj pri dami). Volk zmaga tako, da se prebije skozi vrste ovac. Ovce zmagajo, Ce
blokirajo volka, da se ne more premakniti, ko je na potezi.

30.LOV
Steviloigralcev:2  Oprema: Plo3ca za backgammon, 24 ploscic za backgammon (po 12 plosfic iste barve).
V tej razlicici veljajo vsa pravila obicajnega backgammona z naslednjimi spremembami: Svetli zacne s po 2
ploscicama na vsakem vrhu svojega notranjega polja. Temni zacne s po 2 ploscicama na vsakem vrhu svojega
zunanjega polja. Oba igralca premikata plosice v smeri urinega kazalca in plo3cice preckajo oba vrhova s Stevilom 1
ter oba vrhova s Stevilom 12, kar pomeni, da je igralna plos¢a neprekinjena proga. Ce igralec vrze podvojeno Stevilo,
opravi tiri premike, kot obicajno, nato pa mece Se enkrat. Znova lahko mece tudi za vsako nadaljnje podvojeno
Stevilo, tudi Ce ne more uporabiti dela meta. Ko igralec s ploscico pristane na eni sami nasprotnikovi plosici, jo zbije
in izlodi iz igre. Zmaga igralec, ki zbije vse nasprotnikove plo3cice.




31. BEJZBOL S KOCKAMI
Stevilo igralcev: 2

Oprema: 2 kocki, 8 figur za kitajsko damo (po 4 figure iste barve), list papirja (s shemo bejzbolskega igriséa v obliki kare).
TABELA UDARCEV

Meti kock = Udarci izven igris¢a in udarci v polje

2=\UdarecizvenigriSta 5= 1zloitev na tieh 8="Dvebazi 11 ="Prekriek

3 =zlocitev v teku 6=Udarecizvenigriséa 9= Izlocitev natleh 12 = Domati tek
4=Enabaza 7 = Izlocitev v teku 10 =Tri baze

Pravila igre:

1) V tej igri veljajo osnovna pravila bejzbola: Tri izlocitve v vsaki menjavi; tek je doseZen, ko igralec precka domaco
plosco; zmaga tisti, ki ima ob koncu igre najvet tekov.

2) Najprej vrZete kocki, da dolocite, kateri igralec bo prvi udarjal. Ta igralec postavi figuro za domaco plogco.

3) Vsakigralec ima svojo kacko. lgro zacneta tako, da vsak igralec vrze svojo kocko (oziroma “vrze Zogico”). Stevili pik
na obeh kockah se sestejeta (za pomen Stevil glejte tabelo udarcev). Na primer, ¢e prvi igralec vrze 3, drugi pa 5,
to pomeni 8 oziroma dve bazi.

4) Igraima lahko toliko menjav, kot Zelite.

32. MEHIKA
Steviloigralcev: 2-4  Oprema: 2 kocki (in 3e 1 dodatna kocka za vsakega igralca za Stetje “Zivljen;”).

Cilj: Ostati v iqri kot zadnji igralec, ko so vsi ostali izpadli zaradi nizkih metov kock.

Potek igre: Vsak igralec postavi dodatno kocko predse na mizo, obrnjeno tako, da Stevilo 6 gleda navzgor. Odlocite,
kdo bo zacel; igra se nato nadaljuje v smeri urinega kazalca. Igralec v vsaki potezi vrze dve kocki. Krog se zakljuci, ko
50 vsi igralci Ze bili na potezi. Igrate vec krogov in v vsakem krogu igralec z najnizjim metom izgubi“Zivljenje” - kar
pokaZe tako, da kocko pred saho obrne na Stevilo, manjse za 1. Vsi igrali torej zacnejo s 6 “Zivljen;i” Igralec, ki izgubi
zadnje Zivljenje, izpade iz igre. Ko je igralec na vrsti, vrze obe kocki na sredini mize. Ce ni zadovoljen z metom, lahko
vrZe Se enkrat in nato Se tretjic in zadnjic. e Zeli igralec vrei 3e enkrat, mora to storiti z obema kockama — obdrZati
ene in znova vreci samo druge ni dovoljeno.

Takoj pod “Mehiko" so uvrsceni pari

6-6 je najvedji par, 1-1 pa najmanjsi.

NiZji met od parov sta razlicni Stevili na kockah, kjer vedno odloca vegje Stevila in se ga omeni kot prvo: tukaj je
najvisja kombinacija 6-5, sledijo pa ji 6-4, 6-3, 6-2, 61, 5-4, 5-3 itn., vse do meta 3-1, ki je najnizji mozni met.

Ko so vsi iqralci vrgli kocki v skladu z zgonjimi pravili, igralec z najnizjim metom izgubi krog in eno“Zivljenje’.
Primer:V prvem krogu igralec A vrze 5-4, B vrze 2-2, Cvrze 6-1in D vrze 4-4. Igralec A je vrgel najniZji met in
izqubi eno zivljenje, zato kocko, ki Steje njegova Zivljenja, obme tako, da je navzgor obrnjeno Stevilo 5, in ne ve¢ 6.
(e dva igralca (ali vec) vrzeta enak najnizji met, oba izqubita po eno Zivljenje.

Posebno pravilo: Ko je v krogu en ali ve¢ igralcev vrgel “Mehiko’, porazenec kroga izgubi dve preostali Zivljenji.
Igralec, ki izgubi vsa Zivljenja, izpade iz igre. Zmaga seveda zadnji Se Ziveci igralec. Ce v igri ostaneta dva igralca, oba
5 po enim Zivljenjem, in oba izqubita krog, ker sta vrgla enak met, je rezultat “mrtva igra” brez zmagovalca.
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33. PETTISOC

Stevilo igralcev: 2alive¢  Oprema: 5 kock, list papirja in pisalo.

Imagaigralec, ki doseze 5000 tock. To stori tako, da mece pet kock in zbira tocke. Ko prvi igralec preseze 5000

tock, so vsi ostali igralci e enkrat na potezi, da poskusajo izboljSati rezultat. Zmaga igralec  najvec tockami. Tocke

prinasajo “nagradna Stevila”. To so Stevila 1in 5 ter vsi meti treh enakih Stevil. Poleg tega, met kombinadije 1,2, 3, 4

in 5, vrzene z enim samim metom, Steje kot “Veliki met”.

Tocke: 1 =100 tock 5 = 50 tock

Tri enaka Stevila, vrZena z enim metom, prinasajo naslednja Stevila tock: dvojke = 200, trojke = 300, Stirice = 400,

petice = 500, Sestice = 600, enice = 1000

1,2,3, 4in 5 hkrati = 1500 za"Veliki met". (Obicajno lahko mecete Se napre; s pravili za “nadaljnje metanje’, da

zherete Se ve¢ tock.)

1) Preden lahko zacnete z igro in zbirati tocke, morate imeti v svoji potezi najmanj 350 tock.

2) Za vsak nadaljnji met morate imeti vsaj eno nagradno Stevilo ali kombinacijo, ki jo daste na stran.

3) Ce ne vrzete nagradnega Stevila, ampak “smeti’, je vasa poteza koncana. Igro nadaljuje naslednji igralec.

4) Ko vstopite v igro z metom, vrednim najmanj 350 tock, lahko kadar koli nehate metati in shranite svoje tocke.

5) Ce recete “Mecem naprej’, lahko znova vrete in dosegate tocke, e vseh pet Stevil na kocki prinasa tocke. Ce vam
uspe dosedi tocke z vsemi petimi kockami, lahko nadaljujete potezo in “meete naprej". Tako lahko doseZete vet
tock, vendar tvegate, da boste vse izgubili, e vrzete “smeti".

6) Ko prvi igralec doseze ali preseze 5000 tock, se igra konca, vendar imajo vsi ostali e eno priloznost, da doseejo
tocke. Ce kateremu od igralcev uspe presedi rezultat, zmaga. Zato pravimo: “Koncajte na vrhuncu.”

34.1GRA S KOCKAMI: USTREZLJIVI SOSED
Stevilo igralcev: 2 ali ve¢ (najbolje je 6) Oprema: 3 kocke in 6 figur za kitajsko damo za vsakega igralca.
Igra se zacne tako, da vsak igralec izhere Stevilo med 1in 6. .

Opomba: e igra samo 5 igralcev, nihce ne izbere Stevila 6 in ga ne upostevate, ko ga kdo vrZe. Ce igrajo samo 4
igralci, nihce ne izbere Stevil 5 in 6, prav tako ju ne upostevate, ko ju kdo vrZe. Ce igrajo 3 igralci, vsak igralec izbere
2 stevili. Ce igrajo 2 igralci, vsakigralec izbere 3 tevili. Vsak igralec vre tri kocke, ko je na potezi. Ce katera od njih
pokaze Stevilo katerega od igralcev, lahko ta igralec poloZi svojo figuro na kup sredi mize. Zmagaigralec, ki prvi
polozi vse svoje figure na kup.

35.1GRA S KOCKAMI: HAZARDERJI
Steviloigralcev: 1alive¢  Oprema:2kocki.

Kateri koli igralec lahko za¢ne igro in kot prvi mece kocki. Ce ve€ igralcev Zeli zaceti, odlocite z metom kocke. Igralec
zacne tako, da vrZe kocki in s tem doloci svoje “glavno Stevilo’, ki je lahko katero koli Stevilo med vkljuéno 5in 9 (to
bo morda zahtevalo nekaj ponovitev meta). Ko je dolocil glavno Stevilo, drugi igralci stavijo, ali bo igralec, ki mece,
zmagal ali izgubil, ko znova vrze kocki. Ce “zadene’, zmaga. Zmagovalna tevila so naslednja: Ce je glavno Stevilo 5,
zadene 5, Ce je 6, zadeneta 6 ali 12, ¢e je 7, zadeneta 7 ali 11, e je 8, zadeneta 8li 12, in e je 9, zadene 9. Igralec,
ki mece, izqubi, ce vrZe dvojno Stevilo 1 ali Stevili 1in 2 ali e vrze 11 ali 12 za glavni Stevili 5 ali 9, 11 za glavni Stevili
6 ali 8 oziroma 12 za glavno Stevilo 7. Vsi ostali meti so igralceva“priloznost”: to pomeni, da ponavija mete, dokler
ne vrze nove priloznosti (v tem primeru zmaga) ali svojega glavnega Stevila (v tem primeru izgubi). Nato mece kocki
naslednji igralec.

36. PET METOV
Steviloigralcev: 1alive¢  Oprema: 1kocka. 5
Igralec petkrat vrze kocko. Ce vsaj trikrat vrze liho Stevilo, zmaga. Ce man; kot trikrat vrZe liho Stevilo, izgubi.

n



37.1ZLOCITEV SEDMIC
Steviloigralcev: Talivec  Oprema: 2 kocki, list papirja in pisalo.

Visak igralec vrZe kocki, ko je na potezi. Met kock ponavija tako dolgo, dokler ne vrze 7. DoseZeni rezultat je vsota vseh
Stevil, vrZenih pred Stevilom 7. Igralec po vsakem metu pove svoj sestevek in ko vre 7, se rezultat zabeleZi na list papirja.
Met dveh istih Stevil prinese dvojne tocke. Na primer: Igralec, ki vrze 4in 4, kar je v seStevku 8, dobi 16 tock. Zmagaigralec,
ki doseZe skupni sestevek tock, o katerem se igralci dogovorijo pred zacetkom igre, na primer 500 ali 1000 tock.

38.POT VBOSTON
Steviloigralcev: 1alivec  Oprema: 3 kocke, pisalo in list papirja.

Vizite kocke in shranite najvecje Stevilo. Vizite preostali kocki in spet shranite najvecje Stevilo. Vizite zadnjo kocko
in sestejte vsa tri Stevila. Zapidite si svoj rezultat. Ko so bili vsi igralci na potezi, se krog zakljuci. Zmaga igralec z
najvisjim rezultatom po 3 krogih.

39.1GRA S KOCKAMI: OBTICALI V BLATU
Steviloigralcev: 1alive¢ ~ Oprema: 5 kock, list papirja in pisalo.

(ilj te igre je doseci najvisji rezultat. Tocke zbirate samo pri metih, kier ni nobenega Stevila 2 ali 5. Kocka, ki pokaze
Stevilo 2 ali 5“obtici v blatu” Izberite, kateri igralec bo zacel igro. Prvi igralec vrze vseh 5 kock: Ce z nobeno ne vrie
Stevila 2ali 5, seSteje Stevila in si zapomni sestevek. Nato vrze Se enkrat. Vsi meti brez Stevil 2in 5 se vedno pristejejo
trenutnemu igralcevemu skupnemu seStevku. Ce igralec vrZe Stevilo 2 ali 5, ta met ne Steje. Iz igre izloci vse kocke,

ki so pokazale 2 ali 5, saj so te kocke “obticale v blatu”. Nato vre preostale kocke. Igraleva poteza traja, dokler vseh
5 kock ne obtici v blatu. Ko se to zgodi, je njegove poteze konec in zabeleZi svoj rezultat. Nato je na potezi naslednji
igralec. Ko so bili vsi igralci na potezi in so vse njihove kocke obticale v blatu, se krog igre zakljuci. Pred zacetkom se
dogovorite, koliko krogov boste odigrali (na primer pet), in ko je konec, vsak igralec sesteje svoje rezultate v konéni
rezultat. Zmaga igralec z najvisjim koncnim rezultatom.

40. NIZANJE
Steviloigralcev: 1alivec  Oprema: 6 kock, pisalo in list papirja.

Igralci izmenicno mecejo kocke in iScejo nize (zaporedja), ki se zatnejo s Stevilom 1 (npr. 1-2, 1-2-3 itd.). Vsaka
kocka, ki je del niza, prinese pet tock. V posameznem metu je lahko ve kot en niz. Zmaga igralec, ki prvi doseze
100 tock.

Primer, met 1: Primer, met 2:

S 6 kockami smo vrgli Stevila 1,4, 2,1,3in2 S 6 kockami smo vrgli Stevila 1, 4,6,6,3in3
Tocke prejmemo za naslednja zaporedja: Ni mogoce ustvariti nobenega zaporedja, zato ne
1,2 (10tock) prejmemo tock.

1,2,3,4(20tock)

Z enim metom je torej mogoce dosedi najvec 30 tock.

41.1GRA S KOCKAMI: 21

Stevilo igralcev: 1alive¢ ~ Oprema: 3 kocke.

Virzite dve kocki in ju postavite na stran. Sestejte vrZeni Stevili in storite nekaj od navedenega:

(e je sestevek blizu 21, lahko konate potezo in kocki prepustite naslednjemu igralcu. Zapomnite si svoj rezultat.
Ce seStevek i blizu 21, vrzite tretjo kocko. VrZete jo lahko kolikokrat Zelite, da bo vas skupni sestevek cim blizje
Stevilu 21. Vsak met tretje kocke se priSteje skupnemu seStevku,

Izpad iz igre: e preveckrat vriete tretjo kocko in seStevek preseZe stevilo 21, izpadete iz igre. Igro nadaljuje
igralec na vasi levi.

Imagqa igralec, ki doseze rezultat 21 ali mu je najblizje.



42.1GRA S KOCKAMI: STETJE OVAC
Steviloigralcev: 1alive¢  Oprema: 6 kock.

Pred igro se igralci dogovorijo o stavi. Nato vsak igralec mece kocke tako dolgo, dokler ne vrZe vsaj treh istih Stevil.
Vrednosti metov so navedene spodaj, od najvisje do najnizje:

6,6, 6,6, 6,6 (To kombinacijo imenujemo tdi min yéung ali“velike ovce”)

9

555,55
4,4,4,4.4
3,3,3,3, 3)(Kombinacijo katerih koli drugih Sestih enakih Stevilimenujemo min yéung kung ali“ovni”)
,2,2,2,2,2

11,111

##6,6,5

44X,

#,#,6,6,5 (Tri enaka Stevila in 6, 6, 5 imenujemo min yéung nd ali“ovce”)

X, X (Tri enaka Stevila in tri Stevila, ki niso 6,6,5. Skupni sestevek teh ostalih treh Stevil doloca vrednost
meta. Imaga igralec z najvecjo vrednostjo meta.)

Visak met 3estih istih Stevil pomeni takoj$njo zmago v igri brez nadaljnjih metov. Ko igralec vrze tri enaka Stevila,
vrZe kocke naslednji igralec in pobere stavni viozek prejSnjega igralca, ce doseze vecjo vrednost meta, oziroma
izqubi svoj vlozek, ce je vrednost manj3a.

43.PREHOD
Steviloigralcev: 1alive¢ ~ Oprema: 2 kocki.

Visakigralec vrze kocko. Zacne igralec, ki je vrgel najvecje Stevilo, igralec, ki je vrgel najmanjse Stevilo, pa “doloci
Stevilo, ki prinaSa tocke". Igralec, ki je vrgel najmanj3e Stevilo, znova vre kocko in Stevilo, ki ga je vrgel, postane
Stevilo, ki prinasa tocke. Vsak igralec v svoji potezi vrZe kocki in doseZe eno tocko za vsak met Stevila, ki prinasa
tocke. Zmaga igrale, ki prvi doseze 11 tock.

Razlicica: Ce igralec z obema kockama vrée Stevilo, ki prinasa tocke, doseZe 3 tocke namesto 2.

44.BISTROUMNOST
Steviloigralcev: Talivet ~ Oprema: 5 kock.

Igralci izmenitno mecejo kocke in posku3ajo narediti najbolj$o kombinacijo iz pokra/indijskih kock (spodaj najdete
vrednosti metov). To storijo tako, da veckrat vrZejo kocke in po vsakem metu vsaj eno kocko postavijo na stran, kar
predstavija koncno kombinacijo. Stevila 1 (asi) lahko predstavljajo katero koli itevilo. Igro zaplete pravilo, da mora
igralec vsakic, ko vrZe kocke in vsaj eno postavi na stran, eno od shranjenih kock obmiti na glavo. Kock, ki jih igralec
postavi na stran, v svoji potezi ne more vec vredi. Ko so bili na vrsti vsi igralci, zmaga igralec z najvecjo vrednostjo
kombinacije.Kombinacije v pokru/indijskih kockah od najvecje do najmanjSe vrednosti

1) Pet enakih Stevil Najvec so vredna Stevila 6, najmanj Stevila 2.

2) Stiri enaka Stevila Najvec so vredna Stevila 6, najman; Stevila 2.

3) Full House (tri ena Stevila in par) 6, 6, 6, 2, 2 je ve kot 5, 5, 5, 3, 3.

4) Lestvica (pet zaporednih Stevil)

5) Tri enaka stevila Najvec so vredna Stevila 6, najmanj Stevila 2.

6)Dvapara6,6,3,3,5jeveckot5,5,4,4,6

7) En par Najve¢ so vredna Stevila 1, najmanj Stevila 2.
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45. STIRI-ENAINDVAJSET
Steviloigralcev: 1alive¢  Oprema: 3 kocke. .

Prvi igralec lahko dvakrat vrZe kocke, ce s prvim metom ni zadovoljen. Ce je prvi igralec metal samo enkrat,
lahko tudi vsi igrali za njim mecejo samo enkrat. Nato vsak igralec v svoji potezi vrze tri kocke in poskusa dosedi
bolj3o kombinacijo. Igralec z najvrednejsim metom na koncu kroga doseze tocko. Obicajno se igra deset krogov in
zmagovalec igre je igralec z najvec tockami.

Meti imajo naslednje vrednosti:

4,2,1 (vreden dvojno, ce je dosezen s prvim metom.)

Tri enaka Stevila: Najvec je vreden met 6, 6, 6, najmanj pa 1,1, 1.

Kateri koli par in tretje Stevilo: Najvec je vreden met 6, 6, 5, najmanj pa 1,1, 2.

Brez ujemanja (vsa tri Stevila so razlicna): Najvec je vreden met 4, 5, 6, najmanjpa 1,2, 3.

46. KROZENJE
Steviloigralcev: 1alivet  Oprema: 2 kocki,list papirja in pisalo.

Igra traja enajst krogov in vsak igralec v svoji potezi mece kocki ter poskusa vreci vse mozne sestevke dveh kock, od
2do 12, po vrsti od najmanjSega do najvecjega. Ce igralecv 1. krogu vrZe Stevilo 2, doseze 2 tocki in to zapise.V 2.
krogu mora vredi Stevilo 3 za 3 tocke, v 3. krogu Stevilo 4 za 4 tocke itd. Ce mu ne uspe, za ta krog zapise ni¢ tock.
Mece in si zapisuje tocke, dokler ne odigra vseh 11 krogov. Kocke nato “krozijo” od enega igralca do drugega in vsak
poskusa izpolniti nalogo 11 krogov. Zmaga igralec, ki ima po enajstih krogih najvet tock.

47. URNI KAZALEC
Steviloigralcev: 1alive¢  Oprema: 2 kocki.

(ilj te igre je po vrsti vreci tevila od 1 do 12. Vsak igralec v svoji potezi mece kocki in napreduje v zaporedju, ¢e mu
uspe vreci Stevilo, ki ga potrebuje. Za Stevila do 6 Steje Stevilo na kateri koli od obeh kock ali vsota obeh stevil. Na
primer, Ce igralec potrebuje Stevilo 5, bo napredoval, ¢e bo ena od kock pokazala Stevilo 5 ali ¢e bosta kocki pokazali
3in2ali4in 1. Zastevila, vedja od 6, je potrebna vsota obeh Stevil. Ko igralcu ne uspe vreci Stevila, ki ga mece, je
njegove poteze konec. Igralci si morajo zapomniti zadnje Stevilo v zaporedju, ki jim ga je uspelo vredi. Zmaga igralec,
ki zmetom Stevila 12 prvi konca zaporedje.

48. SEDMICE
Stevilo igralcev: Talive¢  Oprema: 6 kock, list papirja in pisalo.

Vsak igralec v svoji potezi vrze Sest kock in odstrani katero koli kombinacijo Stevil na kockah, ki jih je mogoce sesteti
vsedem. Cilj igre je zbrati cim vecje Stevilo tock, tako da se seSteje Stevila na preostalih kockah. Prvi igralec lahko
mece najve trikrat, vendar lahko konca svojo potezo po prvem ali drugem metu. lgralci za njim lahko vrZejo najve¢
tolikokrat kot prvi igralec. Na primer, prvi igralecvrze 5, 2, 1,1, 1, 2. Kocki s Steviloma 5 in 2 sta odstranjeni, igralec
palahko sprejme Stevilo tock z ostalih kock (1+ 1+ 1+2=5), vendar se odloci vreci preostale 4 kocke in poskusi
dosedi ve¢ tock. Z drugim metom vrZe 6, 1, 6, 6. Stevili 6 in 1 sta odstranjeni, igralec pa s preostalima Steviloma 6
doseze 12 tock. Lahko bi vrgel e tretjic, vendar s preostalima kockama ne more doseci vec kot 12 tock, zato zakljuci
svojo potezo. Ostali igralci lahko v svoji potezi z najve¢ dvema metoma poskusajo izboljsati rezultat 12.

49. PETDESET
Steviloigralcev: Talivec  Oprema: 2 kocki, list papirja in pisalo.

Visak igralec v svoji potezi vrZe kocki in doseZe tocke, ko z obema kockama vrZe enako Stevilo. Dve Stevili 6 prineseta
25 tock, dve Stevili 3 pa izbriseta igralceve tocke in ga vmeta na niclo. Vsa dvojna Stevila, razen 3 ali 6, prinesejo 5
tock. Tocke se zapisujejo in zmaga pri igralec, ki doseZe skupni rezultat 50 tock.
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50. POMORSCAK
Stevilo igralcev: 1alive¢ ~ Oprema: 5 kock.

Visak igralec v svoji potezi vrZe kocke. V/ vsaki potezi ima isgralec na voljo tri mete kock ter poskusa vreci in postaviti
na stran Stevila 6 (ladja), 5 (kapitan) in 4 (prvi astnik). Stevila 6, 5 in 4 mora vreci v tem vrstnem redu. Na

primer, Ce v prvem metu vrZe 6 in 4, ne pa tudi 5, lahko postavi na stran samo Stevilo 6, preostale kocke, vkljutno

s Stevilom 4, pa mora vreci znova. Ce igralcu v treh metih ne uspe vredi Stevil 6, 5 in 4, ne doseze tock. Ce igralec
po treh metih uspe postaviti na stran ladjo, kapitana in prvega castnika, Stevilo igralcevih tock predstavlja vsota
tevil na preostalih dveh kockah (posadka). Ce igralec vsa tri Stevila zaporedja vrze pred zadnjim, tretjim metom,
lahko v preostalih potezah vrZe zadnji dve kocki (posadka), da poskusa izboljSati svoje Stevilo tock. Zmaga igralec z
najvedjim Stevilom tock posadke. Ce ima vec igralcev enako najvecje Stevilo, vsi igralci krog odigrajo Se enkrat.

51. GOLF S KOCKAMI
Steviloigralcev: 1alive¢  Oprema: 3 kocke, list papirja in pisalo.

Visak igralec v svoji potezi vrZe tri kocke tolikokrat, dokler ne vrze podvojenega Stevila. Vsak met brez podvojenega
Stevila Steje kot udarec. Met s podvojenim Stevilom Steje kot zadetek v luknjo. Stevilo udarcev, vkljuéno s tistim, s
katerim je igralec zadel luknjo, se zapiSe za vsakega igralca. Igra se 18 krogov, ki predstavijajo 18 lukenj golfisca,
zmaga pa igralec z najmanjsim skupnim Stevilom udarcev na koncu igre.

52, CVETNI LISTI
Steviloigralcev: 1alive¢  Oprema: 3 kocke, list papirja in pisalo.

Visak igralec v svoji potezi vrZe kocke. Igralci v svoji potezi trikrat vrzejo vse tri kocke. Igralec prejme tocke za vsak
met Stevila 1, 3 ali 5. Stevilo 1 prinese eno tocko, Stevilo 3 dve in Stevilo 5 stiri tocke. Ce igralec vrZe potrojeno
Stevilo 2, 4ali 6, se Stevilo njegovih tock v potezi podvoji, met pa ne Steje kot eden od treh metov. Ponoven met
potrojenega Stevila 2, 4 ali 6 preklice prejSnjega in Stevilo tock ni vec podvojeno. Igra traja stiri kroge in zapisujejo se
rezultati igralcev. Zmaga igralec z najvedjim Stevilom tock.

53. UMIRAJOCI
Steviloigralcev: 1alive¢  Oprema: 5 kock, list papirja in pisalo.

(iljigre je doseci najbolsi rezultat. Igralca se izmenjujeta na potezi. Visak igralec vrze kocke in sesteje vrednosti na
njih. Ce je katera od kock pokazala 2 ali 5, je ta kocke pred naslednjim metom odstranjena iz igre, rezultat tega meta
pa je 0. Igralec lahko nadaljuje s potezo, ampak kocka je zmeraj, ko pokaze 2 ali 5, odstranjena iz igre. Scasoma bo
igralcu ostala samo Se ena kocka in ko pokaze 2 ali 5, igralec “umre” in njegova poteza se kona. Nato je na potezi
naslednji igralec. Ko so vsi igralci bili na vrsti, sestejejo svoje tocke. Zmaga igralec z najvec tockami.

54. INDIJSKE KOCKE
Steviloigralcev: Talive¢ ~ Oprema: 5 kock.

Igralci poskusajo sestaviti najbolj3o kombinacijo, kot pri pokru. Vrednosti kombinacij so v naslednjem vrstnem redu:
Pet enakih Stevil, Stiri enaka Stevila, full house, tri enaka Stevila, dva para in en par.V tej igri ni Stevilskih lestvic.
Najvet je vredno Stevilo 6, najmanj Stevilo 2, Stevila 1 (asi) pa lahko predstavljajo katero koli Stevilo. Odloite, kdo
zacne, nato se igra nadaljuje v levo. Prvi igralec lahko sestavi svojo kombinacijo z najvec tremi meti. Igralec lahko po
prvem metu konca potezo ali pa eno ali vec kock vrze znova. Nato lahko spet konca potezo ali mece Se tretjic. Ostali
igralci ne smejo metati veckrat kot prvi igralec v krogu. Igra obicajno poteka v dveh krogih, nato pa zmagovalca
posameznega kroga odigrata “finalni dvoboj”.
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55. LAZNIVEC
Steviloigralcev:3alivec  Oprema: 5 kock, 5 ploscic za damo za vsakega igralca.

Vsi igralci zacnejo s 5 ploscicami. Z metom kocke dolocijo, kdo zacne igro. Zacne tisti, ki vrZe najvec. Prvi igralec vrze
vseh 5 kock in jih skrije pred ostalimi igralci. Zelene kocke lahko postavi na stran, ostale pa lahko vrée Se enkrat. To
lahko stori $e enkrat. Po tretjem metu mora igralec povedati svojo kombinacijo. Lahko pove po resnici, lahko pa se
zlaze. rednosti kombinacij, od najnizje do najvisje, so: Par, 3 enaka Stevila, niz 5 Stevil/lestvica, Full House, 4 enaka
Stevila, 5 enakih Stevil

Igralec, ki je levo od tistega, ki je metal, lahko izjavo sprejme, lahko pa ga obtozi, da laze, in pokazati mora kocke.
(e je gralec lagal, mora odvreci eno od svojih plo3cic. Ce je govoril resnico, pa mora ploscico odvreciigralec, ki ga je
obtoZil laganja. Nato je na potezi nasledniji igralec. Ce igralec sprejme izjavo igralca, ki je metal, in ne pogleda kock,
ima na voljo tri mete, da sestavi boljSo kombinacijo. Igra se nadaljuje v levo, dokler vsi razen enega ne ostanejo brez
plocic. Ta igralec je zmagovalec gre.

56.Z0GA ZA KOSARKO
Steviloigralcev: 1alivec  Oprema: 2 kocki.
Vrzite kocki. Glede na vsoto pik na obeh kockah doseZete naslednje tocke:

2=3 tocke Met iz igre 8="Tadeta 2 prostameta....................... +2 tocki
S (1| (RA— ey 9=1IgreSen metizskoka............... lzqubljena oga
4=12tocki Metizigre.... cki - 10=3 tocke Met izigre in prosti met........... +3 tocke
5="1tocka Prosti met..... 11=Prekrdek vnapadu........................ +3 tocke
6=2tocki Metizigre.... 12=3tocke Met izigre................. lzqubljena zoga

7=Dvojnovodenje...................... Izqubljena Zoga
Igra se nadaljuje v levo in vsak igralec vrze 2 kocki. Spremljajte svoje Stevilo tock.
Imaga igralec, ki prvi doseze 21 tock.

57.HURA
Stevilo igralcev: 1 ali ve¢

Oprema: 5 kock, list papirja in pisalo.

|zpiSite si naslednje mozne kombinacije tock s stolpcem z doseZenimi tockami za vsakega igralca.

ENICE - ena tocka za vsako kocko, ki kaze eno piko PETICE — pet tock za vsako kocko, ki kaze pet pik
DVOJKE — dve tocki za vsako kocko, ki kaze dve piki SESTICE - Sest tock za vsako kocko, ki kaze Sest pik
TROJKE - tri tocke za vsako kocko, ki kaZe tri pike MALA LESTVICA 1-2-3-4-5 je vredna 25 tock

STIRICE — stiri tocke za vsako kocko, ki kaZe itiri pike VELIKA LESTVICA 2-3-4-5-6 je vredna 25 tock

FULL HOUSE - tri enaka Stevila in par, vrednost je enaka skupnemu Stevilu pik. Na primer, kombinacija 3-3-3-2-2 je
vredna 13 tock

BIG HOUSE — 3tiri enaka Stevila in eno drugacno, vrednost je enaka skupnemu Stevilu pik. Na primer, kombinacija
4-4-4-4-1 je vredna 17 tock

HURA — pet enakih Stevil je vrednih 50 tock

Vsak gralec v svoji potezi vrZe 5 kock in poskusa dosedi &im ve totk za vsako od 11 kombinacij. Eno ali vet kock
lahko vrZe znova, da izbolj3a svojo kombinacijo. Po drugem metu pamora dolociti kombinacijo in vnesti Stevilo tock
vstolpec na lstu za tockovanje. (e pozneje v igri izboljsa katero od Z vnesenih kombinacij, je ne sme popraviti. (e
vrZena Stevila ne ustrezajo nobeni kombinaciji, mora za eno od kombinacij vnesti nic tock. Ko so vsiigralci vnesli
Stevilo tock za vsako od 11 kombinacij, se tocke sestejejo. Zmaga igralec z najve¢ tockami.
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58. VELIKO-MAJHNO-HULIGAN
Stevilo igralcev: 1alive¢ ~ Oprema: 2 kocki, list papirja in pisalo.

Iqralca se izmenjujeta na potezi. Cilj igre je predvideti svoj met n prvi doseci 24 tock.Ko je igralec na potezi, mora
napovedati, kaj bo vrgel. Moznosti so:

-LIH03,5,7,9,11 =2 tocki + MAJHNO 6 ali manj = 2 tocki
+50D02,4,6,8,10,12=2tocki + HULIGAN Podvojeno Stevilo 6 = 12 tock

« VELIKO 7 ali ve¢ = 2 tocki Ceigralec napacno napove, ne doseze nobene tocke.
59.0STROSTRELEC

Steviloigralcev: 1alivet  Oprema: 4 kocke, pisalo n list papirja. .

Imagaigralec, ki prvi doseze 15 tock. Vsak igralec vrze 4 kocke, ko je na potezi. Ce igralcu ne uspe vrei (oziroma
“ustreliti”) Stevila 6, je njegove poteze konec in na vrsti je igralec na njegovi levi. Ce igralec z eno ali ve¢ kockami
vrze Sest, Se naprej mece.

Tockovanje: eno Stevilo 6 = ena tocka; dve Stevili 6 = tri tocke; 3tiri Stevila 6 naenkrat = zmagal Zmaga iqralec z
najvet tockami po stirih krogih.

60. ZUZELKA
Stevilo igralcev: 2-4  Oprema: 1 kocka, list papirja in pisalo za vsakega igralca.

Eden od igralcev narise sliko ZuZelke, na kateri se jasno vidi Sest delov — glavo, telo, rep, oci, noge in tipalke — ter
vsak del ostevildi. (npr.: glava =1, telo =2 td.)

(iljigre je postati prvi igralec, ki z metanjem kocke dokonéa svojo sliko zuZelke. Za zmago je potrebnih 13 tock:1
glava, 1telo, 1 rep, 2 ocesi, 6 nog, 2 tipalki = 13 tock. Visak igralec enkrat v potezi vrZe kocko. Najprej mora vrei
Stevilo, s katerim nariSe telo. Nato je glede na logiko mogode dodati naslednje dele telesa: glavo telesu, rep telesu,
tipalke glavi, noge telesu itd.

Obicajen vrstni red je: 1. telo, 2. glava, 3. tri noge na eni strani itd.

61.ENICE
Steviloigralcev: 1alivet  Oprema: 1 kocka, pisalo in list papirja.

Vsakigralec vrZe kocko, da se doloci vrstni red igre. Vsak igralec enkrat vrze in zacne tisti, ki je vrgel najmanjse
Stevilo. Igralca se izmenjujeta na potezi. Prvi igralec vrze kocko kolikokrat Zeli. Vsota pik se z vsakim metom sesteva,
dokler se igralec ne odloci koncati poteze. Zmaga

igralec, ki prvi doseze 100 tock. Ce igralec vrze 1, se vse tocke, zbrane v potezi, izbridejo in mece naslednji igralec.
Igra se nadaljuje, dokler eden od igralcev ne doseze 100 tock.

62. PLJUSK
Stevilo igralcev: 1alivec  Oprema: 2 kocki, list papirja in pisalo za vsakega igralca.

Igralca se izmenjujeta na potezi. Vsak igralec na papir v vrsto napiSe Stevila od 2 do 12, vendar izpusti 7. Prvi igralec vize
kocki in precrta Stevilo, ki je vsota pik na obeh kockah. Kocki mece tako dolgo, dokler ne vrZe Stevila 7 ali Stevila, ki ga
je ze precrtal. Nato je na potezi naslednji igralec. Vedno, ko igralec vrZe 7, mora na list papirja narisati znak x. Znak x je
“pljusk”. Ko ima igralec 7 “pljuskov’ izpade iz igre. Zmaga igralec, ki precrta vsa Stevila, preden dobi sedem “pljuskov’.

63.STRAH
Stevilo igralcev: Talive¢ ~ Oprema: 3 kocke, list papirja n pisalo.

Igralci se izmenjujejo pri metanju kock. Vsak met se zapiSe. Po zaklju¢enem krogu prejme igralec z najboljzim
rezultatom ¢rko“S" Igra traja vec krogov in po koncu vsakega dobi igralec z najboljSim rezultatom novo érko. Igralci
poskusajo dobiti 5 ¢rk in sestaviti besedo S-T-R-A-H. Zmaga prvi igralec, ki mu jo uspe sestaviti.
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64. DIRKA PO PRECKAH

Stevilo igralcev:2-3  Oprema: 4 ali 6 kock (2 kocki za vsakega igralca), list papirja in pisalo.

Nekdo naj naride lestev z 10 preckami. Vsak igralec prejme dve kocki. Vsak igralec vrze kocki in skupni sestevek pik
postane njegovo posebno Stevilo. Nato se igra zacne. Prvi igralec vrze kocki. Igra se nadaljuje v levo in vsi igralci
enkrat v potezi vrzejo kocki. Ce se met sklada s posebnim Stevilom aterega koli igralca, vkljuno s tistim, ki je vrgel
kocki, oznacite, da je igralec na prvi precki lestve. Ce se Stevilo na kocki ne sklada z nobenim posebnim Stevilom, se
nihce ne povzpne po lestvi. Nato je na potezi naslednji igralec. Kot navedeno zgoraj, oznaujte igralce na lestviin
njihovo vzpenjanje, ko se meti skladajo. Zmaga igralec, ki prvi doseze 10. precko.

65.VTEMI

Stevilo igralcev: 1alive¢  Oprema: Vseh 32 $ahovskih figur.

PremeSajte vse Sahovske figure na kupu sredi mize. Prvi igralec zapre oci. Igralec na njegovi desni pove ime_
Sahovske figure. Na primer: Lahko rece “¢ma kraljica” gralec mora s pokritimi o¢mi tipati in najti to figuro. Ce jo
najde, jo obdri. e figura ni pravilna, jo vrne na kup in na vrsti je naslednji igralec. Vsak igralec v svoji potezi izbere
figuro. Ker mora igralec pravilno ugotoviti tako kos kot tudi barvo, se boste pri igri zelo zabavali. Igrajte tako dolgo,
da sredi mize ne bo ve¢ nobene figure. Igralci nato prestejejo figure, ki so jih nasli. Zmaga igralec z najve¢ figurami.

66. TRIJE METI V VRSTO

Steviloigralcev:2  Oprema: Ploséa za tri v vrsto, 18 ploscic za damo (po 9 ploscic iste barve).

Visak igralec vzame 9 plo3cic v isti barvi. PoloZite igralno plo3co na tla. Igralca naj stojita dober meter od igralne
plo3ce in meceta plo3cice ter poskusata zadeti polje igralne plo3ce. Ce ploscica pade na crto, jo lahko igralec poloZi
v katero koli sosednje polje. Ce je v tem polju Ze nasprotnikova ploscica, jo mora nasprotnik odstraniti. Igralca se
izmenjujeta na potezi. Zmaga igralec, ki tri plocice postavi v navpicno, vodoravno ali diagonalno vrsto, ali prvi
igralec, ki mu uspe vreci svojih 9 plo3ic na vsa polja,

67. KEGLJANJE
Steviloigralcev:2-6  Oprema: 6 kock, 10 figur za kitajsko damo (vse v sti barvi).

Postavite 10 figur na mizo, kot bi postavili keglje: eno v prvo vrsto, dve v drugo, tri v tretjo in Stiri v Cetrto. Stojte
dober meter od“kegljev". Ko ste na potezi, potisnite kocko po mizi in jih poskusajte podreti cim vec. Vsi podrti keglji
Stejejo kot vas rezultat. Znova postavite keglje in na vrsti za kegljanje je naslednji igralec. Ko so bili na potezi vsi
igralci, zmaga igralec z najvisjim rezultatom.

68. RDECA LUC, ZELENA LUC
Stevilo igralcev: 2alive¢  Oprema: 6 kock, list papirja in pisalo.

To je zabavna igra s kockami za otroke. Eden od igralcev igra “semafor”in se obrne stran od ostalih igralcev. Drugi
igralec prvi mece kocke.

Meti kock:

1,2in3 ustrezajo zeleni luci

4,5in 6 ustrezajo rdedi luci

Prviigralec vrze vseh 6 kock. Igralec, ki igra semafor, nato rece “rdeca luc” ali“zelena luc”. PreStejte kocke, ki
ustrezajo izreceni barvi. Vsaka ustrezna kocka prinese eno tocko. Visak igralec v svoji potezi trikrat mece, igralec,

ki igra semafor, pa za vsak met napove barvo ludi. Rezultat prvega igralca se zabeleZi in na vrsti za met kock je
naslednji igralec. Izberite drugega igralca, ki bo igral semafor. Ko je vsak igralec e metal kocko in igral semafor, se
tocke sestejejo. Zmaga igralec z najve¢ tockami.

18



IGRE Z VZIGALICAMI
69. Kljué (A)

Premaknite 3 vZigalice tako, da
sestavite 1 pravokotnik.

N
Namn

70. Klju¢ (B)
Premaknite 2 vZigalici tako, da
sestavite 1 pravokotnik.

N
NS ||

71. Dotik
Postavite 6 vzigalic tako, da se vsaka
vzigalica dotika vseh 5 ostalih.

LTI

72. Boiicno drevo
Premaknite 3 vzigalice tako,
da sestavite 4 enakostranicne
trikotnike.

VAN

sy
sl

73. Kozarci za vino
Premaknite 6 vZigalic tako, da
sestavite hiSo namesto kozarcev
zavino

/
1

-]

74. Netopir
Premaknite samo 3 vZigalice tako,
da bo netopir odletel v drugo smer.

\Va
O

75. Jeiek

Premaknite 2 vZigalici in gumb
tako, da bo jezek stekel v drugo
smer.

RN

76. Ptica

Premaknite 2 vZigalici in gumb
tako, da bo ptica gledala v drugo
smer.

-
\_[®

/

.

!__,

77. Casovna zmesnjava
Premaknite 2 vZigalici tako, da bodo
kazale tocno pol petih.

78. Iz stirih kvadratov trije
Premaknite 3 vZigalice tako, da
sestavite 3 enako velike
kvadrate.

79. 1z 3 pravokotnikov 6
kvadratov

Premaknite 3 vZigalice tako, da

3 pravokotnike spremenite v 6

kvadratov. Ni treba, da so

kvadrati enako veliki.

11

80. Kvadrat v kvadratih
Premaknite 2 vzigalici tako, da
sestavite 4 enako velike kvadrate.

11
]
B




81. Sesterokotnik in 8
trikotnikov

Dodajte 3 vZigalice, da sestavite
8 trikotnikov in Sesterokotnik. Ni
treba, da so vse vZigalice polozene
plosko na povrsino. Ni treba, da
50 vsi trikotniki enako veliki.

VAN

82.1z9 kvadratov le Se 5
Odstranite 4 vZigalice, da bo
ostalo le Se 5 enako velikih
kvadratov.

i
I J
l |

83. Peterokotnik in 5 trikotnikov
Dodajte 3 vzigalice, da sestavite
peterokotnik in 5 trikotnikov. Ni
treba, da so vse vzigalice poloZene
plosko na povrsino. Ni treba, da je
vseh 5 trikotnikov popolnoma enako

velikih.
A\

84. Na glavo obrnjen stolp

Premaknite 4 vzigalice tako, da
stolp obrnete narobe. Oblike in
zgradbe stolpa ne spreminjajte.

85. 2-krat 2 kvadrata
Premaknite 4 vZigalice tako, da
sestavite 8 kvadratov. Ni treba, da
50 vsi kvadrati enako veliki in da
so vzigalice polozene plosko na
povrsino.

]

86. 1z 6 trikotnikov trije
Odstranite 3 vzigalice, da ostanejo
3 trikotniki.

|

VAN
\VAVA

7N

|

87. Sestavite 4 trikotnike
Premaknite 4 vZigalice tako,
da sestavite 4 enakostranicne

\/
AN
/N

88. 1z 1 velikega 4 majhni
Premaknite 5 vzigalic, da
sestavite 4 enako velike
trikotnike.

/\
/ N\
L\

89. Kocka (A)
Odstranite 1 vZigalico in premaknite
4 tako, da sestavite kocko.

90. Kocka (B)
Premaknite 3 vZigalice tako, da
sestavite kocko.

S
B

91. Zdruzevanje rombov
Premaknite 4 vzigalice tako, da
zdruZite 2 romba v enega.

/\/\
\N/\/

92. 3 enakostranicni trikotniki
Premaknite 4 vZigalice tako,

da sestavite 3 enakostranicne
trikotnike.

NN
NN
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93. Iz stirih dva
Odstranite 2 vZigalici, da sestavite
2 enakostranicna trikotnika.

VAN
YAV

94, Locite puscico v dve
Premaknite 4 vZigalice tako, da
sestavite dve puscici.

|
|
N/
\/

95. 3 kvadrati
Odstranite 2 vzigalici, da sestavite 3
razlicno velike kvadrate.

H

96. Stol
Premaknite 3 vZigalice tako, da
stojeci stol pade.

97.248
Dodajte 4 vzigalice, da sestavite
2 kvadrata in 8 trikotnikov.

98. Kvadratna roza

Dodajte 4 vzigalice, da sestavite 4
trikotnike in 2 kvadrata. Ni treba,
da sta kvadrata enako velika,

~ trikotniki pa morajo biti. Ni treba,
[ s da so vse vzigalice polozene plosko
]T: 1 l I na povrsino.
99. 7 kvadratov 100. Zvezda trikotnikov 101. Obracanje osla

Premaknite 2 vzigalici tako, da
sestavite 7 kvadratov. Ni treba,
da so kvadrati enako veliki
(prekrivanje in nepovezani konci).

L]
L1

Premaknite 2 vzigalici tako, da
sestavite 6 trikotnikov. Ni treba,
da so trikotniki enako veliki,
vendar se ne smejo prekrivati.

VANES
%
/

ol g

i 74

>

Premaknite 1 vZigalico tako, da
obmete osla.

P




IGRE Z VZIGALICAMI (RESITVE)

69. Kljuc (A) 70. Kljuc (B) 71. Dotik 72. BoZicno drevo

N VAN
1| & Ay

O el o | D
ol =

73. Kozarci za vino 74. Netopir 75. Jezek 76. Ptica

mh

O

A\

l/—l
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77. Casovna zmesnjava

|

78. Iz stirih kvadratov trije

mE
BEE

79. 1z 3 pravokotnikov 6 kvadratov

I
}:ﬂ

80. Kvadrat v kvadratih

LT

81. Sesterokotnik
in 8 trikotnikov

i

82.1z9 kvadratov le Se 5

83. Peterokotnik in
5 trikotnikov

>4

84. Na glavo obrnjen stolp

R

lHI
I
1

\VAl

86. 1z 6 trikotnikov trije

/

<

I




87. Sestavite 4 trikotnike

JAN
AL

88. 1z 1 velikega 4 majhni

AN

89. Kocka (A)

Ny

90. Kocka (B)

an>
>

~L-

91. Zdruzevanje rombov

92. 3 enakostranicni trikotniki

INON
/\
LA

93. Iz 3tirih dva 94, Locite puscico v dve 95. 3 kvadrati
a0 | Ld i
— \N/\/ o
96. Stol 97.2+48 98. Kvadratna roza
~.
<££: O 8
99. 7 kvadratov 100. Zvezda trikotnikov 101. Obracanje osla
T AN N
Hy | §?;y _J/
O . .
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