serep L0 IGARA

Set sadrzi:

e 2 obostrane table za igru

* 32 figure za Sah u dve hoje

* 16 figurica u Cetiri boje

* 30 Zetona za Dame u dve boje
e 6kockicazaigru

Upozorenije! Nije preporudijivo za decu mladu od 3 godine.

SadrZi sitne delove. Opasnost od gu3enja.

ZAIGRE KOJE SE IGRAJU NATABLI ZA NE LJUTI SE COVECE

ZA 2-41GRACA, 6+

1. Ne ljuti se clovece

Cilj higre: Cilj svakog igraca
je da vodi svoje figurice u ps-
meru strelice i da ih dovede
na maticna polja, tj. 4 polja
iste boje u sredistu table. Prvi
igra¢ kojem ovo pode za ru-
kom je pobednik. Ostali igraci
nastavljaju igru dok svi ne
stignu na svoja polja.
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Pocetak igre: Svaki igral

uzima 4 figure iste boje i postavlja ih na pozicije oznaceno slovom
B koje je iste boje kao figure. Samo jedna figura se stavlja na polje
oznaceno slovom A gde je startna pozicija.

Pravila igre: Na pocetku, svaki igra baca kockicu. Igrac sa naj-
vecim brojem zapocinje igru. Ostali igraci nastavljaju redosledom
odredenim smerom kretanja kazaljke na satu. Ako igra¢ dobije 6
tokom igre, mora da postavi svoju figuru na startnu poziciju — ¢ak
iako to podrazumeva da izbaci jednu od svojih figura iz igre jer
ne sme biti vise od jedne figure na pocetnom polju. Nakon toga,
ponovo baca. Ako su sve igraceve figurice u igri, a dobije 6, pomera
Zeljenu figuricu za 6 polja i dobija priliku da igra jo$ jednom.
Na svom putu, igraci ¢e nailaziti 3to na svoje, 3to na tude figurice
i polja na kojima se ona nalaze se racunaju prilikom kretanja.
Ako se igra¢ zaustavi na polju koje zauzima protivnikova figura,
ta figura se vraca ba pocetak igre, tj. poziciju B i igra¢ zauzima
to polje. Uklonjene figure se mogu vratiti u igru samo kad igra
dobije 6 ponovo. Kada figure stignu na kraj staze, ulaze u polja
iste boje oznacena slovima a, b, ¢, d u sredistu table. Ova polja se
zovu “kucice” i one su cilj. U njih se mozZe uci samo sa poslednjeg
polja pre polja A u njih ne mogu u¢i figure druge boje. Igra¢ moze
uci u kucicu samo ako dobije tacan broj koji mu/joj je neophodan
da zauzme slobodno mesto. Ako igrac ne dobije taca broj, a nema
nijednu drugu figuru u igri, mora da Ceka sledece bacanje. Figura
moze da se pomera u koloni sa kuc¢icama na isti nacin kao u igri,
ako ima prostora. Na primer: igracu se ve¢ nalaze figurice u poljima
a, bic. Cetvrta figura stoji na poslednjem mestu pre polja A. Ako
dobije broj 5, ne pravi potez i ¢eka sledece bacanje, sve dok ne
dobije broj 4.

2. Barikade

U odnosu na osnovni Ne ljuti se Covece, postoji samo jedna raz-
lika: kada se dve figure iste boje nadu na istom polju, formiraju
barikadu koja sprecava sve protivnike da ih preskoce ili uklone.
Medutim, nakon najvise tri runde, igra¢ mora da ukloni barikadu,
tj. jedna od figurica mora da se krene napred.

3. Africki Ne ljuti se covece

VazZe uobicajena pravila za Ne ljuti se covece osim sledeceg: Kada
igrac izbaci protivnikovu figuricu, protivnik mora prvo da je otkupi
od igraca, tako $to mora da dobije broj 6. Figurica moZe da se vrati
ponovo u igru samo kad se ponovo dobije 6. Figurice mogu da
prave barikade, ali se ne moraju uklanjati nakon tri runde. Figurice
se ne mogu ukloniti od strane drugih igraca dok stoje na startnom
polozaju.

4, Ludi Ne ljuti se covece

Igru uvek igra Cetiri igraca i vaze uobicajena pravila za Ne ljuti se
Covece osim sledeceq: Svaki igrac dobija etiri figure razlicitih boja,
koje Ce postaviti na maticna polja. il igre je da igrac pre svih dovede
Cetiri figure razlicitih boja u kucice. Ukoliko ima bar jednu figuru
u igri, igra¢ moze odigrati sa figurom bilo koje boje (ukljucujudi
i tude), osim onih koje stoje na protivnikovim maticnim poljima.
Igrac ne sme da igra figurom koja je iste hoje kao i boja hilo koje
figure koja stoji na maticnim poljima ili “kucicama”. Na primer:
Zelena i Zuta figurica se nalaze na svojim mati¢nim poljima, a plava
je u kudidi, stoga igra sme da igra samo sa crvenom figurom. Figu-
re mogu da idu unapred, ali mogu da eliminiSu tude figure samo
unazad. Uklonjena figura se stavlja na bilo koje maticno polje gde
se ne nalazi figura iste hoje. Tako se figurice iste boje ne mogu naci
zajedno ni na mati¢nim poljima ni u kucicama. Prvi igrac koji dovede
Cetiri figure razlicitih boja u kucicu je pobednik

5. Igra parova

Igra se uvek igra u parovima, jedni protiv drugih. Sledeca pravila
vaze: Partneri ne smeju medusobno uklanjati figure, a ako neko
od igraca ne primeti da je mogao da ukloni protivnikovu figuru, mo-
rada je ukloni i vrati na pocetak. Belja polja mogu istovremeno da
zauzimaju figure oba partnera i ova polja mogu biti preskakana.
Prvi par koji koji dovede svojih 8 figura u kucice je pobednik.

6. Sklonista

Oznacite osam polja na tabli
kao na slici koja e sluziti kao
skloniSta na putu do cilja. Fi-
gurice mogu tu da se “odmo-
re”. Ovo znaci da ne mogu biti
uklonjene od strane protivnic-
kih figura dok su tu. Na tom
polju moZe biti “parkirano” vi-
Se figura, bez obzira na boju. Ako igra¢ nema nijednu drugu figuru
sa kojom hi mogao/la da odigra, mora da odigra sa “parkiranom”
figurom. Ostala pravila ostaju nepromenjena
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7. Udvaranje

Igra za dva igraca. Jedan igrac (A) ima figure koje predstavljaju
mladoZenje. Drugi igrac (B) ima Cetiri mlade. Svaki igra krece sa
svog maticnog polja. Ova polja treba da su jedna do drugog. Mla-
doZenje se nalaze neposredno iza mladi kako bi im dali malu pred-
nost. Mlade beZe od svojih udvaraca pokusavajuci da stignu u svoje
kuce. MladoZenje poku3avaju da stignu mlade i kada se zaustave
na istom polju na kom se nalazi mlada, obe figure se uklanjaju iz
igre. MladoZenje mogu da obidu krug oko table vise puta. Kada sve
preostale mlade udu u kuice, igra je gotova. Ko je pobednik, a ko
je porazen? Ako na kraju igre igrac A ima kod sebe vise mladi nego
$to je u kucicama, on/ona je pobednik. U protivnom, igrac B koji je
pomerao/la mlade je pobednik/ca.

8. Begunac

Igra za 2 igraca. Svaki igrac dobija 5 figura, a peta figura (begunac)
mora da se razlikuje u boji. Begunac se krece u suprotnom smeru
od ostalih i pocinje sa protivnikovog mati¢nog polja. Kada baci koc-
kicu, igrac bira da li Ce igrati svojom figurom ili beguncem. Protiv-
nicke figure moZe da izbaci samo begunac. Vise figura moze da stoji
na istom polju i u tom slucaju, begunac moze sve da ih ukloni istovreme-
no. Medutim, ako protivnikova figurica dode na polje koje zauzima
begunac, begunac se izbacuje i vraca na maticno polje. U tom slucaju,
begunac prelazi na stranu protivnika koji/a moze da igra sa dva
begunca dok drugi igrac ne uspe da ga povrati. Prvi igra¢ koji dovede
svoje Cetiri figure do cilja, mimo begunca je pobednik.

9. Ne ljuti se clovece bez izbacivanja

Pravila su ista kao i za reqularan Ne ljuti se covece, sa samo jednim
izuzetkom: Igra¢ ne moZe da zauzme polje na kojoj stoji protivni-
kova figura. U tom slucaju, moraju da odigraju drugom figurom
ako mogu, a ako ne, ne odigravaju nista i ¢ekaju sledece bacanje
kocke.

10. Magja igra

Svaki igra¢ dobija po jednu figuru razlicitih boja i postavlja ih
na startni polozaj. U zavisnosti od nivoa teZine koji Zele da uspostave,
igradi ce obeleiti razliita polja po tabli (npr. Zetonim. Igra¢ bac
kocku i napreduje za onoliko polja koliko pokaze kockica. Igraci
igraju jedan za drugim. Ako se igra¢ zaustavi na obelezenom
polju, mora da se vrati na startni polozaj. Prvi igra¢ koji zavr3i krug
je pobednik.

11. Raspodela

Pravila su ista kao i za reqularan Ne ljuti se covece, sa nekoliko
izuzetaka: Igra¢ moZe da rasporedi broj poena koji je dobio baca-
njem kockice na sve figurice (npr. ako dobije 5, moze da pomeri
jednu figuru za dva polja, a drugu za tri polja). Izbacivanje nije
dozvoljeno! Ako igrac naide na polje koje zauzima njegova figura,
mora da igra drugom figurom ili propusta red. Ako igra¢ naide
na polje koje zauzima protivnik, ponovo baca kocku.

12. Orbita

Igra za Cetvoro podeljenih u dva tima koji sede jedni nasuprot
drugih. Svaki igra¢ dobija po 4 figure. Po jedna figura od svakog
igrata moze da krene odmah. Sledeca figura ceka da kockica
pokaze 1 ili 6. Medutim, nije neophodno uvek ubacivati novu
figuru kada se dobije 1ili 6 igra¢ moze da tempira momenat. Ako
igrac dobije 1ili 6, mogu ponovo baciti kockicu dok ne dobiju 2, 3,
4ili 5 za koliko polja ¢e i pomeriti figuricu, nakon ¢ega je protivnik
na potezu. gra¢i mogu da pomeraju bilo koju od svojih figura. Ako
igrac naide na polje koje zauzima protivnikova figura, ona se izba-
cuje i pocinje od pocetka. Svako pocetno polje mogu istovremeno
da zauzimaju figure razlicitih boja i nijedna ne sme biti izbacena.
Ostala polja istovremeno mogu zauzeti samo figure istog igraca
ili tima. Ako na polje na kojem stoji vise figura naide protivnik,
on/ona moze ukloniti samo jednu figuru po izboru. Prvi tim koji
dovede sve svoje figure u kucice je pobednik.

13. Kazna

Svaki igra¢ dobija 4 figure i dogovoren broj Zetona. Na pocetku
svaki igra¢ daje jedan Zeton u banku i stavlja svoju figuru
na pocetni polozaj. Ostale figure mogu da udu samo kad igra¢
dobije na kockici broj 1. Ubacivanje novih figura nije obavezno.
Figurice ze pomeraju za broj polja koje odreduje kockica i uvek
u istom pravcu. Figurice ne mogu da se zaustave na polju koje je
vec zauzeto i protivnicke figure ne mogu biti izbacene. Broj dobi-
jen na kockici moze biti rasporeden na vide figura. Ako igrac ne
moZe legalno da odigra potez, placa kaznu. Ako igrac ostane bez
Zetona, ispada iz igre. Ako se igrac zaustavi na startno polje pro-
tivnika, baca kockicu jos jednom. Prvi igra¢ koji dovede sve svoje
figure u kucice je pobednik.

14. Munje

Igru uvek igra Cetiri igraca i vaze uobicajena pravila za Ne ljuti se
Covece osim sledeceg: Svaki igra¢ po potezu ima mogucnost da
dva puta baca kockicu i pomera figuru na osnovu ukupnog dobi-
jenog broja. Igrac se ne sme zaustavljati niti uklanjati tude figure,
nakon samo jednog poteza.




IGRE NA SAHOVSKOJ TABLI ($ahovske figure)

ZA 2 1GRACA, 8 +

15.Sah

Cilj igre: Cilj igre je da se ma-
tira protivnicki kralj.

Pravila igre: Tabla za 3ah
je tabla podeljena na 8 x 8
kvadrata, tj. 64 polja. Tamna
i svetla polja su rasporedena
naizmenicno. Da hi se lakse
pratilo pomeranje figurica
na tabli, svaki kvadrat ima svoje koordinate (od a1 - a8 do h1 -
h8). 64 polja su horizontalno obelezena brojevima 1-8, a vertikalno
abecedno a-h. Tabla je pozicionirana tako da se svakom igracu svet-
lo polje nalazi sa desne strane (svetlo h1, tamno a8). Sah je bitka
dva protivnika, gde je jedan general svetlih figura, a drugi tamnih
figurica. Vojske sacinjavaju po 16 figurica na svakoj strani (1 kralj,
1 kraljica, 2 lovca, 2 skakaca, 2 topa i 8 pesaka).
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Na pocetku, igraci su jednaki po snazi.
Razlika u figuricama je samo
u njihovoj boji. Igra¢ sa svetlim
figurama otvara igru. U nastav-
ku igraci naizmenicno odigravaju
po jedan potez. Figurice imaju
razlicite oblike i imena, razlikuju
se po nacinu kretanja $toim daje
odredenu vrednost u igri.
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Sledece pravilo vaii

za sve figurice: Figurica moze da se pomeri samo na slobodno polje
ili na polje koje zauzima figura protivnika. U tom slucaju, figurica pro-
tivnika je zarobljena. Nijedna figurica ne moZe biti stavljena na polje
koje vec zauzima figurica iste boje. Osim skakaa, nijedna figurica ne
moZe preskakati ni svoje ni tude figurice. Osim u slucaju rokade, samo
se jedna figurica moze pomerati u jednom potezu.

KRALJ: moze da se pomera
za po jedno polje u horizontal-
nom, vertikalnom ili dijago-

. . XX X9
nalnom pravcu, ukoliko polje S
vec ne zauzima figura iste boje. w B2 %

Kralj ne moze da zarobi pro-
tivnikovu figuricu koja je
pokrivena (zasti¢ena) od strane
figurice iste boje. Stoga, kralj
moZe da se pomera za po jedno
polje u bilo kom pravcu, osim
u slucaju rokade.
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PESAK: je najslabija figurica
na tabli jer moze da se krece
samo za jedno polje u verti-
kalnom pravcu. lzuzetak vazi
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samo za pocetnu poziciju — I X
Bele pesake u drugom i crne X
pesake u sedmom redu odakle B
mogu da se krecu za po dva
Y TR T S T

polja unapred. &
Dalje mogu da se krecu za samo Q \\y/ w é
po jedno polje. Pesak ne moze
da zarobi figuricu protivnika
koja se nalazi u smeru njegovog
kretanja. MoZe ukloniti samo
figuricu protivnika koja se nalazi
u bilo koja od dva dijagonalna
polja ispred, zauzimajuci nje-
govo mesto. Ako pesak stigne
do poslednjeg reda, moze biti unapreden u bilo koju figuru poput
kraljice, topa, lovca ili viteza osim u kralja. Igra¢ onda moZe posedo-
vati vise kraljica ili drugih figura nego $to ih je imao/la na pocetku
igre. Zarobljavanje an pasan je izuzetak u pokretu pesaka koji omo-
gucava svetlom pesaku koji je dosao do petog reda (ili cetvrtog ako je
peSak tamne boje) da momentalno u sledecem potezu zarobi protiv-
nikovog pesaka koji je napredovao za dva polja sa pocetnog polozaja
$to rezultira da su oba pesaka u istom redu.
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Pravila kretanja figurica: . X
TOP: moe da se pomera u hori- < Vrednost SV?kE ﬁgt_mcg Je odredena po sposobnosti kretanja iste.
zontalnom ili vertikalnom praveu W < Vrednost pesaka je jedinica mere.
sa bilo koje pozicije. Kontrolise X Priblizne vrednosti figurica su sledece: Mala figura (lovac ili
14 polja na slobodnoj tabli. o X X X X WK x | skakad) vredi 3-3 %2 pesaka, top vredi kao jedna mala figura i dva
3 X lovca, kraljica vredi dva topa i dve male figure. Ovo je samo pro-
2 X secna vrednost i stoga nije egzaktna. Tacna vrednost figurice se
1 X odreduje u odnosu na njene mogucnosti u zadatoj poziciji.
A'B CDEFGH Pohyb véze a jezdce Pohyb strelce a krdle
LOVAC: moze da se pomera 4 . % <% s XX X
u dijagonalnom pravcu uvek < NN <| - @D X >
sadrzavajuci istu boju polja. [ X N A ol BIx% >
Kada je u sredidtu table, kon- ~ & < s |0 x| s ~
rolise 13 polja dok iz ugla kon- <[ % 4 % %% o % X
trolide samo 7. 3 5 o o x
2 XX 2| X XX XX XX 2 O
1 X X 1 X 1 X X
- e i e A"B C D E F G H ATBTCTDTETFTGTH
. o Rokada je dupli potez, gde se kralj pomera za dva polja levo ili
KRALJICA: ma kor.nblnacl'Ju j < Wy . A desno, dok se top istovremeno stavlja odmah do kralja sa supro-
p0!<_revta topa ilovaa stoga e “ ™, xR tne strane. Glavna svrha rokade je da se obezbedi kralj i uvede top
najjaca figura na tabli M?ze % < u igru. Rokada je dozvoljena samo ako kralj i top koji je ukljucen
da se pomera za neogranicen 5| X X X X W X X X ] A L -
IO A u potez, nisu prethodno pomerani i ukoliko su polja izmedu njih
broj poIJa_blIo u ho_rlz?ntal— 1 i < B slobodna. Dok se izvodi rokada, kralj ne sme biti u Sah poziciji, niti
nom, vertikalnom ili dijago- i sme proci kroz ili zavrsiti na polju koje je ugrozeno protivnickom
nalnom pravcu. 2 X X X figurom
12X X '
o e Mala rokada — kralj se Velika rokada - kralj se
SKAKAC: ima najinteresantniji pomera na polje g1ili g8, pomera na polje c1ili 8,
pokret od svih figurica. Sa svoje j 7 % I x atopnaflilifs. atopnad1ilids.
pozicije moze da“skodi” na polje
drugeJ boje formirajudi u svoﬁn % X X oL W 1 oW w
pokretu latinicno slovo “L" K L ] LIV tXtf(ETEW 1X 1
Na primer, ako se skakac nalazi 1 X X K ¢a14éa 1 ¢a14a
na poziciji ds, moze da ode z X X i % i %
na bilo koje od sledecih polja:
b4, b6, 3, 7, €3, ¢7, f4, fo osim 1 ﬁ%%@@%ﬁﬁ ] ﬁééﬁ@é%ﬁﬁ
ako polje ve¢ na zauzima figura T
iste boje. gl LIS ! ol L
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Cilj igre: Kralj je najvaznija figura na tabli. Ukoliko je ugrozen, mora
biti pomeren sa te pozicije ili se moze upotrebiti druga figurica koje ce
blokirati napad ili zarobiti protivnicku figuru. Kralj se nalazi u Sah
poziciji kada je ugrozen od strane protivnicke figure. Ukoliko kralja
nije u mogucnosti izvudi iz 3ah pozicije, kralj je matiran i igra je
gotova. Stoga je cilj igre, matirati protivnickog kralja. Zadatak svih
figurica je da u odlucujucem momentu napadnu protivnickog kralja
i ujedno zastite svog. Medutim, ne zavrSava se svaka igra matom.
Nekad se igra prekine odustajanjem igraca koji je izlozen neminov-
nom porazu, tj. kada je predstojeci $ah mat samo pitanje vremena.
Igra se takode prekida kada jedan od igraca prekoraci vremensko
ogranicenje, ¢ime gubi partiju.

Cesto se desava da seigrazavrsava neresenim rezultatom (remijem):
Nijedan od igraca nema kapacitet ili nema materijalnu superior-
nost da matira.

Igrac na potezu ne moZe da izvrsi nijedan legalan potez a da ne
izloZi kralja $ahu (pat).

Jedan igrac konstantno Sahira drugog bez matiranja (remi vecitim
sahom).

Trostruko ponavljanje, tj. ako se ista pozicija pojavi tri puta, a na po-
tezu je isti igra, a svaki igra ima isti skup mogucih poteza svaki
put (ovo drugo ukljucuje i pravo da se uzme an pasan i pravo na ro-
kadu).

Kada u poslednjih 50 poteza nijedna figurica nije zarobljena
od strane pesaka.

Pravilo dodira je najosnovnije pravilo 3aha, koje oznacava da ako
igrac na potezu dodirne jednu od svojih figura, mora sa njom i da
odigra. Ako dodirne protivnikovu figuru, mora da je zarobi ako to
pravila dozvoljavaju. Igrat moZe dodimuti figuru koja se legalno ne
moZe ni pomeriti ni zarobiti bez posledica. Potez se smatra zavrSe-
nim kada igrac koji je na redu, skloni ruku sa figure ili kada nakon
sklanjanja protivnicke figure sa table prilikom zarobljavanja skloni
ruku sa svoje figure.

Kada igrac Zeli da namesti (popravi) figuru na tabli, mora prethod-
no to da najavi protivniku.

Beleske u sahovskoj igri

Beleske u Sahovskoj igri omogcavaju pracenje svih poteza na Sa-
hovskoj tabli kao i svih igara i pozicija u pojedinacnim potezima.
Pogledajte neke od simbola koje se koriste za beleZenje poteza:

- potez ? o3 potez

X zarobljavanje I veoma dobar potez

+ 3dah n velmi slaby tah

= mat n veoma lo$ potez

I dobar potez 0-0 mala rokada
0-0-0 velika rokada

Sta bi trebalo da zna pocetnik?

Uzimajudi u obzir mogucnosti odredenih figura, mozemo uvideti
da se one najefikasnije i najmocnije nalaze u srediSnjem delu table.
Stoga, prava bitka nastaje od prvih pokusaja da se zauzme ili kont-
roliSe centralni deo table. Mali centar ukljucuje polja d4, d5, e4, e5,
a veliki je oivicen poljima c3, ¢6, f6 3.

Najpogodniji nacin da se otvori igra je da se pomeri peSak ispred
kralja za dva polja unapred. Na ovaj nain se zapocinje bitka za cen-
tar i oslobada put za lovce i kraljicu. U bici za centar, pogodno je
mobilisati figure za podrsku u borbi tako da ne mogu olako biti
izbacene iz igre. Stoga se se skakaci obi¢no pomeraju na pozicije 3
i 3,16 c6 odakle kontrolisu centar. Prilikom otvaranja, izbegavajte
da odigrate vise poteza istom figurom jer toliki gubitak vremena
izvesno vodi u katastrofu. U svakom potezu moramo pokusavati da
ubacimo novu figuru u igru. Najbolji nacin je da se mobilise deo po-
red kralja kako bi ga zastitili, da bi potom aktivirali kraljicinu stranu.
Kraljica se obi¢no ubacuje u igru Sto kasnije jer bi prerano bilo opas-
no. Protivnik moZe napasti kraljicinu poziciju, ugroziti njenu pozi-
ciju ili je cak ukloniti iz igre. Ishod igre zavisi od dobre koordinacije
figurica i intenziteta izvedenog napada. Preuranjen napad koji se
moze lako braniti je obicno gubljenje vremena, a esto i materija-
la. U cilju unapredenja igre, vazno je igrati sa ja¢im protivnicima
od kojih moZemo dasta nauciti. lzucavanje literature o 3ahu takode.



16. Poglavica i ratnici

Jedan igra€ rasporeduje figure po tabli po pravilima Saha — ovo su
ratnici. Drugi igrac dobija samo kraljicu — Poglavicu. Poglavica po-
seduje mogucnosti kretanja kraljice i skakaca i moZe da zarobi sve
figure, ukljucujuci i kralja. Ratnici se krecu po pravilima Saha. Igrac
sa 16 figura zapocinje igru. Cilj ratnika je da matiraju poglavicu.

17. Dupli sah

Igra se po regularnim pravilima $aha sa izuzetkom da svaki igra¢
moze da napravi dva poteza. Ako igra napravi Sah poziciju u prvom
potezu, ne moze da odigra drugi. UgroZeni igra¢ mora da odbije
napad u prvom potezu jer je u suprotnom matiran. Ako nijedan
od igrata ne moZa da napravi drugi potez, igra se zavrsava remijem.

18. Gubitnicki Sah

U ovoj verziji igre, nema ni $aha ni mata. Zarobljavanje je obavez-
no i ukljucuje i kralja. Ako pesak stigne do kraja table, moZe da se
zameni samo za figuru koja je poslednja zarobljena. Prvi igrac koji
ostane bez svojih figura je pobednik.

19. Pozicioni Sah

U ovoj verziji igre, igraci postavljaju razlicite figure po svom izboru
na bilo koje polje na tabli. Jednom kada je figura postavljena, ne
moze hiti pomerena na drugo polje. Pesaci ne mogu biti postavljeni
u prvi i poslednji red. Lovci moraju stajati tako da je jedan na svet-
lom polju, a drugi na tamnom. Nijedna figura ne sme biti stavljena
na polje iz koje bi ugrozavala protivnikove figure i iz koje bi bila ugro-
Zena. Igrac koji vise nije u mogu¢nosti da postavi na tablu nijednu
svoju figuru je poraZen.

20. Nokaut sah

Igra se po pravilima regularnog Saha, a pobednik je igrac koji vise
nije u mogucnosti da napravi potez. Medutim, igrac ne sme da do-
zvoli da bude matiran od strane protivnika

21. Vitez protiv kralja

Igra¢ postavlja kralja u svoj donji levi ugao, a protivnik skakaca
u svoj donji levi ugao (protivnikov gornji desni). Figure se krecu
po pravilima 3aha. Cilj igre je da se kralj stavi u $ah poziciju.

22. Sahovski niz

U igri ucestvuju po 4 pedaka i po 1 skakac od obe boje. Svetli pesaci
idu na poljaal, h1,b7, g7 a skakac na d4, a tamni pesaci idu na b2,
g2, a8, h8 i skakac na e5. Igra sa svetlim figurama zapocinje igru.
Pesaci mogu da se krecu za po jedno polje u svim pravcima (uklju-
Cujuci i unazad). Skakac se krece po pravilima Sahovske igre. Igrai
ne mogu zarobljavati figure protivnika, ve¢ samo blokiraju njihovo
kretanje. Igrac koji prvi poreda 4 svoje figure u niz (npr. a7, b6, c5,
d4or g4, 93,92, 97 or 3, d3, €3, 3) je pobednik.

23. Vitezov skok

Igra za jednog igraca. Igra¢ koristi samo skakaca koji se krece
po pravilima Sahovske igre. Cilj igre je da igraC kretanjem prede
preko sva 64 polja, ali ne vise od jednom. Najprakticnije je da se
na papiru nacrta tabla prati kretanje skakaca.

24. Potera

Postavite tamnog skakaca u jedan ugao table, a svetlog u suprotan.
Svaki igra¢ dobija 15 Zetona na pocetku. Tamni zapocinje i pomera
skakaca u skladu sa pravilima Sahovske igre. Nakon toga je potreb-
no postaviti dva Zetona na tablu. Jedan na polje sa koje je figura
krenula, a drugi na bilo koje slobodno polje sa jednim izuzetkom:
Zeton ne sme da se stavi na polje na koje protivnik moze da ode.
Nakon toga, igrac sa svetlim figurama je na potezu i igraci se naiz-
meni¢no smenjuju. Svaki Zeton ostaje na svom mestu do kraja igre
i figura ne moze da stane na njihova polja. Kada svetli skakac stane
na polje koje zauzima tamni skakac, igra se zavrava, tamni gubi.
Igrac sa svetlim figurama gubi, ako ne uspe da napadne tamnog
u roku od 10 poteza od postavljanja poslednjeg Zetona.

25.Brzisah

Igra sa svetlim figurama krece i pravi jedan potez. Tamni preuzima
pravedi dva poteza, dok svetli nastavlja sa 3 poteza itd.Kada jedan
igra¢ napravi 3ah poziciju protivniku, red odmah preuzima drugi
igrac koji mora da izade iz $ah pozicije u jednom potezu. Sva ostala
pravila $aha vaZe uobicajeno.

26. Zaseda

Igra se po regularnim pravilima Saha sa jednim izuzetkom: Igrai
drZe skakace van table i postavljaju ih na tablu onda kad to poZele.
Samo ubacivanje skakaca u igru se ratuna kao jedan potez. Skaka¢
moze biti postavljen bilo gde, ¢ak i na poziciju iz koje moze staviti
protivnickog kralja u Sah poziciju

27. Pesadija

Postavite dva pesaka na polja d4 i e5 na sredini table. Nakon toga
se redom postavlja preostalih 14 peSaka na slobodna polja, ali pod
uslovom da ne sme biti vise od dva pesaka u nizu, bilo horizontalno,
vertikalno ili dijagonalno.

28. Mozganje

Rasporedi figure po tabli tako da po 5 figura stoji u svakom redu
i svakoj koloni. Koliko je figurica potrebno? Koji je najbolji raspored?

29. Skakaci

Rasporedite 12 skakaca po tabli tako da kontroliSu sva preostala
slobodna polja.

IGRE NA SAHOVSKOJ TABULI (Zetoni)

ZA 21GRACA, 6 +

30.Dame

Cilj igre: Igra¢ pokusava da
zarobi sve protivnikove figure
ili da ih zablokira da ne mogu
da se krecu.

Pocatek igre: Igra se na 3ah
tabil 8x8 sa po 12 Zetona
od svake boje. Tabla je okre-
nuta tako da je svakom igracu
cro polje u donjem levom uglu. Igra se samo na tamnim poljima.
Igraci nasumicno biraju boji svojih Zetona. Rasporeduju svojih 12
Zetona na tamna polja u prva tri reda. Dva reda u sredini ostaju slo-
bodna. Igrac sa svetlim Zetonima zapocinje igru.

Pravila igre: Igraci pomeraju svoje Zetone dijagonalno za po jed-
no polje iskljucivo na polja crne boje. Ne sme se postavljati Zeton
na polje koje ve¢ zauzima sopstveni ili tudi Zeton. Zetoni mogu ici
samo unapred, nikad unazad niti smeju ici na svetla polja. Ako igra¢
naide na protivnikov Zeton, a polje iza tog Zetona je slobodno, taj
Zeton se preskace i izbacuje iz igre. Ako igra¢ propusti da to uradi,
protivnik im moZe oduzeti taj Zeton bez gubitka prava na potez.
Ako postoji vise prilika za izhacivanje, Zeton sa vecom vrednoscu
(dama) ima prioritet. MoZe se desiti da u jednom potezu igrac
preskoci i ujedno ukloni vise protivnickih Zetona, ali pod jednim
uslovom — da nakon preskakanja naidu na Zeton sa slobodnim
poljem iza sebe. Kada Zeton stigne do poslednjeg reda, bilo sko-
kom ili pokretom, unapreduje se u DAMU i obeleZava se stavljanjem
Zetona iste boje na njega. Igra¢ moze imati vise dami u igri. Dama
moze da se krece dijagonalno napred i neogranicen broj polja pod
uslovom da su slobodna. To znai da nakon preskakanja protivnic-
kog Zetona, moZe da stane na bilo koje polje, cak i na udaljenije
prazno polje dijagonalno iza ovog Zetona. Ako nakon preskakanja
protivnitkog Zetona dama stane na polje sa kojeg moze preskociti
drugi Zeton (bez obzira na njegov smer i udaljenost), nastavlja sa
preskakanjem i uklanja sve Zetone koje legalno moZe da preskoci
na svom putu. Ako dama propusti da preskoci neki zeton, protivnik
je moze ukloniti. Dama moze biti preskocena i uklonjena od strane
obicnog Zetona, ali ¢e zbog svojih mogucnosti lakSe biti u prilici da
izbegne napad.

31.Damell

Pravila su ista kao za obi¢ne dame osim $to su na pocetku Zetoni
rasporedeni samo u prva dva reda. Igra se igra sa ukupno16 figura.

32. Gubitnicke dame

Pravila su ista kao za obi¢ne dame osim sa razlikom da je pobednik
igrac koji prvi ostane bez Zetona. Svaki Zeton koji moZe biti presko-
¢en po pravilima igre, mora biti uklonjen iz igre. Stoga, igrac koji
Zeli da pobedi, mora da pomera Zetone tako da protivnik mora da
ih ukloni.

33.Ugaone dame

Tabla je okrenuta tako da njeni uglovi budu okrenuti ka njima. Igra-
(i rasporeduju svojih 9 Zetona preko tamnih polja pocevsi od ugla.
Tako se u drugom redu nalaze 3 Zetona, a u trecem 5. Zetoni se uvek
pomeraju sa po jedno polje unapred ili u stranu. Mogu da se koriste
i tamna i svetla polja. Ne sme se i¢i unazad. Protivnicki Zetoni mogu
biti preskakani, ali ne i uklonjeni. Preskakanje svojih Zetona nije
dozvoljeno. Prvi igra¢ koji zauzme tamna polja na suprotnoj strani
je pobednik.

34, Cudne dame

Igra¢ sa svetlim Zetonima postavlja svojih 12 Zetona na tabli kao
po osnovnim pravilima dame. Tamni ima jednu damu koja moZe da
stoji na bilo kom tamnom polju u prva tri reda. Svetli zapocinje igru.
Njegov/njen cilj je da ostane bez svojih Zetona u najvise dvanaest
poteza. Ako ne uspe, tamni pobeduje. Preskakanje figura gde po-
stoji mogucnost je obavezno. Tamna dama ne sme biti preskocena.

35. Macke i misa
Postavite 3 svetla Zetona
(macke) i 3 tamna Zetona
(misevi) kao na slici. Sveti za-
pocinje igru, pa se igradi igraju
po jedan potez naizmenicno.
Protivnicki Zeton se moze
preskociti ako se zaustavite
do njega i ako je polje iza slo-
bodno. Ako pomeranje unapred nije moguce, mora se ici unazad
ili preskakati. Prvi igrac koji zauzme tri pocetna polja protivnika je
pobednik.

36. Francuska dama

Pravila su ista kao za obitne dame, Zetoni se krecu unapred, ali
mogu da skacu u suprotnom smeru.

37. Engleska dama

Pravila suista kao za obicne dame, ali se Zetoni mogu kretati i preska-
kati po horizontalnoj i vertikalnoj liniji. (tj. u svih osam pravaca).

38. Zidanje

Oba igraca igraju sa po 8 Zetona na tamnim poljima. Zetoni mo-
gu da krecu napred samo preko tamnih polja. Cilj je blokirati tude
Fetone i spreciti ih da se pomeraju. Zetoni mogu biti uklonjeni sa
table samo ako blokirani od strane protivnika sa svih strana. Igra
koji viSe ne mozZe da pomeri nijedan svoj Zeton je porazen.

39. Skrivena dama

Posle redanja svih Zetona, jedan igra¢ pokriva oci dok drugi obe-
lezava jednu svoju figuru po izboru, sa donje strane, nakon toga,
drugi igrac radiisto. Igra se u nastavku odvija po regularnim pravilima
dame. Igra¢ pobeduje kada stigne do poslednjeg reda sa obeleze-
nim Zetonom. Ako nijedan igra¢ ne uspe u tome, igra se zavriava
u skladu sa pravilima igre.

40. Skakac

Pravila suista kao za obicne dame osim Sto igraci mogu da preskacu
svoje Zetone samo unapred. Pripadajuci Zetoni koji su preskoceni
ostaju u igri. Dama moze da preskace samo protivnicke Zetone.



41. Blokade

Postavite 12 svetlih i 12 tamnih Zetona na tamna polja u prva tri
reda. Zetoni se mogu pomerati samo za po jedno tamno polje bilo
unapred ili unazad. Protivnicki Zetoni mogu biti eliminisane iz igre.
Zeton moie biti zarobljen kada je okruZen protivnikom tako da nije
ni na jedan nacin povezan sa svojim Zetonima. Zablokirani Zeton se
uklanja iz igre. Igrac koji ostane bez Zetona je porazen.

42, Lopov i policajci

Igra¢ LOPOV ima samo jedan svetli Zeton. Protivnik igra sa 4 tam-
na Zetona — POLICAJCI. Zetoni se krecu samo po tamnim poljima.
Postavite policajce na Cetiri tamna polja u prvom redu. Lopov moZe
stajati na bilo kom tamnom polju. Zandari zapocinju igru i mogu
da se krecu samo unapred za po jedno polje. Lopov se krece na isti
nacin, sa izuzetkom da moZe da ide i unazad. Cilj policajaca je da
zablokiraju lopova da ne moZe da se krece. Ako lopov uspe da im
izmakne i stigne do pocetnog reda protivnika, pobeduje.

43. Halma

Igraci postavljaju po 10 Zetona dijagonalno u suprotne uglove
(1,2, 314 figure). Svetle figure pocinju igru. Figura se uvek pomera
na slobodno susedno polje i ne moze biti pomerano dijagonalno.
Svi susedni Zetoni, bilo svoji ili tudi, mogu biti preskakani (ne u di-
jagonalnom pravcu) pod uslovom da postoji slobodno polje iza njih.
Moze se i preskoditi viSe Zetona u nizu. Preskoceni Zetoni se ne ukla-
njaju iz igre. Igrac koji prvi rasporedi svoje figure na protivnikovoj
pocetnoj poziciji u originalnoj formaciji je pobednik.

44, Problem sa 8 dama

Cilj igre je postaviti 8 dama na tablu tako da nijedna ne moze
preskociti drugu. Dama moZe da se krece u svim pravcima.

IGRE NA TABLI ZA MICE

ZA 2 IGRACA, 6 +

45, Mice

Cilj igre: Cilj igre je elimi-
nisanje protivnickih Zetona.
Radi ovoga igraci pokusavaju
da naprave $to vise mlinova,
tj. red od tri Zetona iste boje.
Ako uspeju, imaju pravo da
eliminidu bilo koju protivicku
figuru.

Pravila igre: Na pocetku igre sve figure stoje van table. Jedan
igrac dobija 12 svetlih, a drugi 12 tamnih Zetona. Igrai se dogo-
varaju sami ko zapocinje igru. Nakon toga igraju naizmeni¢no
stavljajuci Zetone na slobodna polja pokusavajuci da formiraju red
od tri. Kada jedan igrac uspe, formirao/la je MLIN i moze da elimi-
nise jednu protivnicku figuru po izboru. Nije dozvoljeno eliminisati
figure koje formiraju mlin. Sustina je da igraci sprece jedni druge
da formiraju mlin postavljajudi svoje Zetone. Kada igraci rasporede
sve svoje Zetone po tabli igra se nastavlja tako 3to se Zetoni pome-
raju za po jedno slobodno polje povezano linijom. Nastavlja se sa
pokusajima da se naprave mlinovi kako bi se eliminisali protivnicki
Zetoni. lzmeStanjem jednog Zetona iz mlina na susedno povezano
polje, mlin se “razbija’, dok se vracanjem Zetona na staru poziciju
iznova formira ¢ime igra¢ ponovo stice pravo da eliminise protiv-
nicki zeton. Bitno je pazljivo planirati tako da igrac ima vise pove-
zanih mlinova, ¢ime stice prednost da lako razbija i ponovo formira
mlinove i uklanja protivnicke Zetone. Kada igratu ostanu sa samo
tri Zetona, mogu skakati na bilo koje polje sprecavajuci protivnika
da formira mlin. Istovremeno, to je poslednja prilika za igrata da
napravi red od tri figure. Igrac koji ostane sa samo dva Zetona, ne
moze da napravi mlin i samim tim gubi partiju.

46. Ugaone mice

Igra se sa 12 svetlih i 12 tamnih Zetona po pravilima mice sa izu-
zetkom da mlin moZe da se formira i iz ugla (dijagonalno).

47. Kule

Igra se sa 6 svetlih i 6 tamnih figura. Igraci se naizmenicno smenjuju
sa redosledom igre. Kada je na redu, igra¢ postavlja Zeton na bilo
koje slobodno polje na tabli ili na vrh drugog Zetona koji vec stoji
na tabli. Kada se Zetoni redaju jedan na drugi, ne sme ih biti vise
od tri. Druga faza igre pocinje kada se rasporedi svih 12 Zetona.
Igraci pomeraju svoje Zetone sa jednog polja na drugo. Cil; igre je
sastaviti kulu sastavljenu samo od sopstvenih Zetona.

48. Skakac

Igra se sa 9 svetlih i 9 tamnih figura. VaZe uobicajena pravila za mi-
ce sa izuzetkom da se nakon rasporedivanja Zetoni krecu iskljuci-
vo skokom. Pravilo preskakanja je poput skakaca u Sahu — jedno
polje u stranu i dva napred (ili dva napred i jedno u stranu). Igrac
moze preskakati i svoje i tude Zetone, ali polje na koje slece mora
biti slobodno. Igrac koji ostane sa samo tri Zetona ih moZze pomerati
na bilo koje polje na tabli.

49, Ukrstene mice

Poredati 6 svetlih i 6 tamnih Zetona po dijagonalama. Igraci se
smenjuju u redosledu igre pomerajuci Zetone za po jedno slobodno
opvezano polje. Prvi igrac koji formira mlin je pobednik.

50. Lov

Jedan igra¢ dobija 3 svetla, a drugi 7 tamnih Zetona. Igra¢ sa
tamnih Zeotnima pokusava da formira mlin. Mlinovi sa pocetnih
poloZaja se ne vaze. Pomerajuci po jedan svetli Zeton, drugi igra¢
pokusava da ga spredi. Igra sa tamnim Zetonima pobeduje uspe
da napravi mlin u 15 poteza. U suprtonom, pobeduje protivnik.

51. Lasker Morris

Igra se sa 9 svetlih i 9 tamnih figura i vaze uobicajena pravila za mi-
ce za izuzetkom da igraci u prvoj fazi ne moraju iskljucivo stavljati
Zetone na tablu ve¢ ih mogu i pomerati. Kada igrac formira mlin,
moZe ga “razhiti” i da nastavi da ubacuje Zetone u igru. Protivnik je
tada primoran da ga spreci da napravi novi mlin ¢ime je prvi igra

u prednosti imajuci “Zeton vise".

IGRE NA TABLI ZA TAVLU (BEKGEMON)

ZA 2 IGARCA, 8 +

52.Tavla
(bekgemom)

Cilj igre: Koristeci vrednosti
na kockici takticki, svaki igra¢
sa svojih 15 Zetona pokusava
da stigne do poslednjeg reda
i skloni ih sa table. Prvi igra¢
koji u ovome uspe je pobed-
nik.

Igradi pomeraju svoje Zetone u suprotnim smerovima. Svetli krece
od 1. boda do 12. odakle nastavlja od 13. preko 24. boda do izlaza.
Tamni krece od 24. boda do 13. odakle nastavlja od 12. preko 1.
boda do izlaza. Na svom putu igraci pokusavaju da izblokiraju ili
izbace jedan drugog.

Igra se sastoji od tri faze:

o Postavljanje Zetona na tablu
o Kretanje

o Sklanjanje sa table

Postavljanje Zetona na tablu: Na pocetku igre, svi Zetoni su
van table. Igrac sa najvecim brojem pocinje sa stavljanjem Zetona
na tablu. Nakon toga se igrai naizmeni¢no smenjuju u potezima
i bacaju po dve kockice. Posle svakog bacanja, dve figurice se po-
stavljaju na pozicije sa bodovima koje pojedinacno pokazuje svaka
kockica racunajuci od startne pozicije svakog igraca. Svetli Zetoni se
se postavljaju na brojeve 1- 6, a tamnina 24 — 19. Ako Zetoni stoje
na istom broju mogu se staviti jedan pored ili jedan na drugog. Na-
kon postavljanja svih 15 Zetona na tablum pocinje druga faza igre.

Kretanje: Igradi se naizmeni¢no smenjuju u potezima bacajuci
dve kockice. Igrac bira po kom redu ce koristiti dobijene vrednosti.
Ako moze da se upotrebi samo jedna vrednost sa kockice, uzima se
veca vrednost! Ako ovo nije moguce, igrac propusta potez i protiv-
nik je na potezu. Igra¢ mozZe da odluci da li ¢e pomeriti oba Zetona
za vrednost obe kockice ili samo jedan i time napraviti DUGI potez.
Ovaj potez se sastoji iz dva odvojena poteza (nema sabiranja do-
bijenih brojeva) tako da ako nije moguce izvesti prvi, ne moze se
napraviti dugi potez.

Ako se dobije isti broj na obe kockice (od 1 do 6), igra¢ moze na-
praviti 4 zasebna poteza uvek koristeci broj sa svake kockice i mogu
pomeriti oba svoja Zetona ili samo jedan. Zeton mora biti pomeren
za broj dovijen na kockici. Zetoni protivnika se krecu u suprotnim
smerovima. Zeton moze da dode na slobodno polje, polje koje
zauzima Zeton iste boje ili na polje koje zauzima protivnik samo
jednim Zetonom. Ne moZe stati na polje koje zauzeto od strane dva
ili vise protivnickih Zetona. Prilikom pomeranja, sva polja (poeni)
se broje, ukljuujui slobodna ili zauzeta od strane svojih ili tudih
Zetona. Polje je okupirano kada bar na njemu stoje bar dva Zetone
iste boje. U okupirano (zauzeto) polje (poen) ne sme udi protivnicki
Zeton. Na ovaj nacin, svaki igra¢ moZe zastititi svoje Zetone od na-
pada i istovremeno onemoguciti protivnicki potez. Ako igrac uspe
da zauzme dva ili vie polja u nizu, pravi prime (prajm). Prajm je
odli¢na prepreka protivniku za dalje kretanje.

Pogadanje: Ako igra¢ dode na polje gde se nalazi samo jedan
protivnicki Zeton, protivnicki Zeton je pogoden i sklanja se sa ta-
ble (pravljenjem DUGOG poteza, moze se pogoditi vise Zetona).
U sledecem potezu protivnik mora prvo da uvede ponovo svoj Zeton
uigru da bi mogao/la da krene napred sa ostalim. Uklonjeni Zetoni
se vraaju u igru kao na pocetku — stavljajuci ih na polja (poene)
1-6ili 24 — 19 u zavisnosti od broja na kockicma. Ako dobijena
vrednost na kockicama ne obezbeduje ponovni ulazak (ta polja su
zauzeta od strane protivnika) igra¢ ne moze da odigra ni sa jednim
svojim Zetonom i Ceka sledeci red. Igra¢ mozZe da prode prajm ako
ako dobije broj koji mu/joj omogucava da ga preskoci i sleti na slo-
bodno polje ili na polje gde se nalaze sopstveni Zetoni. Kada igrac
stigne do poslednjih polja (svetli na 19 — 24 i tamnina 6 — 1) sa
svih svojih 15 Zetona, druga faza igre je za njega/nju zavriena. Tada
pocinje treca, poslednja faza igre koja retko pocinje istovremeno
za oba igraca.

Sklanjanje sa table: je dozvoljeno samo kad igrac stigne do po-
slednjih 6 polja (poena) sa svih svojih 15 Zetona, tj. 19 — 24 za svet-
log igraca i 6 — 1 za tamnog. Sklanjanje sa table zavisi od broja
dobijenog na kockicama. Igra¢ mozZe da skloni Zeton koji stoji
na trecem poenu dobijajudi broj 3, 4, 5 ili 6. Ako broj ne dozvol-
java sklanjanje, Zeton moZe biti pomeren za taj broj blize finiSu.
Dozvoljeno je napraviti oba poteza jednim Zetonom. Ako se dobije
isti broj na obe kockice, vaZi pravilo 4 poteza i u ovoj fazi. DeSava-
Ce se da igra koji je ostavio jedan svoj Zeton pozadi, pogodi Zeton
protivnika koji je u procesu sklanjanja sa table. U ovom slucaju je
sklanjanje odloZeno dok Zeton ne ude ponovo u igru i dode do po-
slednjih Sest polja.

53. Duplikati

Svakiigracima po 12 Zetona. Igrai redaju Zetone u parovima u svo-
ju unutradnju tablu gde se igra iskljucivo odvija. Svaki igrac koristi
samo ovih 3est poena i baca po jednu kocku. Igrac sa vecim brojem
igra prvi nakon ¢ega baca odmah obe kocke kako bi odigrao/la prvi
potez. Dobijeni broj oznacava poen (polje) na koje ce biti postavlje-
ni Zetoni. Ako se dobiju dva ista broja, stavlja se jedan set Zetona
i kocka se baca ponovo. Ako se dobijeni broj poklapa sa poenom



gde se Zetoni ve¢ nalaze, igra¢ nema pravo na potez i protivnik je
na redu. Kada su svi Zetoni rasporedeni, igra¢ na isti nacin pocinje
sa njihovim demontiranjem. Konacno, kada su svi Zetoni razdvoje-
ni, mozZe se krenuti sa njihovim uklanjanjem sa table. Prvi igrac koji
skloni sve Zetone sa table je pobednik.

54, Zaket

Na pocetku su svi Zetoni rasporedeni van table, a pocetna pozicija
im zavisi od broja na kockici. Kada su svi Zetoni rasporedeni, igra se
nastavlja po osnovnim pravilima tavle.

55. Arapska tavla

Ova verzija igre je vro sli¢na osnovnoj verziji tavle sa izuzetkom da
se prvi poeni ne racunaju, vec se koriste kao pocetne i ciljne pozicije
za Zetone. Igraci stavljaju po 15 svojih Zetona na prvo polje (poen)
svoje unutrasnje table. Zetoni nastavljaju da se krecu sa pocetnog
polja na uobicajen nacin ka unutradnjem polju protivnika. Igraci pr-
vo moraju da dovedu svoj prvi Zeton do cilja da bi mogli da pome-
raju sledece Zetone. U ovoj verziji igre nema pogadanja. Sam Zeton
moze da blokira poen. Kada se postavi na polje, nijedan protivnicki
se ne sme staviti tu. Igraci prave taktiku da blokiraju $to vise polja
kako bi sprecili protivnika da napreduje. Kada jedan od igraa dove-
de sve svoje Zetone na protivnikovo pocetno polje, igra se zavrsava.
Pobednik dobija jedan poen za svaki protivnikov Zeton koji je van
ciljne pozicije. Mec se obicno sastoji iz vide igara. Pvi igrac koji skupi
31 poen je pobednik.

56. Lurc

U prvom delu igre, Zetoni se uvek postavljaju na polja (poene) koje
pokazuju brojevi na kockici racinajuci od ivice table (ako se dobiju
314, jedna Zeton se stavlja na polje 3 a drugi na 4, racunajudi od ivi-
ce table). Svako polje moze biti zauzeto od strane bilo kog broja Ze-
tona istovremeno. Kada se svih 15 Zetona nadu u igri, lur¢ nastavlja
da se igra po osnovnim pravilima tavle.

IGRE SA KOCKICAMA

ZA NEOGRANICEN BROJ IGRACA, 6+
Igre sa kockicama

57. Mornarska igra

Prviigrac bira broj od 1 do 6. Protivnik onda baca kockicu i na dobi-
jeni broj dodaje odabrani. Kockica se od tog trenutka vise ne baca.
Smenjujuci se u redosledu igraci okrecu kockicu za po 90° u bilo
kom smeru. Nakon svakog okretanja, broj na kockici se dodaje
ukupnom zbiru. Igrac koji prede 25 gubi.

58. Cepelin

Za pocetak nacrtajte veliki cepelin (kao 412131415
na slici) koji je podeljen u 5 sekcija.

Gondola je broj 6. To je prostor za prenos é
tereta. Svaki igrac dobija 6 Sibica. Igraci

naizmenicno bacaju kockicu. Ko dobije broj od 15 stavlja jednu
od svojh $ibica na odgovarajuce mesto na cepelinu. Ako se tu vec
nalazi Sibica, igrac na potezu je uzima. Ako neko dobije 6 mora da
vrati Sibicu jer gondola moZe da drZi neogranicen broj Sibica. Igra¢
koji ostane bez Sibica ispada. Poslednji/a koji ostane u igri je po-
bednik.

59. 0ko (21)

Potrebna je jedna kockica i najveci broj bacanja po rundi je 5. Igrac
Ciji je ukupan zbir dobijenih brojeva najblizi 21 je pobednik/ca. Ako
zbir prede 21, igra¢ gubi

60.50

Igraci jedan za drugim bacaju kockicu po tri puta, pokusavajuci
zajedno da dobiju ukupan zbir od 50. Broj mora biti tacan. Brojevi
svih igraca se sabiraju. Ako neko prede 50, sledeci igra¢ mora da
spusti zbir ispod 50 svojim bacanjem. Cilj igre je da se zajednickim
snagama dode do broja 50.

61. MnoZenje

Svaki igra¢ zapisuje brojeve od 1 do 10 sa putacom (1x, 2x, 3x...
10x). Nakon toga, igraci bacaju kockicu jedan za rugim. Dobijene
brojeve zapisuju pored slobodnih vrednosti na papiru ciljajuci
da $to veci broj dodele Sto vecem proizvodu. Nakon 10 bacanja,
svim vrednostima je dodeljen broj. Brojevi se pojedinacno mnoze
i na kraju sabiraju. Igrac sa najve¢im brojem je pobednik.

62.Buda

Svakom igracu je potreban po jedan pa-
pir na kome ce crtati bubu kao na slici.
Igradi naizmeni¢no bacaju kockicu. Prvi
koji dobije 1 pocinje sa crtanjem. Crtaju
telo odmah, pa se posle dodaju ostali
delovi u zavisnosti od dobijene vrednos-
ti. Svaki igrac crta posebno na svom papiru. Prvi igrac koji nacrta
bubu je pobednik.

63. General

Igra se igra za prethodno dogovoren broj rundi. Igra baca kockicu
tri puta. Nakon svakog bacanja, igrac bira kom redu brojeva (jedi-
nice, desetice ili stotine) Zeli da dodeli dobijenu cifru. Cilj igre je da
dobije Sto veci mogudi broj (gde je najveci 666). Ako igrac dobije
666, postaje GENERAL i on/ona je pobednik i igra se zavr3ava.

64. Plus Minus

Cilj igre je da se dobije Sto veci broj na kockici. Svaki igra¢ ima 9
bacanja. Svako trece bacanje se oduzima, ostala se sabiraju. Igrac sa
najvise poena je pobednik.

65. Kravlji rep

Potrebna je jedna kockica i 21 Sibica za svakog igraca. Svaki igra¢
koristi svoje Sibice da napravi kravlji rep: tj. 6 Sibica za prvi red, 5
za drugi i tako dalje. Nakon toga se pristupa bacanju kockica. Igraci
uklanjaju red koji odgovara broji dobijenom bacanjem kocke. Ako
je red vec uklonjen, sledeciigra¢ je na potezu. Prvi igrac koji ukloni
rep je pobednik.

66. Cvorak

Najmladi igrac zapocinje igru, a ostali nastavljaju u smeru kazaljke
na satu. Igrac koji je na redu, baca kocku. Sledeci/a ko je na redu
dodaje taj dobijeni broj na svoj konto. Jedini izuzetak je broj 1 koji
se ne sabira vec oduzima. Igrac sa najvise poena posle 5 krugova je
pobednik.

67. Otkacena trojka

Ko dobije broj 3 ispada. Igrac koji je na potezu moze da baca koc-
kicu neogranicen broj puta. Ukoliko ne dobije 3, igra¢ moZe da se
zaustavi kad god Zeli i dobijeni poeni se sabiraju. Kada igrac dobije
3, zaustavlja i svi poeni mu/joj se oduzimaju. Nakon jednog kruga
bacanja igrac sa najvise poena je pobednik.

68. Madionicar

SvakiigraCima pet bacanja. Pre svakog bacanja, igra¢ mora da kaze
“par”ili“nepar”. Ako pogodi, dobijeni broj se sabira. Igrac sa najvie
poena nakon deset krugova je pobednik.

Igre sa dve kockice

69. Slepa krava

Prviigra¢ baca obe kocke i pokriva rezultat rukama (kada je zbir 7,
ponovo se baca). Protivnik pogada da li je dobijeni zbir iznad ili is-
pod 7. Ako pogodi, poeni se dodaju na njegov/njen konto i sledeci
igrac je na potezu. Prvi igrac koji dobije 15 poena je pobednik.

70. Lolek i Bolek

Igraci se smenjuju bacajuci po dve kocke. Igrac koji dobije dva ista
broja je Lolek, a igra¢ koji u zbiru dobije 7 (1 + 6,2 + 5,3 + 4) je
Bolek. Prviigrac koji postane i Lolek i Bolek je pobednik.

71. Par ili nepar

Igrac koji je na redu, baca kockicu tri puta. U prvom krugu, poeni
se racunaju samo ako su oba broja parna (npr. 6 i 2). Dobijene
vrednosti se sabiraju. U sledecem krugu se po istom principu sa-
biraju samo nepami brojevi. Igraci takode imaju po tri bacanja.
Igrac sa najvise poena posla sva kruga je pobednik.

72. Stotka

Cilj igre je da prvi stignete do broja 100. Igra¢ na potezu baca
kockice. Poeni se racunaju na dva nacina: a) kada su dobijena dva
razlicita broja na kockicama, sabiraju se i dodaju na igracev konto
(npr. 14+6=7); b) kada se dobiju dva ista broja, oni se mnoze medu-
sobno i dodaju na ukupan konto (npr. 3x3=9). Prviigrac koji stigne
do 100 je pobednik.

73.Jedan puta jedan

Igrac na redu baca kockice jednom. Dobijene vrednosti se mnoze
i zapisuju. Nakon dva bacanja, pomnoZene vrednosti se sabiraju
i igrac koji ima najvise je pobednik.

74. Petice

Cilj igre je da se dobije Sto vide petica. Igrac na redu baca dve koc-
kice. Racinaju se samo dobijene petice. Vrednos jedne petice je 5,
a duple 25. Igrac koji sakupi vise poena iz prethodno dogovorenog
broja krugova je pobednik.

75. Krstici

Svaki igra dobija papir na kojem crta 20 krstica. Prvi igra¢ baca
kockice i brise onoliki broj krstica koji pokazuje kockica. Sledeci
igrac je na potezu. Ako igraci viemenom dobiju vedi broj nego $to
imaju krstica, ne briSu preostale ve¢ dodaju nedostajucu razliku
(npr. ako neko dobije 7, a ima samo 3 krsti¢a, mora da docrta jo$ 4).
Prviigrac koji uspe da obrise sve svoje krstice je pobednik.

76. Lazljiva kockica (Baron)

Igrac baca dve kocke tako da protivnik ne vidi rezultat. Broj ce prija-
viti u dvocifrenoj formi sa vecim brojem stavljenim na prvu poziciju
(npr. 6 2 Ce biti zapisani kao 62). Igru nastavlja igrac koji se nalazi
u smeru kretanja kazaljke na satu. Ima dve opcije:

 Da ne veruje da je igra¢ dobio prijavijen broj. Ako je u pravu,
protivnik dobija kazneni poen. Ako je broj ipak ispravan, kazneni
poen se dodeljuje igracu koji nije poverovao.

e Da veruje da je igra dobio prijavljeni broj. U tom slucaju baca
kockice sakrivajuci rezultat i prijavljuje rezultat koji uvek mora biti
vedi od prethodnog, cak iako su drugi brojevi na kockici.

Slededi igrac nastavlja igru po istom principu.

Poeni se vrednuju od najmanjeg ka najvecem: 32 - 64,1 — 6 pesaci
(1 peSak = 141 na kockici, 2 pesaka = 2+2 itd.). Baron je najveca
vrednost uigri: 21 (2 + 1na kockici). Baron ne moZe biti nadmasen.
Kazneni poen se dodeljuje sledecem igracu. Kada jedan od igraca
dobije 10. kazneni poen, igra se zavriava. Igra¢ sa najmanje kazne-
nih poena je pobednik.



77. Meksiko

Brojevi na kockicama se vrednuju kao u prethodnoj igri. Ovog puta
se rezultat ne sakriva. Igrac baca dve kockice istovremeno. Sledeci
igra¢ mora da nadmasi rezultat. Ako ne uspe, dobija kazneni poen
i slededi igrac je na potezu. Baron (21) ne moze biti nadmasen pa
se sledecem igracu automatski dodeljuje kazneni poen. Igra¢ sa 10
kaznenih poena ispada iz igre.

Igre sa 3 kockice

78. Petica

Petica je bitan broj u ovoj igri. Svakom igracu je dozvoljeno 5 baca-
nja, tokom kojeg pokusavaju da dobiju broj deljiv sa 5 (bez ostat-
ka). Pojedinacne vrednosti se sabiraju. Ako igra ne uspe da dobije
neophodan broj u okviru 5 bacanja, daju kockicu sledecem igracu.
Ako pak uspeju, zaustavljaju se sa igrom. Sledeci igra¢ nastavlja.
Na primer: Igrac je dobio u ukupnom zbiru 10 u trecem bacanju
(10:5=2). Prijavljuju 5 u 2. Cilj sledeceq igraca je da dobije naj-
manije isti rezultat do treceg bacanja. Medutim, ako Zele pobedu,
moraju da dobiju vecu vrednost (npr. 15) ili da dobiju broj deljiv sa
5 umanje od 3 bacanja.

79. Brza stotka

Cilje igre je dobiti tacan broj 100 $to je pre moguce. Igraci se sme-
njuju u redosledu bacanja kockica. Igra se sastoji iz dva dela. U pr-
vom delu se baca samo jedna kockica. Igrac koji dobije 6 moZe da
prede na drugi deo igre. U drugom delu, do tri kockice mogu biti
bacane istovremeno. Dobijeni poeni se sabiraju i zapisuju. Prviigra¢
koji stigne do 100 je pobednik. Ako igra¢ nije dobio odgrovarajuci
broj za zbir od 100 u poslednjoj ruci, ona se ne ratuna i igrac ceka
sledecired.

80. Atlanta

Svaki igrac baca kockice tri puta zaredom. Pravilo kaZe da 1 vredi
100 poena, 6 vredi 60, a ostali zadrzavaju svoju numericku vred-
nost. Nakon svakog bacanja, igra¢ mozZe da odigra ponovo sa svim
kockicama ili sa odredenim po izboru. Postignut zbir se zapisuje.
Igra sa najvise poena nakon 7 krugova je pobednik.

81.1000 pobeda

Igra ima tri kruga. Na kraju svakog kruga igra¢ zapisuje dobijene
vrednosti u formi trocifrenog broja. Na primer: pri dobijenim 4, 2
i 3 zapisuje 423,432,234,342 ili 324. Pobednik je igrac za tri kruga
dostigne zbor poena najblizi broju 1000 (ne preko). Igrac koji prede
1000 je izgubio.

82. Duduk

Igra se za onoliko krugova koliko ima igraca. Jedan od igraca baca
kockice, a ostali pokusavaju da dobiju isti ukupan rezultat. Ko ne
uspe je DUDUK i dobija kazneni poen za svaki poen za koliko je re-
zultat manijiili 2 kaznena poena za svaki preko. Igra¢ koji dobije isti
broj ne dobija nista. Drugu krug zapocinje sledeci igra po redu itd.
Igra koji sakupi najvise kaznenih poena je izqubio.

83. Petnaestica

Svaki igra¢ baca 3 kockice istovremeno. Sabiranjem, oduzimanjem,
mnozenjem ili deljenjem dobijenih vrednosti pokusava da dobije
broj 15. Na primer: dobijeni brojevisu 3,613, t.6x3 -3 =15.
Ako igra¢ u svom krugu ne uspe da dobije 15, ispada. Poslednji koji
ostane u igri je pobednik.

84. Najveci (najmaniji) broj kuce

Domovnim ¢islem je slozeni hozenych bodii na 3 kostkach do troj-
Broj kuce je trocifrena vrednost sastavljena od brojeva dobijenih uz
pomoc 3 kockice. Prvi broj predstavlja stotine, drugi desetice a po-
slednji jedinice. Tako je najmaniji broj kuce 111, a najveci 666. Igra
moze daseigra u 1ili 3 kruga. Kada se igra u 3 kruga, igra¢ moze da
odvoji kockicu sa najvecim brojem i da nastavi sa bacanjem ostale
2, a u poslednjem krugu moZe odvojiti jos 1 pa baciti poslednju.
Igrac sa najvecim brojem je pobednik.

97860129

85. Igra desetki

Kod jednog igraca je depozit i on/ona baca kockice. Ostali se klade
na broj koji e biti dobijen. Ako je ispod 10, dobijaju dupli ulozeni
depozit, a ako je preko, bankar pobeduje i zadrZava njihov.

86. Najmaniji pobeduje

Igra se u 5 krugova. Rezultat se zapisuje. Igrac koji dobije 2 ili 5
oduzima ove vrednosti od ukupnog zbira. Igrac sa najmanje poena
na kraju igre je pobednik.

87.11 Zetona

Igra za 3 igraca. Igraci stavljaju 11 Zetona u srediste table i bacaju
kockice redom. Igra¢ koji dobije manje od 11 uzima 2 Zetona. Kada
igrac koji dobije vise od 11, protivnici moraju uzeti po 1 Zeton svaki.
Kada se dobije 11, niko ne uzima nista. Poslednji Zeton se dodeljuje
igracu koji dobije najveci broj. Pobednik je igrac sa najvide Zetona.

Igre sa 4 kockice

88. Odrana zmija

Cilje igre je pretvoriti igraca sa leve strane u odranu zmiju. Zbirom
dobijenim bacanjem 4 kockice treba biti umanjen zbir koji je dobio
igrac sa leve strane. Ako je rezultat 0 ili minus, igrac sa leve strane
ispada iz igre. Ako je rezultat u plusu, igra¢ sam postaje odrana zmi-
ja iispada. Sledeci igra¢ na redu pokusava na isti nacin da “odere”
igraca sa leve strane. Igrac koji poslednji ostane u igri je pobednik.

89. Pavolja kockica

Za ovu igru je potrebno da jedna od 4 kockice bude druge boje
(Pavolja kockica). Od zbira poena 3 kockice se oduzima vrednost sa
“Davolje kockice”. Pobednik je igra¢ sa najvise poena iz 5 krugova.

Igre sa 5 kockice
90. Poker

Kockice se bacaju 3 puta po svakom krugu. Igra¢ moze iznova baciti
sve kockice ili izdvojiti one koje mu/joj odgovaraju posle prvog od-
nosno drugog bacanja. Kombinacije brojeva daju sledece vrednosti:
mala kenta 1, 2, 3, 4, 5= 20 poena; velika kenta 2, 3,4, 5,6 = 25
poena; 2 identicna ili 3 identicna broja = 30 poena + zbir te dve
odnosno tri kockice; 4 identi¢na broja = 50 poena + zbir te 4 kocki-
ce; 5 identicnih brojeva = 100 poena. Igrac sa najvise poena nakon
10 krugova je pobednik.

91. Matematika

Svaki igrac baca svojih 5 kockica pojedinacno i bira da i ¢e broj bi-
ti sabran, oduzet, pomnoZen ili podeljen. Svaka od ovih operacija
mora da se iskoristi po jednom. Na primer: Prvo bacanje je 3, drugo
5. Igra¢ moZe da odabere sabiranje 3 + 5 = 8. U trecem bacanju
dobija 6 i tu moZe da se opredeli za mnoZenje 8 x 6 = 48. Cetvrto
bacanje je 1. U tom slucajunajbolje da se upotrebi deljenje 48 : 1
= 48. U poslednjem bacanju dobija 4 i tu mora da upotrebi oduzi-
manje jer je samo ta operacija preostala 48 — 4 = 44. Napomena:
Rezultat deljenja uvek mora biti ceo broj, osim u poslednjem krugu.
Igra sa najvise osvojenih poena je pobednik.

Igre sa 6 kockica

92. Jedinice i petice

Igra¢ zapocinje igru bacanjem 6 kockica i nakon svakog bacanja
mora da odvoji bar jednu kockicu sa strane. Nakon toga moze
nastaviti sa bacanjim preostalih kockica ili zapisati trenutni rezultat.
U tom slucaju, njegov/njen krug je gotov i na redu je slededi igrac.
Kada odvoji i poslednju kockicu, nastavlja ponovo sa svih Sest. Ako
nijedna kockica ne moze biti odvojena, gubi sve poene iz tog kruga
Bodovanje: jedinica = 100p., petica = 50p., 3x dvojka = 200p., 3x
trojka = 300p., 3x cetvorka = 400p., 3x petica = 500p., 3x Sestica
= 600p., 3x jedinica = 1000p., 3x dupla = 1000p., niz (1, 2,3,4, 5,
6) = 2000p., 6x isti broj = 5000p. Dodatno bacanje se dozvoljava
kada igra¢ dobije niz ili sve iste brojeve. Poeni se sabiraju i prvi/a
koji dostigne dogovoreni broj (npr. 10000) je pobednik.

93. Poeni

Svaki igra¢ baca kockice 6 puta u svakom krugu, prvo baca jednu,
pa dve, pa tri, pa Cetiri, pa pet i na kraju svih Sest. Dobijene vred-
nosti se sabiraju. U sledecem krugu bacaju kockice obrnutim redo-
sledom. Zapocinju sa Sest, zavrSavaju sa jednom. Igrac koji osvoji
najvise poena nakon dve ruke je pobednik.

94.3x2

Svaki igra¢ ima 3 bacanja. Samo se dupli brojevi racunaju u kraj-
nji rezultat. Nakon svakog bacanja, igra¢ moZe da odstrani duple
i da igra sa ostatkom. Igrac sa najvecim brojem duplih kockica, je
pobednik. Ako 2 igraca imaju isti broj parova, pobednik je igrac sa
vecim brojevima u paru.

95. Maraton

Na pocetku igre, crta se tabela, gde ¢e svakom igracu biti dodeljena
kolona. U svakom krugu, igra¢ baca kockicu tri puta i nakon svakog
bacanja mogu odvojiti bilo koji broj kockica sa strane. Nakon treceg
bacanja igra¢ bira u koje ce polje na tabeli popuniti poenima. Polje
se moZe popuniti samo jednom. Igrac sa najvie poena sa svih svo-
jih popunjenih polja (nakon 14 krugova) je pobednik. Polja uklju-
Cuju: jedinice (zbir svih jedinica dobijenih u jednom krugu), dvojke
(zbir dvojki), trojke (zbir trojki), etvorke (zbir cetvorki), petice (zbir
petica), Sestice (zbir Sestica), zbir 1- 6 (zbir svih polja od 1 do 6),
bonus (25 poena ako je zbir 1 -6, 63 ili veci), 1 par (zbir dve koc-
kice istih vrednosti), 2 para (zbir poena 2 para), triling (zbir poena 3
iste kockice), poker (zbir poena 4 iste kockice), mala kenta (15 po-
ena ako se dobije 1-2-3-4-5), velika kenta (25 poena ako se dobije
1-2-3-4-5 — 6), Sansa (zbir 6 kockica koji ne moze da se upie ni
u jedno polje), gejm (50 poena, ako se dobije 6 identicnih brojeva)
i ukupan zbir svih polja. Igrac sa najvise poena je pobednik.

96. Put za jug

Cilj igre je dobiti niz od 1 do 6. Kockice koje prave pocetni nizili niz
koji moZe da se nadoveZe na pocetni se odvajaju. Na primer: igra¢
dobije 1,2,4,5,5,6. Odvaja samo kockice sa brojevima 11 2 i nasta-
vlja sa bacanjem. Igrac sa najmanjim brojem bacanja je pobednik

97. Sedmice

Cilje igre je kombinovati parove kockica koji uvek daju broj 7. Dobi-
jeni parovi se odvajaju i igrac igra samo sa ostatkom kockica. Igra¢
koji napravi 3 para iz najmanjeg broja ruku je pobednik.

98.3000

Igraci se smenjuju po redu u bacanju kocke. Samo se jedinice
i petice raCunaju u rezultat. Ako neko dobije pet ili Sest petica isto-
vremeno, automatski pobeduje. U suprotnom beleZe poene na sle-
deci nacin: 1 jedinica = 100 p., 2 jedinice = 200 p., 3 jedinice =
1000 p., 4 jedinice = 2000 p. 5 i 6 jedinica se racunaju kao 4 + 1
odnosno 4 + 2 jedinice. Petice se racunaju duplo manje. Na primer:
igra¢ dobija 1,1,3,5,6,2 i zapisuje rezultat od 200 + 50. Igrac koji
prvi stigne do 3000 je pobednik.

99. Losa trojka

Igra se u neogranicenom broju krugova, tj. igra¢ moze da se zausta-
vi kad proceni da je to najsigurnije. On/ona koji/a dobije 3 ispada iz
igre. Igra sa najvise poena je pobednik.

100. Zabranjeni brojevi

Jedan od igraca baca dve kockice na pocetku i dobijeni brojevi ¢e
se smatrari zabranjenim. Ako se dobiju dva ista broja, ponavlja se
bacanje. Nakon toga, sledei igrac je na potezu. Baca Sest kockica
i odvaja kockice sa zabranjenim brojevima. Poeni na ostalim sabi-
raju. Igra¢ nastavlja sa bacanjem kocki koje nisu pokazale neki od
zabranjenih brojeva. Ovaj proces se nastavlja sve dok se ne ukloni
i poslednja kockica. Dobijeni poeni se sabiraju i sledeci igrac je na
potezu. Igra se igra u prethodno dogovorenom broju krugova. Igrac
sa najvise poena je pobednik.
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