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Yatzy

Der spilles med fem terninger og et ubegreenset antal spillere. Den spiller, der opnar flest point pa regnskabsskemaet, har
vundet.

Hver spiller har tre slag i hver runde, men mé gerne ngjes med frre slag. De terninger, spilleren ikke gnsker at beholde efter
et slag, tages op igen og bruges i naste slag, indtil spilleren har slaet tre gange. Det antal point, som spilleren far pa baggrund
af de terninger han/hun har liggende foran sig efter de tre slag, noteres i én af skemaets rubrikker efter spillerens eget valg.
Man behgver séledes ikke at starte gverst pa skemaet med ”1’ere”.

Eksempel:

Spilleren slar 6-6-3-2-1 i farste slag. Han/hun veelger at lade de to 6’ere blive liggende pa bordet og slar de resterende tre ter-
ninger om. | andet slag slar spilleren 6-4-1. 6’eren laegges til side sammen med de to 6’ere fra forste slag og de resterende to
terninger slds om. | tredje slag slar spilleren 4-4. Han/hun har nu sldet "Hus” (6-6-6-4-4), og pointsummen 26 (6+6+6+4+4)
noteres i rubrikken "Hus”. Hvis det tredje slag i stedet bliver 3-2, bliver det samlede resultat 18 point (6+6+6), som spilleren
enten kan notere i rubrikken”6’ere” eller i rubrikken "3 ens”.

Hvis pointene ikke kan noteres, fordi de rubrikker der matcher resultatet/pointsummen allerede er udfyldt, noteres 0 point i
én af de andre rubrikker, eller det samlede antal point noteres i rubrikken “Chance”.

Eksempel:

Huvis resultatet af et slag er 6-6-6-1-3, og der allerede er noteret point i rubrikkerne "6’ere”, "3’ere” og "1’ere”, noteres 0
point i én af de svrige rubrikker, eller der noteres 22 point (6+6+6+1+3) i rubrikken "Chance”.

Hver spiller kan kun notere point én gang i samme rubrik. Det hgjst opnaelige antal point i de enkelte rubrikker er:

1'ere 5 point

2'ere 10 point
3'ere 15 point
4’ere 20 point
5'ere 25 point

1 par (to ens terninger)
2 par (to gange to ens terninger)
3 ens (tre ens terninger)
4 ens (fire ens terninger)

Lille Straight (1-2-3-4-5)
Stor Straight (2-3-4-5-6)
Hus (tre ens terninger og to ens terninger)

Chance (samlet pointantal af alle gjne)
Yatzy (fe terni

Hvis det samlede antal point for de gverste seks rubrikker er 63 eller derover, far spilleren 50 bonuspoint. Hvis det samlede
antal point er mindre end 63, far spilleren ingen bonuspoint, dvs. 0 point.



Pointeksempler:

Navn/slag Point

11 par (5-5-1-4-6) 5+5 = 10 point

12 par (5-5-4-4-3) 5+5+4+4 = 18 point

3 ens (5-5-5-4-2) 5+5+5 = 15 point

4 ens (4-4-4-4-5) 4+4+4+4 = 16 point

Lille Straight (1-2-3-4-5) 14+2+3+4+5 = 15 point

Stor Straight (2-3-4-5-6) 2+3+4+5+6 = 20 point

Hus (6-6-6-4-4) 6+6+6+4+4 = 26 point

Chance (2-4-4-3-6) 2+4+4+3+6 = 19 point

Yatzy (4-4-4-4-4) = 50 point (fem ens terninger giver altid 50 point uanset antallet af gjne)

1. Teenkeboks (kaldes ogsa “Legn” eller ”Snyd”)

Hver spiller har et baeger og fire terninger. Midt pa bordet laves en bunke med 12 taendstikker. Spillerne slar samtidig ét slag
hver. Resultatet af slaget holdes skjult for modspillerne. Spillerne skal nu efter tur afgive deres bud p&, hvor mange terninger
af én slags, de tror der er til sammen i alle baegerne. 1’erne er trumf og tillegges den verdi, spillerne byder.

Buddet kan fx vaere "tre 4’ere”, dvs. at spilleren mener, at samtlige spillere tilsammen har slaet mindst tre 4’ere og/eller 1’ere.
En spiller skal hele tiden afgive et bud, der er hgjere end det, den foregéende spiller har budt.

Eksempel:

Fire 5°ere slar tre 5°ere. Fire 6’ere slar fire 5’°ere osv.

Hvis den spiller, hvis tur det er, tvivler pa dét, der netop er budt, eller ikke leengere vil melde over det foregaende bud, lgfter
han/hun sit baeger, hvorefter alle andre spillere ogsa lofter deres baegere, og terningerne teelles op. Hvis der er et mindre antal
terninger end det, der blev budt, er buddet altsé forkert, og den spiller der kom med buddet, skal tage én taendstik fra bunken.
Hvis der er flere eller ngjagtigt antallet af terninger, skal den spiller der lgftede sit beeger, tage én teendstik. Den spiller, der har
feerrest taendstikker nar bunken er tom, har vundet.

Varianter:

Der er flere varianter af spillet. En af de populareste er at spille med seks terninger i stedet for fire. Til gengzeld tager alle
spillerne - pa naer den spiller, der har tabt runden - én terning op af sit baeger efter hver runde. Dette ger det lidt vanskeligere
at holde styr pa, hvor mange muligheder der gemmer sig i beegerne. Den spiller, der farst kommer af med alle sine terninger,
har vundet.

2. Poker med terninger

Der spilles med fem terninger. Hver spiller har tre slag. | de to forste slag ma spilleren tage de terninger fra, som han/hun
onsker at beholde, og sla de resterende terninger om. 1’erne rangerer hgjest, derefter falger 6’ere, 5’ere, 4’ere, 3'ere og 2’ere.
Den spiller, der slér den bedste pokerhand har vundet. Pokerhaendernes raekkefplge er:

Fem ens (fem 1’ere er hgjere end fem 6’ere osv.)
Fire ens
Fuldt hus (tre ens + et par)
Tre ens
To par
Et par




3. Bare zergerligt

Der spilles med seks terninger. Den farste spiller starter med at sla med alle seks terninger. Han/hun lzegger alle 5’erne og
alle 2’erne til side, og slar igen med de resterende terninger. Saledes fortsatter spilleren med at slé og tage 5’erne og 2’erne
fra, indtil der ikke er flere terninger tilbage, og turen gar videre til naeste spiller.

Man far ikke point for alle de slag, hvor man slér én eller flere 5’ere og/eller 2’ere; mens alle de gvrige slag giver s& mange
point som gjnene pa terningerne viser tilsammen. En spiller kan saledes veere uheldig at ga gennem hele spillet uden at fa
point. Hvis han/hun kun slar 2’ere og/eller 5’ere i hvert slag er det "bare @rgerligt”. Den spiller, der far flest point, har vundet.

4. Den endelose landevej
Der spilles med tre terninger og mindst to spillere. Hver spiller skriver folgende talreekke pa et stykke papir:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Tallene markerer den endelgse landevej. Det geelder om at sla de rigtige terningkombinationer, og forst fa streget alle sine tal
ud. Tallene streges ud fra 1 og til 1, dvs. i reekkefolge (forst 1-tallet, sa 2-tallet osv.), ved at sld med terningerne og kombinere
antallet af gjne. Det er tilladt at opsummere terningerne og strege flere tal ad gangen. For at slette 1-tallet skal man séledes
sla en 1’er; for at slette 2-tallet skal man enten sla en 2’er eller to 1’ere osv. Den spiller, der forst far streget alle sine tal,
har vundet.

Eksempel:

Hvis man i ét slag slar 1-5-6, kan man strege 1, mens man ikke kan strege 5 og 6, da 2 mangler. Det bedste abningsslag er
derfor: 1-2-4. Idet man kan strege alle tal fra 1 til og med 7 (1, 2, 1+2, 4, 4+1, 4+2, 1+2+4).

5. Sekvens

Der spilles med seks terninger. Hver spiller har ét slag, hvor det geelder om at fa flest terninger i rigtig reekkefolge. Det bedste
slag er derfor 1-2-3-4-5-6. Hvis to spillere har lige mange terninger i rigtig reekkefolge, fx 2-3-4 og 3-4-5, er det den hgjeste
raekkefolge, der er bedst (dvs. 3-4-5), idet den hgjeste raekkefolge altid slar en lavere raekkefelge. Et slag med tre i reekkefalge
er dog bedre end et slag med to i reekkefalge, dvs. at slaget 1-2-3 bedre end slaget 5-6.

6. Zanzibar
Der spilles med tre terninger og mindst to spillere. Det geelder om at slé den hgjeste terningkombination med de tre terninger.
Pointene fordeles saledes:

Stor Zanzibar (4-5-6) 3000 point
Lille Zanzibar (1-2-3) 2000 point
3x1’ere 1000 point
3x6’ere 600 point
3x5'ere 500 point
3x4’ere 400 point
3x3’ere 300 point
3x2'ere 200 point

Hvis en spiller ikke opnar nogen af de overnavnte terningkombinationer, far han/hun falgende point: 1x1’er = 100 point,
1x6’er = 60 point, mens 1x5’er, 1x4’er, 1x3’er og 1x2’er giver henholdsvis 5, 4, 3 og 2 point.



Variant:
Hver spiller ma prove at forbedre sit slag med to nye slag med henholdsvis to og én terning. Der skal altsé lzegges én terning
fra efter hvert slag.

7. La=g til og traek fra
Der spilles med én terning. Hver spiller har syv slag. Pointene udregnes séledes: 1.slag+2.slag—3.slag+4.slag-5.slag+6.
slag-7.slag, fx 3+2-4+6-1+5-3=8. Den spiller, der far flest point, har vundet.

8. Plus/minus-spillet

Der spilles med én terning. Hver spiller har fire slag. Det farste slag er grundslaget, det andet slag er plus—slaget, det tredje
slag er minus—slaget og det fierde slag er gange—slaget. Maksimumpoint er 66. Den spiller, der far flest point, har vundet.
Eksempel:

(6+2-3)x4 = 20 point.

9. Gange-spillet
Der spilles med to terninger og mindst to spillere. Hver spiller har ét slag. @jnene pa den ene terning ganges med gjnene pa
den anden terning, fx 3x5=15. Den spiller, der far den hgjeste antal, har vundet.

10. Plus-spillet
Der spilles med to terninger og mindst to spillere. Hver spiller har ét slag. @jnene pa den ene terning legges sammen med
ginene pa den anden terning, fx 4+3=7. Den spiller, der far den hgjeste antal, har vundet.

11. Divisions-spillet

Der spilles med to terninger og mindst to spillere. Hver spiller har ét slag med begge terninger og derefter endnu ét slag
med én terning. Derefter l&zgges summen af gjnene i forste slag sammen og divideres med antallet af gjne i andet slag. Hvis
resultatet er et helt tal, far man 1 point. Den spiller, der fgrst far 12 point, har vundet.

Eksempel:

(6+3)/3 = 3, dvs. 1 point, mens (1+4)/2 = 2,5, dvs. 0 point.

12. Eneren
Der spilles med én terning. Hver spiller har hegjst 10 slag. Man stopper, ndr man slar en 1’er. Den spiller, der bruger feerrest
slag, har vundet.

13. Skovhugst

Der spilles med én terning. Hver spiller lgger 21 teendstikker foran sig i en bunke med én tendstik i den gverste reekke
og seks taendstikker i den nederste reekke. En 2’er giver ret til at fierne reekken med to teendstikker, en 4’er giver ret til at
fierne raekken med fire teendstikker osv. Spillerne skiftes til at sla. Den spiller, der forst far feeldet sin skov, dvs. fjernet alle
teendstikkerne i sin bunke, har vundet.

14. Hojere eller lavere
Der spilles med to terninger og mindst to spillere. Det gaelder om at geette veerdien af naste slag. Ferste spiller slar ét slag
med terningerne og verdien af gjnene taelles sammen. Spilleren skal derefter geette om det naeste slag bliver hgjere eller



lavere. Hvis det naeste slag bliver rigtig forudsagt, ma spilleren slé igen. Bliver slaget forkert forudsagt, teelles antallet af rigtige
get, og turen gar videre til neeste spiller. Hvis summen af gjnene giver 7, teeller det som et rigtigt gaet, og spilleren ma fortsatte
sin runde. Den spiller, der har flest rigtige geet, har vundet.

Variant:

Der kan ogsa spilles med seks terninger. Her geelder faktoren med de 7 dog ikke.

15. Store og sma

Der spilles med seks terninger og mindst to spillere i to halvlege.

| forste halvleg geelder det om fa s mange point, dvs. gjne, som muligt (maksimum er 6+6+6+6+6+6=36). Der tages mindst
én terning fra i hvert slag. N&r bageret er tomt, geres pointene op og turen fér videre til naste spiller. Forste halvleg er slut,
nér alle spillerne har sléet. Den spiller, der har taget det hgjeste antal gjne fra, har vundet.

| anden halvleg geelder det om at fa sa fa point, dvs. gjne, som muligt (minimum er 1+1+1+1+1+1=6). Den spiller, der har
taget den laveste antal gjne fra, har vundet.

Til sidst slar de to vindere ét slag med alle seks terninger om den endelige sejr. Den spiller, der slar det hgjeste antal gjne,
har vundet.

16. Lige og ulige

Der spilles med seks terninger og mindst to spillere i to halviege. Spillet spilles som ”Store og sma” ovenfor.

| forste halvleg mé spillerne kun tage de terninger fra, der viser et lige antal gjne. Hvis alle terningerne i et slag viser et ulige
antal gjne, stopper spillerens tur, og han/hun far enten 0 point eller fér point for de terninger med lige antal gjne, han/hun
allerede har taget fra.

| anden halvleg mé spillerne pd samme made kun tage de terninger fra, der viser et ulige antal gjne. Det bedste slag er derfor
at sla et lige antal gjne med alle seks terninger, hvilket giver 0 point - det lavest mulige antal point.

Til sidst slér de to vindere ét enkelt slag med alle seks terninger om den endelige sejr. Den spiller, der slar det hgjeste antal
lige gjne, har vundet.

17. Dusin
Der spilles med én terning. Hver spiller har mindst tre slag og hgjest fire. Vaerdien af slagene lagges sammen. Den spiller, der
kommer naermest 12 point, har vundet. Hvis en spiller kommer over 12 point, udgér han/hun af spillet.

18. Trumf
Der spilles med seks terninger. Der tages mindst én terning fra i hvert slag. Nar baegeret er tomt, gores pointene op og turen
far videre til neeste spiller. Det gaelder om at samle s& mange terninger af én slags som muligt.

1’erne er trumf og kan geelde for alt. Hvis man tager 1’ere fra, kan man vente med at sige, hvilken vaerdi de har. Nar man fgrst
har sagt, hvilken veerdi 1’erne har, kan dette dog ikke andres. Seks 1’ere er séledes det hojeste slag, herefter falger seks
6’ere (hvoraf nogle altsa kan vaere 1’ere), seks 5’ere osv. Derefter fem 6’ere ned til fem 2’ere, fire 6’ere ned til fire 2’ere osv.
Det mindste slag er to 2’ere.

Varianter:

Man kan spille med, at 1-2-3-4-5-6 i forste slag, er det allerhgjeste slag. Eller man kan regne med "bagtallet”, dvs. at fem
5’ere og én 6’er er hgjere end fem 5’ere og én 3'er.



19. Soren

Der spilles med tre terninger. Hver spiller har tre slag. | hvert slag tages den hgjeste terning fra. Til sidst udregnes pointene
pé folgende made: (1.slag+2.slag)x3.slag = antal point. Maksimumpoint er 72. Den spiller, der far flest point, har vundet.
Eksempel:

(6+5)x4 = 44 point.

20. God mand
Der spilles med seks terninger og mindst to spillere. Efter hvert slag tages én terning fra. Til sidst leegges pointene sammen
efter nedenstaende pointsystem. Den spiller, der far flest point, har vundet.

1ere 100 point
6'ere 50 point
5'ere 5 point
4’ere 4 point
3ere 3 point
2ere 2 point

Eksempel :
Efter de seks slag har en spiller folgende terninger liggende: 1-6-1-1-5-4, hvilket giver 100+50+100+100+
5+4 = 359 point.

21. Forst til firs
Der spilles med to terninger og mindst to spillere. Efter hvert slag lzegges gjnene pa de to terninger sammen. Hvis gjnene er
ens, mé de ganges med hinanden. Den spiller, der forst nar 80, har vundet.

22, Flagspillet

Der spilles med én terning. Spillerne noterer hver iseer ét tal pa et stykke papir, hvorefter de skiftes til at sla. Hver gang en
spiller sldr det antal gjne, han/hun har noteret pd sit papir, ma han/hun tegne en streg i sit flag. Den spiller, der forst far tegnet
sit flag feerdig (der skal 12 streger til at tegne Dannebrog == ), har vundet.

23. Ikke halvtreds

Der spilles med én terning. Spillerne skiftes til at sla med terningen indtil summen af samtlige slag naermer sig 50. Den spiller,
der netop rammer tallet 50, udgar af spillet. Hvis summen kommer over 50, begynder man at traekke fra, indtil man kommer
under 50, hvorefter man leegger til igen. Den spiller, der er tilbage til sidst, har vundet.

Eksempel:

Hvis den samlede sum er oppe pa 52, og den spiller, hvis tur det er; sldr en 2’er, udgar han/hun. Hvis spilleren derimod slar
en 3’er, kommer summen ned pa 49 og han/hun er fortsat med i spillet. Sldr den naeste spiller derefter en 1’er; er det han/
hun, der udgar.

24. Gzet og sla

Der spilles med tre terninger. Hver spiller far tre teendstikker. Det gelder om at gaette summen af sit slag. Inden hvert slag
siger spilleren séledes, hvad han/hun regner med at sla. Hvis spilleren rammer dette geet, ma han/hun aflevere én af sine
teendstikker. Den spiller, der farst kommer af med alle sine teendstikker, har vundet.



25. Alt besat

Der spilles med én terning. Pa et stykke papir tegnes der seks felter nummereret fra 1 til 6. Hver spiller far 10 teendstikker.
Spillerne skiftes til at sld med terningen. Hvis spilleren fx slar en 2’er, skal han/hun laegge én teendstik pa det felt, der er
nummereret med tallet 2. Hvis der i forvejen ligger én eller flere teendstikker i feltet, skal spilleren tage én af dem, hvorefter
turen gar videre til naeste spiller. Man skal sla mindst én gang, men ma sla lige s mange gange man vil — indtil man kan
tage en tendstik.

Det felt, der er nummereret med tallet 6, er specielt, idet man her, skal leegge en tendstik, selv om der i forvejen ligger én
eller flere taendstikker. Nar man slér en 6’er, m& man sla igen, hvis man vil. Den spiller, der farst kommer af med alle sine
tendstikker, har vundet.

26. Buck Dice

Der spilles med tre terninger og mindst to spillere. En af spillerne starter med at sa ét slag med én terning for at bestemme
spillets trumf. Hver gang en spiller slar spillets trumf, far han/hun 1 point og ma forsaette med at sla. Hvis en spiller ikke slar
trumfen i et slag, gar turen videre til naeste spiller. Den spiller, der forst opnér 12 point, har vundet.

27. Morris

Hver spiller har et bager og tre terninger. Midt pa bordet laves en bunke med 21 teendstikker. Der spilles i to halvlege. | farste
halvleg slér spillerne efter tur ét slag. Den spiller, der slar det laveste slag i en runde, skal tage s& mange teendstikker fra
bunken, som rundens hgjeste slag gelder for. Slagenes veerdi er:

Slag Navn Vaerdi
4-2- Store Julle 10
2-2- [Lille Julle
-1- Morris 7
Morris 6
Morris 5
Morris 4
Morris 3
Morris 2
Pas 6
Pas 5

Pas 4

Pas 3

Pas 2

Pas 1 = Morris 7
1. sekvens

2. sekvens

4 3. sekvens

3-2- 4. sekvens

Alle andre slag

Raekkefalgen af "Alle andre slag” bestemmes ved, at man leegger terningerne op ved siden af hinanden med den hgjeste ter-
ning forrest. Den spiller, der derved danner det laveste trecifrede tal, har tabt. Det hgjeste slag er 6-5-5 og det laveste 3-2-2.
Eksempel:

Hvis det hajeste slag fx er Morris 6, skal spilleren med det laveste slag tage 6 taendstikker fra bunken.
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Forste halvleg slutter nér bunken er tom. Den sidste spiller skal kun tage det antal teendstikker, der er tilbage i bunken, selvom
det hejeste slag skulle gaelde for mere.

1 anden halvleg skal den spiller, der slar det hgjeste slag i en runde, aflevere s& mange teendstikker, som hans/hendes slag
gelder for, til den spiller, der slar det laveste slag. | denne halvleg har man op til tre slag, hver gang det er ens tur. Man ma
efter hvert af de to forste slag tage s& mange terninger fra, som man gnsker, og sla de resterende terninger om i tredje slag.
Hvis en spiller bruger alle sine tre slag, skal han/hun lade baegeret blive stdende og skjule terningerne i sidste slag, saledes at
ingen ser terningerne, for alle har sléet. Den spiller, der forst kommer af med alle sine teendstikker, har vundet.

28. Hadsund
Spillet spilles som "Morris” ovenfor, men i stedet for de 21 taendstikker, leegger man en hel a@ske tendstikker i bunken.
Slagenes verdi er:

Slag Vaerdi

3-3-1 Alle teendstikkerne

4-4-4 Alle teendstikkerne minus 1
2-2- 10 teendstikker

1-1- 9 teendstikker

4-3- 8 teendstikker

4-2- 7 teendstikker

Pas (6-6-6, 5-5-5, 4-4-4, 3-3-3, 2-2-2) 3 teendstikker

Sekvens (6-5-4, 5-4-3, 4-3-2, 3-2-1) 2 teendstikker

Alle andre slag 1 teendstik

29. Hjzlp naboen

Der spilles med tre terninger og to til seks spillere. Hver spiller starter med fem teendstikker. Spillerne far numre fra 1 til 6 og
skiftes til at sld med terningerne. Hvis en spiller fx slar 1-3-4, skal spiller nummer 1, spiller nummer 3 og spiller nummer 4
hver legge én tendstik i en falles bunke. Den spiller, der farst kommer af med alle sine teendstikker, har vundet.

Variant:

Hvis man kun er fire eller fem spillere regnes 5’erne og 6’erne (hhv. 6’erne) ikke med. Hvis man er tre spillere, far hver spiller
to numre. Hvis man er to spillere, far hver spiller tre numre.

30. Begeerlig (kaldes ogsa “Fra 1 til 100”)

Der spilles med én terning. Den ferste spiller ma sla s& mange gange han/hun vil. Nar spilleren stopper, noterer han/hun
summen af alle sine slag, hvorefter turen gar videre til den naeste spiller. Hvis man slar en 1’er, skal man stoppe og lade turen
ga videre. Man far ikke noteret nogen point for runden - uanset hvor mange point man havde inden man slog 1’eren. Den
spiller, der farst nér 100 point, har vundet.

Eksempel:

6-2-4-3-4 giver 19 point. Mens 6-2-4-3-4-1 giver 0 point.

31. 25
Der spilles med én terning. Den farste spiller slar med terningen, hvorefter spillerne efter tur vender terningen en kvart
omgang. Hver gang terningen vendes, l&gges det nye tal til det tidligere, séledes at totalsummen hele tiden forages. Den
spiller, der vender terningen séledes, at totalsummen bliver preecis 25, eller tvinger modspilleren til at overskride dette tal,
har vundet.



32. Hus, hjem og landligger

Der spilles med tre terninger. Hver spiller har tre slag. Det gaelder om at fa et hus (en 6’er), et hjem (en 5’er) og en landligger
(en 4’er). Spillerne ma tage én eller flere terninger fra i hvert slag. Spillerne ma dog ferst tage terninger fra i det slag, hvor
de slar en 6’er. Samtidig skal terningerne tages fra i den rigtige reekkefplge, dvs. at en 4’er ikke ma tages fra, for man har
taget en 5’er fra.

Eksempel:

Hvis forste slag er 2-4-5, ma der ikke tages nogen terninger fra. Er slaget derimod 6-4-1, ma 6’eren tages fra. Hvis slaget
havde veeret 6-5-1, matte bade 6’eren og 5’eren tages fra.

33. Hus og hjem

Der spilles med fem terninger. Hver spiller har tre slag. Spillet bygger pa forudsatningerne fra "Hus, hjem og landligger”
ovenfor, men man skal nu kun have et hus (en 6er) og et hjem (en 1’er), der skal slas i den nzvnte reekkefalge. De gvrige
tre terninger teeller efter point. Hejeste slag er saledes 6-1-6-6-6. Den spiller, der far hus, hjem og flest point, har vundet.

34. Skib, kaptajn, officer og beszetning

Der spilles med fem terninger. Hver spiller har tre slag. Det geelder om at fa samlet et skib (en 6’er), en kaptajn (en 5’er), en
officer (en 4’er) og en besatning (summen af de resterende terninger). Spillerne ma tage én eller flere terninger fra i hvert
slag. Spillerne mé dog farst tage terninger fra i det slag, hvor de slér en 6’er. Samtidig skal terningerne tages fra i den rigtige
raekkefolge, dvs. at en 4’er ikke ma tages fra, for man har taget en 5’er fra.

Eksempel:

Hvis farste slag er 2-4-5-5-3, ma der ikke tages nogen terninger fra. Er slaget derimod 6-4-1-4-3, ma 6’eren tages fra. Hvis
slaget havde vaeret 6-5-1-2-3, métte bade 6’eren og 5’eren tages fra.

Den spiller, der fér skib, kaptajn, officer og den sterste beseetning, har vundet.

35. 1-2-3

Der spilles med tre terninger. Hver spiller starter med 10 teendstikker. Spillerne skiftes til at sla. Hvis spilleren slér en 1’er,
skal han/hun aflevere én taendstik til sin venstre sidemand, hvis spilleren slar en 2’er skal han/hun aflevere to teendstikker til
hejre sidemand, og hvis spilleren slar en 3’er skal han/hun leegge tre taendstikker i en bunke pé bordet. Disse tre teendstikker
er sé ude af spillet.

1’erne gar forud for 2'erne, og 2’erne gar forud for 3’erne. Dvs. at hvis man kun har to teendstikker tilbage og bade slér en
1’er og en 2’er, skal man forst give én teendstik til sin venstre sidemand, og derefter ma man ngjes med at give én teendstik
til sin hejre sidemand.

Nar en spiller er kommet af med alle sine teendstikker, skal han/hun springes over, nar der slas. Spilleren er dog ikke udgaet,
da han/hun stadig kan fa teendstikker fra sine sidemaend. Til sidst er der kun én spiller, der har teendstikker tilbage. Denne
spiller har tabt, hvis han/hun ikke kan komme af med mindst én af sine teendstikker til sine sidemend i naste slag, dvs. han/
hun skal sla en 1’er eller en 2’er for ikke at tabe.

36. Syvtallet

Der spilles med to terninger og et ubegraenset antal spillere. Hver spiller skriver falgende talreekke pa et stykke papir:
2 3 4 5 6 8 9 10 11 12



Efter hvert slag ma spilleren strege det tal ud, der svarer til summen af gjnene pé de to terninger. Spilleren ma forseette med
at s1a, indtil et slag viser en sum, han/hun allerede har streget ud. Turen gér derefter videre til naeste spiller, der starter med
at strege netop det tal ud, som den foregaende spiller stoppede pé. Hvis tallet allerede er streget ud pé spillerens papir, gar
turen videre til den naeste spiller, der streger tallet ud pa sit papir (hvis det ikke allerede er streget ud). Hvis der ikke er nogen
af spillerne, der kan strege tallet ud, bortfalder det.

Bemaerk at tallet 7 mangler i talraekken. Den spiller, der slar summen 7, skal strege det hgjeste tal (der endnu ikke er streget
ud) pé sin liste. Den spiller, der forst far streget alle sine tal pa sin liste, har vundet.

37. Syvere (kaldes ogsa ”"De skarpe” eller "De knivskarpe”)
Der spilles med seks terninger og mindst to spillere. Midt pa bordet laves en bunke med fire teendstikker per spiller. Det
geelder om at danne syvkombinationer, dvs. terningpar hvis gjne tilsammen giver syv.

Hver spiller ma sla op til tre slag. | de to forste slag ma spilleren tage s& mange terninger fra, som han/hun gnsker - eller
ingen - og sla de resterende terninger om. | det tredje slag ma spilleren sla nogle af de terninger om, han/hun har taget fra
efter de to forste slag. Man ma godt ngjes med ét eller to slag, hvis man mener, at man har tilstreekkeligt godt resultat allerede
efter disse slag. Slagenes veerdi er fra oven:

1. 2x7’ere 0g 2x1’ere 3-4,6
2. 3x7’ere 5-2,3
3 2 x7’ere+12 (kaldet to-tolv) 3-4,6-
5-2, 3-
3-4, 6-

4: 2 x7'ere+11 (kaldet to-elleve)

5-12.  2x7’ere+10 (kaldet to-ti)
ned til 2 x7’ere+3 (kaldet to-tre) ned til

13. Alle andre slag, fx kast med 1x7’er

Der spilles om én taendstik i hver runde. Den spiller, der har det lavest slag, far en tendstik. Den spiller, der har feerrest

teendstikker, nér bunken er tom, har vundet.

Variant:

Der spilles sommetider med at det hgjeste slag er 1x7’er og 4x1’ere.

11
5-2
6-6
5-6
5-5
-2, 3-

4,1-2

Syvere med tre terninger

Hver spiller har et baeger og tre terninger. Midt pa bordet laves en bunke med fire teendstikker. Den forste spiller slér op til tre
slag. Hvis det farste slag ikke passer ham/hende, skal han/hun sla alle terningerne om. | andet slag har han/hun ligeledes
valget mellem at acceptere slaget eller sla samtlige terninger om. Hvis spilleren slar tre slag, skal baegeret blive staende i det
sidste slag, séledes at ingen af modspillerne kan se terningerne.

Nér alle spillerne har slaet, lgftes de baegere, der skjuler terninger. Den spiller, der har slaet det laveste slag, har tabt og tager
én teendstik fra bunken. Hvis flere af spillerne har slaet lige lavt, slér disse spillere om, indtil én af dem har tabt, dvs. slaet det
laveste slag. Slagenes vaerdi er fra oven:



Nawyn  Sag |
Pas 1 1-1-1

Pas 6- Pas 2 6-6-6, 5-5-5, 4-4-4, 3-3-3,2-2-2

Sekvensen -2-3

Fodt 7°er -1-5,1-2-4, 1-3-3 eller 2-2-3 (disse rangerer indbyrdes lige hojt)
Ter+1'er -6-1, 2-5-1 eller 3-4-1

Ter+6'er -6-6. 2-5-6 eller 3-4-6

7er+5'er -6-5, 2-5-5 eller 3-4-5

Ter+4’er -6-4, 2-5-4 eller 3-4-4

Ter+3'er -6-3, 2-5-3 eller 3-4-3

7’er+26r 1-6-2, 2-5-2 eller 3-4-2

Alle andre slag teeller ikke

Hvis en spiller slar “Pas 1”, udgar han/hun af spillet. Hvis en spiller slér ét af de andre passlag, dvs. Pas 6-Pas 2, udgar han/
hun, hvis der i samme runde ikke er andre spillere, der slar et hgjere passlag.

Nér der ikke er flere teendstikker i bunken, kan man vinde teendstikkerne fra hinanden, dvs. at den spiller, der slér det hgjeste
slag, giver én teendstik til den spiller, der slar det laveste slag. Hvis man slar et passlag, giver man alle sine teendstikker til den
spiller, der slar det laveste slag. Den spiller, der farst kommer af med alle sine teendstikker, har vundet.

39. Syvere med fire terninger

Spilles som ”Syvere med tre terninger” ovenfor, dog har hver spiller fire terninger. Nér alle spillerne har sléet, fierner de efter
tur én af deres fire terninger. Veerdien af de resterende tre terninger fastsettes. Terningkombinationerne og deres verdi er
den samme som i "Syvere med tre terninger”. Dog spilles der med tre ekstraslag: 2-2-1, 5-5-1 og 4-4-1, der har laveste
veerdi pa skalaen.

40. Syvere med to terninger

Spilles som "Syvere med tre terninger” ovenfor, dog har hver spiller to terninger. Nar alle spillerne har sléet, mé de efter tur
bestemme hvilket antal gjne, de helst vil kombinere de to farste terninger med. Hver spiller rader saledes over en “teenkt”
terning, der kan antage veerdierne fra 1 til 6. Terningkombinationerne og deres veerdi er den samme som i ”Syvere med tre
terninger”.

Eksempel:

Hvis spilleren har sldet to 5’ere, kan han/hun lade den “tzenkte” terning geelde for én 1°er, séledes at han/hun har 5-5-1 (det
nasthajeste slag). Spilleren kan ogsa lade den “tankte” terning geelde for €n 5'°er, sdledes at han/hun har "Pas 5”, der kan
bringe spilleren ud af spillet, hvis ingen af modspillerne sldr et hajere slag. Det er en fordel at veere sidste spiller.



Yatzy

Man spelar med fem térningar och ett obegransat antal spelare. Den spelare som har fatt flest poang nar hela protokollet
fylits i har vunnit.

Varje spelare har tre slag i varje runda, men kan aven ndja sig med férre. De térningar som spelaren inte vill behalla efter ett
slag tas upp igen och anvénds i nésta slag tills spelaren har slagit tre ganger. Den podngsumma som spelaren far med ut-
géangspunkt i de tarningar som har sparats efter de tre slagen noteras vid en av formularets rubriker i enlighet med spelarens
onskemél. Man behdver alltsa inte borja dverst med ettorna.

Exempel:

Spelaren slér 6-6-3-2-1 i det forsta slaget. Han/hon véljer att spara de tva sexorna och slar om de andra tre tdrningarna. |
det andra slaget slar spelaren 6-4-1. Sexan sparas tillsammans med de andra tva sexorna fran det forsta slaget och reste-
rande tvé taringar slas om. | det tredje slaget slar spelaren 4-4. Han/hon har nu fatt "kak” (6-6-6-4-4) och totalsumman 26
(6+6+6+4-+4) noteras vid rubriken "Kak. Om det tredje slaget istallet resulterar i 3-2, blir den totala summan 18 (6+6+6).
Detta resultat kan noteras vid antingen rubriken ”Sexor” eller vid rubriken "Tretal”.

0m summan inte kan noteras eftersom de rubriker som matchar resultatet/summan redan har tagits, noteras 0 vid en av de
andra rubrikerna. Summan kan dven noteras vid rubriken ”Chans”.

Exempel:

Om resultatet av ett slag ar 6-6-6-1-3 och spelaren redan har tagit "sexor”, "treor” och "ettor, noteras 0 vid en av de kvar-
varande rubrikerna eller 22 poéng (6+6+6+1+3) vid rubriken "Chans”.

Varje spelare far bara notera podng en gang vid samma rubrik. Hogsta antal podng for de enskilda rubrikerna:

Namn/slag Maxpoéng
1:0r 5 podng
2:0r 10 poéng

15 poéng
20 poédng
25 podng
30 poéng
105 poiing
50 poéng
12 podng
22 poang
18 podng
24 poéng
15 poéng
Stor stege (2-3-4-5-6) 20 podng
Kak tre tédrningar lka plus tva térningar lika
Max ping totalt

Om den totala podngen for de dversta sex rubrikerna ar 63 eller mer, far spelaren 50 bonuspoéng. Om den totala poéngen &r
mindre dn 63, far spelaren inte nagon bonus, dvs. 0 poéng.



Exempel pa podng:

11 par (5-5-1-4-6) 5+5 = 10 poéng

[2 par (5-5-4-4-3) 5+5+4+4 = 18 poang

Tretal (5-5-5-4-2) 5+5+5 = 15 poéng

[Fyrtal (4-4-4-4-5) 4+4+4+4 = 16 poing

Liten stege (1-2-3-4-5) 1+2+3+4+5 = 15 podng

Stor stege (2-3-4-5-6) 2+3+4+5+6 = 20 podng

Kék (6-6-6-4-4) 6+6+6+4+4 = 26 podng

Chans_(2-4-4-3-6) 2+4+4+3+6 = 19 podng

Yatzy (4-4-4-4-4) = 50 poéng ((fem lika térningar ger alltid 50 poé&ng, oavsett antal prickar)
1. Bluff

Varje spelare har en bégare och fyra trningar. Mitt pa bordet finns en hog med 12 tandstickor. Spelarna slar samtidigt ett slag
var. Resultatet av slaget halls dolt for motspelarna. Spelarna ska nu i tur och ordning séga hur méanga tarningar av en valor de
tror det finns sammanlagt i alla bagarna. Ettorna &r trumf och tilldelas det vérde som spelarna bjuder.

Budet kan till exempel vara "tre fyror”, dvs. att spelaren tror att alla tillsammans har slagit minst tre fyror och/eller ettor. En
spelare maste alltid ange ett bud som &r hogre &n det som féregaende spelare har gett.

Exempel:

Fyra femmor slar tre femmor. Fyra sexor slar fyra femmor osv.

Om den spelare vars tur det &r tviviar pa det som just har bjudits eller inte langre vill ange ett hogre bud &n foregaende, lyfter
han/hon sin bégare. De andra spelarna gér detsamma och térningarna kontrolleras. Om antalet tarningar &r lagre &n det som
har bjudits ar budet alltsa fel och den spelare som kom med budet ska ta en tandsticka fran hogen. Om det finns flera eller
samma antal tarningar ska den spelare som lyfte sin bagare ta en tindsticka. Den spelare som har minst antal téndstickor
ndr hogen ar tom har vunnit.

Varianter:

Det finns flera varianter av spelet. En av de populéraste r att spela med sex térningar istéllet for fyra. Alla spelare, utom den
spelare som har forlorat omgéngen, tar upp en térning frén sin bagare efter varje runda. Det gor det svérare att halla ord-
ning p& hur manga mojligheter som gommer sig i bégarna. Den spelare som forst blir av med alla sina tarningar har vunnit.

2. Poker med tarningar
Detta spel spelas med fem térningar. Varje spelare har tre slag. | de tva forsta slagen tar spelaren de tarningar som han/hon
vill behalla och slér om de andra tarningarna. Ettorna har hdgst rang, darefter 6, 5, 4, 3 och 2. Den spelare som slér den bésta
pokerhanden har vunnit. Ordningsfoljden &r:




3. Sa typiskt

Detta spel spelas med sex térningar. Den forsta spelaren borjar med att sla alla sex térningar. Han/hon lagger alla femmor och
tvaor at sidan och slar sedan igen med resten av tarningarna. Spelaren fortsétter att sla och lagga undan femmor och tvéor,
tills det inte finns nagra tarningar kvar. Det &r dé nasta spelares tur.

Man far inte poéng for alla de slag dar man slog en eller flera femmor och/eller tvaor, men alla dvriga slag ger sa manga
poang som prickarna pé tarningen visar tillsammans. En spelare kan alltsé ha en sadan otur att hela spelet passerar utan
att han eller hon far nagon poang. Om han/hon bara slar tvaor och/eller femmor i varje slag ar det ”sé typiskt”. Den spelare
som far flest poéng har vunnit.

4. Den odndliga landsvagen
Det hér spelet spelas med tre térningar och minst tvéa spelare. Varje spelare skriver foljande sifferfoljd pa ett papper:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12

12 1 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Siffrorna markerar den andldsa landsvagen. Det galler att sla rédtt kombinationer av tarningar och forst stryka alla sina siffror.
Siffrorna stryks fran 1 till 1, dvs. i ordningsfoljd (forst ett, sedan 2 osv.) genom att man slér med tarningarna och kombinerar
antalet prickar. Det ar tilldtet att rakna ihop tdrningarna for att stryka fler siffror &t gangen. For att stryka ettan ska man alltsa
sla en etta, for att stryka tvaan ska man antingen sla en tvaa eller tva ettor osv. Den spelare som forst har strukit alla siffror
har vunnit.
Exempel:
Om man slar 1-5-6, kan man stryka 1, men inte 5 och 6 eftersom 2 saknas. Det bésta dppningsslaget &r dérfor: 1-2-4. Da
kan man stryka alla siffror fran 1 till 7 (1, 2, 1+2, 4, 4+1, 4+2, 1+2+4).

5. Sekvens

Detta spel spelas med sex térningar. Varje spelare har ett slag dar det géller att fa flest tarningar i ratt ordningsfoljd. Det basta
slaget &r darfor 1-2-3-4-5-6. Om tva spelare har lika manga tarningar i ratt ordning, till exempel 2-3-4 och 3-4-5, &r det den
hogsta ordningsfdljden som vinner (dvs. 3-4-5). Den hdgre ordningsfoljden slar alltid den lagre. Ett slag med tre i foljd &r dock
béttre &n ett slag med tva i foljd, dvs. 1-2-3 &r battre &n 5-6.

6. Zanzibar
Det hér spelet spelas med tre tarningar och minst tva spelare. Det gar ut pa att slé den hdgsta tarningskombinationen med
tre tarningar. Poéngen fordelas pa foljande satt:

Slag Poéng

Stor Zanzibar (4-5-6) 3000 poéng
Liten Zanzibar (1-2-3) 2000 poéng
3x1:0r 1000 poéng |
3x6:0r 600 poéng
3x5:0r 500 podng
3x4:or 400 poéng
3x3:0r 300 podng
3x2:0r 200 podng

Om en spelare inte far nagon av de kombinationer som ndmns ovan, far han/hon féljande poéng: 1x1:or = 100 poéng, 1x6:0r
= 60 podng, medan en 5:a, 4:a, 3:a och 2:a ger 5, 4, 3 respektive 2 poang.



Variant:
Varje spelare far forsoka att fa ett battre slag med tva nya slag med tva respektive en tarning. Det ska alltsa tas bort en
tarning efter varje slag.

7. Ligg till och dra ifran
Man spelar med en tirning. Varje spelare har sju slag. Podngen riknas ut pa foljande sétt: 1:a slaget + 2:a slaget — 3:e slaget
+ 4 slaget —5:e slaget + 6:e slaget — 7:e slaget. Exempel: 3+2-4+6-1+5-3=8. Den spelare som far flest poang vinner.

8. Plus och minus

Man spelar med en tarning. Varje spelare har fyra slag. Det forsta slaget ar grundslaget, det andra slaget &r plusslaget, det
tredje slaget & minusslaget och det fiérde slaget &r gangerslaget. Maxpoangen &r 66. Den spelare som far flest poéng har
vunnit.

Exempel:

(6+2-3) x 4 = 20 poéng.

9. Gangerspelet
Det hér spelet spelas med tva tdrningar och minst tva spelare. Varje spelare har ett slag. Prickarna pa den ena tirningen
multipliceras med prickarna pa den andra tarningen, till exempel 3*5=15. Den spelare som far flest poang har vunnit.

10. Plusspelet
Det hér spelet spelas med tva tarningar och minst tva spelare. Varje spelare har ett slag. Prickarna pa den ena térningen laggs
samman med prickarna pa den andra térningen, till exempel 4+3=7. Den spelare som far flest poang har vunnit.

11. Divisionsspelet

Det hér spelet spelas med tva térningar och minst tva spelare. Varje spelare far ett slag med bada térningarna och sedan ett
slag till med en térning. Sedan laggs summan av prickarna i det forsta slaget ihop och divideras med antalet prickar i det
andra slaget. Om resultatet ar ett heltal far man en poéng. Den spelare som forst far 12 poang har vunnit.

Exempel:

(6+3)/3 = 3, dvs. 1 podng, medan (1+4)/2 = 2,5, dvs. 0 poang.

12. Ettan
Man spelar med en térning. Varje spelare har upp till tio slag. Man slutar nar man far en etta. Den spelare som har anvant
minst antal slag har vunnit.

13. Skogshuggning

Man spelar med en tarning. Varje spelare lagger 21 tandstickor framfor sig i en hég med en téndsticka i den éversta raden och
sex tandstickor i den nedersta raden. En tvaa ger rétt att ta bort raden med tvé téndstickor, en fyra ger ratt att ta bort raden
med fyra téndstickor osv. Spelarna turas om att sla. Den spelare som forst hugger ner sin skog, dvs.

14. Hogre eller lagre
Det har spelet spelas med tvé tarningar och minst tva spelare. Det gar ut pa att gissa vérdet av nésta slag. Den forsta spelaren
slar ett slag med térningarna och vardet av prickarna raknas samman. Spelaren ska sedan gissa om nasta slag blir hogre



eller lagre. Om en spelare gissar nésta slag ratt, far han/hon sla igen. Om spelaren gissar fel rdknas de ratta gissningarna
och turen gér vidare till nasta spelare. Om summan av prickarna blir 7, rdknas det som en korrekt gissning och spelaren far
fortsétta. Den spelare som har flest korrekta gissningar har vunnit.

Variant:

Detta spel kan ocksé spelas med sex tarningar. Har géller inte regeln med summan sju.

15. Stora och sma

Det har spelet spelas med sex tarningar och minst tva spelare i tva halvlekar.

| den forsta halvleken géller det att fa sa manga poang, dvs. prickar, som mdjligt. (Max. ar 6+6+6+6+6+6=36). Man tar bort
minst en tarning i varje slag. Nar bagaren ar tom réknas podngen samman och turen gér vidare till nésta spelare. Den forsta
halvleken &r slut nar alla spelarna har slagit. Den spelare som har fétt flest prickar har vunnit.

| den andra halvleken galler det att fa s fa poéng, dvs. prickar, som majligt. (Min. &r 1+1+1+1+1+1=36). Den spelare som
har fatt minst antal prickar har vunnit.

Till sist slar de tva vinnarna ett slag med alla sex térningar om den slutgiltiga segern. Den spelare som far flest prickar vinner.

16. Lika och olika

Det har spelet spelas med sex tarningar och minst tva spelare i tva halvlekar. Spelet spelas som ”Stora och sma” ovan.

| den férsta halvleken far spelarna endast ta de tarningar som har samma antal prickar. Om alla tarningarna i ett slag visar
olika antal prickar ar spelarens tur 6ver. Han/hon far antingen 0 poang eller poéng for de térningar med samma antal prickar
som redan har tagits.

| den andra halvleken fér spelarna pa samma satt endast ta de térningar som har olika antal prickar. Det basta slaget dr dérfor
att sla samma antal prickar med alla sex tarningar, vilket ger 0 podng som ar det lagsta mojliga.

Till sist slar de tva vinnarna ett slag med alla sex tdrningar om den slutgiltiga segern. Den spelare som fér flest lika prickar
vinner.

17. Dussin
Man spelar med en térning. Varje spelare har minst tre slag och hdgst fyra. Summan av slagen ldggs samman. Den spelare
som kommer narmast 12 podng har vunnit. Om en spelare kommer éver 12 podng ar han/hon ute ur spelet.

18. Trumf

Detta spel spelas med sex tdrningar. Man tar minst en tarning i varje slag. Nar bagaren ar tom réknas podngen samman och
turen gér vidare till nasta spelare. Det géller att samla sa manga téringar av ett slag som majligt.

Ettor &r trumf och géller som allt. Om man tar ettor kan man vanta med att saga vilket varde de har. Nar man en géng har
sagt vilket vérde ettorna har kan detta dock inte &ndras. Sex ettor ar det hogsta slaget, sedan foljer sex sexor (varav nagra
alltsa kan vara ettor), sex femmor osv. Dérefter fem sexor ner till fem tvaor, fyra sexor ner till fyra tvaor osv. Det minsta slaget
ar tva tvaor.

Varianter:

Man kan spela med att 1-2-3-4-5-6 i det forsta slaget &r det allra hogsta slaget. Man kan ocksa rékna ”det sista talet”, dvs.
att fem femmor och en sexa ar hogre &n fem femmor och en trea.



19. Sune

Detta spel spelas med tre térningar. Varje spelare har tre slag. | varje slag tas den hdgsta térningen. Till sist rdknar man ut
poangen pa foljande sétt: (1:a slaget + 2:a slaget)x3:e slaget = antal podng. Maxpoéngen &r 72. Den spelare som far flest
poéng har vunnit.

Exempel:

(6+5)x4 = 44 poéng.

20. God man
Det hér spelet spelas med sex tarningar och minst tva spelare. Efter varje slag tas en tarning. Till sist ldggs poangen samma
enligt nedanstaende poangsystem. Den spelare som fér flest podng har vunnit.

RIET: Poang
1:0r 100 podng
[6:0r 50 podng
5:0r 5 podng
4:0r 4 podng
3:.0r 3 podng
2:0r 2 poéng

Exempel:
Efter de sex slagen har en spelare féliande térningar liggande: 1-6-1-1-5-4, vilket ger
100+50+100+100+5+4 = 359 poédng.

21. Forst till attio
Det har spelet spelas med tva tarningar och minst tva spelare. Efter varje slag laggs prickarna pa de tva tarningarna samman.
Om antalet prickar &r lika far de multipliceras med varandra. Den spelare som forst far 80 poéng har vunnit.

22. Flaggspelet

Man spelar med en tarning. Alla spelare skriver en siffra pa ett papper och sedan turas de om att sla. Varje géng en spelare
far det antal prickar som han/hon har noterat pa pappret far han/hon rita ett streck i sin flagga. Den spelare som forst ritar
Klart sin flagga (det krévs tolv streck for att rita den svenska flaggan [==/), har vunnit.

23. Inte femtio

Man spelar med en térning. Spelarna turas om att sla térningen tills summan av samtliga slag borjar narma sig 50. Den
spelare som slar det slag som resulterar i 50 ar ute. Om summan kommer dver 50 raknar man bakat tills man kommer under
50. Darefter ldgger man till igen. Den spelare som &r sist kvar har vunnit.

Exempel:

Om den totala summan &r 52 och den spelare vars tur det ar sldr en tva har han/hon férlorat. Om spelaren déremot slér en
trea, hamnar summan pa 49 och han/hon &r kvar i spelet. Om nésta spelare sedan slar en etta, dr han/hon ute.

24. Gissa och sla

Detta spel spelas med tre térningar. Varje spelare far tre tandstickor. Det gar ut pa att gissa summan av sitt slag. Fore varje
slag séger spelaren vad han/hon tror att det blir. Om han/hon gissar rétt far han/hon ge bort en av sina téndstickor. Den
spelare som forst blir av med alla sina téndstickor har vunnit.



25. Huset fullt

Man spelar med en tarning. Rita sex rutor som numreras fran 1 till 6 pa ett papper. Varje spelare far tio tédndstickor. Spelarna
turas om att sla med tirningen. Om spelaren till exempel slar en tvda ska han/hon lagga en tindsticka pa den ruta som ar
markerad med siffran 2. Om det redan ligger en eller flera tandstickor i rutan ska spelaren ta en av dem. Turen gér sedan
vidare till nasta spelare. Man ska sl minst en gang, men far sla s& manga ganger man vill - tills man kan ta en tandsticka.

Den ruta som &r markerad med siffran 6 &r speciell. Har ska man lagga en tandsticka, &ven om det redan ligger en eller flera
dér. Nar man slér en sexa far man sla igen om man vill. Den spelare som forst blir av med alla sina tandstickor har vunnit.

26. Buck Dice
Det har spelet spelas med tre térningar och minst tva spelare. En av spelarna borjar med att slé ett slag med en tarning for
att bestdmma spelets trumf.

Varje gang en spelare slar trumf, far han/hon 1 podng och far fortsétta att sla. Om en spelare inte slér trumf, gar turen vidare
till nésta spelare. Den spelare som forst far 12 podng har vunnit.

27. Morris

Varje spelare har en bagare och tre tarningar. Mitt pa bordet finns en hog med 21 téandstickor. Spelet delas upp i tva halviekar.
| den forsta halvieken slér spelarna ett slag en efter en. Den spelare som slar det Iagsta slaget i en runda ska ta s& manga
téndstickor fran hogen som rundans hdgsta slag anger. Slagens vérde &r:

Slag Namn Virde
4-2- Stora Julle 10
2-2- [Lilla Julle
-1- Morris 7
-1-6 Morris 6
-1-5 Morris 5
-1-4 Morris 4
-1-3 Morris 3
- -2 Morris 2
-6 Pass 6
-5 Pass 5
-4 Pass 4
-3 Pass 3
-2 Pass 2
-1

-4

-3

-2

Pass 1 = Morris 7
1:a sekvens
2:a sekvens
3:e sekvens
4:e sekvens
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Ordningsfoljden vid "Alla andra slag” bestdms genom att man lagger tarningarna bredvid varandra med den hogsta térningen
langst fram. Den spelare som bildar det ldgsta tresiffriga talet har férlorat. Det hogsta slaget dr 6-5-5 och det lagsta 3-2-2.
Exempel:

0m det hdgsta slaget till exempel ar Morris 6, ska spelaren med det lsta slaget ta 6 tandstickor fran hégen.



Forsta halvlek slutar nér hdgen ar tom. Den sista spelaren tar endast det antal tédndstickor som finns kvar i hdgen, dven om
det hdgsta slaget visar mera.

| andra halviek ska den spelare som slar det hogsta slaget i en runda ge s& manga tandstickor som hans/hennes slag visar till
den spelare som slar det lagsta slaget. | den hér halvleken har man upp till tre slag varje gang det ar ens tur. Efter vart och ett
av de tva forsta slagen far man ta sa manga tarningar som man vill och sedan sla om resterande térningar i det tredje slaget.
Om en spelare anvander alla sina tre slag ska han/hon I4ta bagaren sta kvar och délja trningarna sé att ingen ser dem forrén
alla har slagit. Den spelare som forst blir av med alla sina téndstickor har vunnit.

28. Hadsund
Spelet spelas pa samma sétt som "Morris” ovan, men istéllet for 21 téndstickor Iagger man en hel ask téndstickor i hogen.
Slagens vérde &r:

3-3-1 Alla tdndstickor

4-4-4 Alla téndstickor minus 1
2-2-1 10 tAndstickor

1-1-1 9 téndstickor

4-3-1 8 téndstickor

4-2-1 7 téndstickor

Pass (6-6-6, 5-5-5, 4-4-4, 3-3-3, 2-2-2) 3 téndstickor

Sekvens (6-5-4, 5-4-3, 4-3-2, 3-2-1) 2 tandstickor

Alla andra slag 1 téndsticka

29. Hjalp grannen

Det har spelet spelas med tre térningar och tva till sex spelare. Varje spelare borjar med fem tandstickor. Spelarna far nummer
mellan 1 och 6 och turas om att sla tarningarna. Om en spelare till exempel far 1-3-4, ska spelare nummer 1, nummer 3 och
nummer 4 alla l&gga en tandsticka i en gemensam hdg. Den spelare som forst blir av med alla sina téndstickor har vunnit.
Variant:

Om man bara ar fyra eller fem spelare raknas femmorna och sexorna (respektive sexorna) inte. Om man &r tre spelare far
varje spelare tva nummer. Om man &r tva spelare far varje spelare tre nummer.

30. Fran 1 till 100

Man spelar med en tarning. Den forsta spelaren fér sl s& ménga génger han/hon vill. Nar spelaren slutar noterar han/hon
summan av alla sina slag. Sedan gér turen vidare till nasta spelare. Om man slar en etta ska man sluta och lata turen ga
vidare. Man far inte nagra poang for rundan, oavsett hur manga poéng man hade innan man slog ettan. Den spelare som
forst far 100 poéng har vunnit.

Exempel:

6-2-4-3-4 ger 19 poédng. 6-2-4-3-4-1 ger 0 podng.

31. 25

Man spelar med en térning. Den forsta spelaren slar med tarningen, sedan vénder alla spelare tarningen ett kvarts varv. Varje
gang tarningen vands laggs den nya siffran till det foregaende, sé att totalsumman hela tiden kar. Den spelare som vander
tarningen sa att totalsumman blir exakt 25 eller tvingar en annan spelare att éverskrida denna siffra har vunnit.



32. Hus, hem och sommarstuga

Detta spel spelas med tre térningar. Varje spelare har tre slag. Det géller att fa ett hus (en sexa), ett hem (en femma) och en
sommarstuga (en fyra). Spelarna far ta en eller flera térningar i varje slag. Spelaren fr inte ta nagra tdringar innan han/
hon har slagit en sexa. Dessutom ska térningarna tas i ratt ordning, dvs. en fyra far inte tas forran man har tagit en femma.
Exempel:

Om det forsta slaget ar 2-4-5, fir man inte ta ndgra tarningar. Om slaget déremot &r 6-4-1, far man ta sexan. Om slaget ar
6-5-1, far bade sexan och femman tas.

33. Hus och hem

Detta spel spelas med fem térningar. Varje spelare har tre slag. Spelet bygger pd samma forutsattningar som “Hus, hem och
sommarstuga” ovan. Men har ska man endast ha ett hus (en sexa) och ett hem (en etta), som ska slas i némnda ordningsfdljd.
De Gvriga tre tarningar raknas som poang. Det hogsta slaget ar alltsa 6-1-6-6-6. Den spelare som far hus, hem och flest
poéng har vunnit.

34. Skepp, kapten, officer och beséttning

Detta spel spelas med fem térningar. Varje spelare har tre slag. Det géller att samla ett skepp (en sexa), en kapten (en femma),
en officer (en fyra) och en beséttning (summan av resterande tarningar).

Spelarna far ta en eller flera trningar i varje slag. Spelaren far inte ta nagra tarningar innan han/hon har slagit en sexa.
Dessutom ska tarningarna tas i rétt ordning, dvs. en fyra far inte tas férran man har tagit en femma.

Exempel:

Om det forsta slaget dr 2-4-5-5-3, fir man inte ta nagra térningar. Om slaget daremot ar 6-4-1-4-3, far man ta sexan. Om
slaget ar 6-5-1-2-3, far bade sexan och femman tas.

Den spelare som far skepp, kapten, officer och den storsta besattningen har vunnit.

35. 1-2-3

Detta spel spelas med tre tirningar. Varje spelare borjar med tio tandstickor. Spelarna turas om att sld. Om spelaren sléar
en etta ska han/hon ge en tandsticka till den spelare som sitter till vénster. Om spelaren slar en tvaa ska han/hon ge tva
téndstickor till den spelare som sitter till hdger. Om spelaren slar en trea ska han/hon I4gga tre tandstickor i en hdg pa bordet.
Dessa tre tandstickor ar ute ur spelet.

Ettorna gar fére tvdorna, och tvaorna gar fére treorna. Detta innebér: Om man endast har tvé téndstickor kvar och bade slér
en etta och en tva ska man forst ge en téndsticka till spelaren till vanster och sedan far man ndja sig med att ge endast en
tandsticka till spelaren till hoger.

Nér en spelare har blivit av med alla sina tandstickor hoppar man éver honom/henne. Spelaren &r dock inte utslagen, efter-
som han/hon fortfarande kan fa tandstickor fran spelarna bredvid. Till sist &r det bara en spelare som har téndstickor kvar.
Denna spelare har forlorat om han/hon inte kan bli av med minst en av sina téndstickor till spelaren bredvid i nésta slag, dvs.
han/hon maste slé en etta eller en tvaa for att inte forlora.

36. Sjuan

Man spelar med tva tarningar och ett obegransat antal spelare. Varje spelare skriver foljande sifferfoljd pa ett papper:
2 3 4 5 6 8 9 10 1" 12



Efter varje slag maste spelaren stryka den siffra som motsvarar summan av prickarna pa térningarna. Spelaren far sedan
fortsétta att sl tills ett slag visar en summa som han/hon redan har strukit. Turen gér dé vidare till nasta spelare som borjar
med att stryka det tal som foregaende spelare stannade pa. Om talet redan ar struket pa spelarens papper gar turen vidare
till nésta spelare som stryker talet pa sitt papper (om det inte redan ar gjort). Om det inte finns nagon av spelarna som kan
stryka ut talet faller det bort.

Observera att siffran 7 inte finns med i talfdljden. Den spelare som slar summan 7 ska stryka det hogsta talet (som inte
strukits redan) pa sin lista. Den spelare som forst har strukit alla siffror pd sin lista har vunnit.

37. Mera sjuan
Det har spelet spelas med sex tarningar och minst tva spelare. Mitt pa bordet finns en hdg med fyra téndstickor per spelare.
Det handlar om att bilda sjukombinationer, dvs. tdrningspar dar prickarna tillsammans blir sju.

Varje spelare far sla upp till tre slag. | de tvé forsta slagen tar spelaren s& ménga tarningar som han/hon vill — eller ingen — och
slar om de andra térningarna. | det tredje slaget far spelaren sla om nagra av de tarningarna fran de tva forsta slagen. Man
kan ndja sig med ett eller tva slag om man tycker att man har ett tillrackligt bra resultat redan. Slagens vérde:

2x7:0r och 2x1:0 3-4

. 3x7:0r 5-2
3. 2x7:0r+12 (kallas tva-tolv) 3-4
5-2

3-4

4. 2 x7:0r+11 (kallas tva-elva)

5-12.  2x7:0r+10 (Kallas tvé-tio)
ner till 2 x7:0r+3 (kallas tva-tre) ner till 5-2, 3-4.1-2

13. Alla andra slag, t.ex. slag med 1x7:or

Man spelar om en tandsticksask i varje runda. Den spelare som har minst antal slag far en téndsticka. Den spelare som har

minst antal téndstickor ndr hégen ar tom har vunnit.

Variant:

Ibland spelar man med att det hdgsta slaget &r 1x7:or och 4x1:or.

38. Mera sjuan med tre tarningar

Varje spelare har en béagare och tre tarningar. Mitt p& bordet finns en hog med fyra téndstickor. Den forsta spelaren slar upp
till tre slag. Om det forsta slaget inte passar honom/henne, ska han/hon sla om. | det andra slaget kan han/hon vélja mellan
att acceptera slaget eller sla om alla tirningar. Om spelaren slér tre slag ska bagaren forbli staende efter det sista slaget sa
att ingen av motspelarna kan se slaget.

Nar alla spelarna har slagit lyfts de bégare upp som déljer térningar. Den spelare som har slagit det lagsta slaget har forlorat
och far ta en tndsticka fran hogen. Om flera av spelarna har slagit lika Iagt, slar dessa spelare om tills en av dem har forlorat,
dvs. slagit det lagsta slaget. Slagens varde:



Nan  Sag |
Pass 1 1-1-1

Pass 6- Pass 2 6-6-6, 5-5-5, 4-4-4, 3-3-3, 2-2-2

Sekvensen -2-3

Akta 7:or -1-5, 1-2-4, 1-3-3 eller 2-2-3 (rangordnas inbdrdes lika hogt)
7:a+l:a -6-1, 2-5-1 eller 3-4-1

7:a+6:a -6-6. 2-5-6 eller 3-4-6

7:a+5:a -6-5, 2-5-5 eller 3-4-5

7:a+d:a -6-4, 2-5-4 eller 3-4-4

7:a+3:a -6-3, 2-5-3 eller 3-4-3

7:a+2:a -6-2, 2-5-2 eller 3-4-2

Alla andra slag raknas inte.

Om en spelare slar “Pass 1” ar han/hon ute ur spelet. Om en spelare slar ett annat slags Pass, dvs. Pass 6—Pass 2, ar han/
hon ute, om det inte finns andra spelare i omgangen som slar higre Pass.

Nér det inte finns fler tAndstickor i hdgen kan man vinna tandstickor fran varandra. Det innebr att den spelare som slar det
hégsta slaget ger en téndsticka till den spelare som slar det lagsta slaget. Om man slar Pass ger man alla sina téndstickor till
den spelare som slar det lagsta slaget. Den spelare som forst blir av med alla sina téndstickor har vunnit.

39. Mera sjuan med fyra tarningar

Spelas som "Mera sjuan med tre tarningar” ovan, men alla spelare har fyra tarningar. Nar alla spelarna har slagit tar de bort
en av sina fyra tdrningar. Vérdet av resterande tre trningar faststélls. Térningskombinationerna och deras varde & samma
som i "Mera sjuan med tre tdrningar”. Man spelar med tre extraslag: 2-2-1, 5-5-1 och 4-4-1, som har légst varde pa skalan.

40. Mera sjuan med tva tirningar

Spelas som "Mera sjuan med tre térningar” ovan, men alla spelare har tva térningar. Nar alla spelare har slagit maste de
bestamma vilket antal prickar de helst vill kombinera de tvé forsta térningarna med. Varje spelare rader alltsa Gver en "tankt”
tarning som kan ha vardet 1 till 6. Tarningskombinationerna och deras vérde ar samma som i "Mera sjuan med tre tdrningar”.
Exempel:

Om spelaren har slagit tvd femmor kan han/hon lata den “tankta” tirningen vara en etta, sa att han/hon far 5-5-1 (det nést
hdgsta slaget). Spelaren kan ocksa Idta den ”tankta” tirningen vara en femma, sd att han/hon far "Pass 5”, som kan fa ut
spelaren ur spelet om ingen av motspelarna slr ett higre slag. Det ér en fordel att vara den sista spelaren.



Yatzy

Det spilles med fem terninger og et ubegrenset antall spillere. Spilleren som far flest poeng pa regnskapsblokken, har vunnet.
Hver spiller har tre slag i hver runde, men trenger ikke & benytte seg av alle tre. Terningene som spilleren ikke ensker &
beholde etter et slag, tas opp igjen og brukes i neste slag, inntil spilleren har sltt tre ganger. Antall poeng som spilleren far pa
bakgrunn av terningene som han eller hun har liggende foran seg etter de tre slagene, noteres i en av rubrikkene pa blokken
etter spillerens eget valg. Man trenger altsa ikke a starte gverst pa blokken med “Enere”.

Eksempel:

Spilleren slar 6-6-3-2-1 i farste slag. Han eller hun velger & la de to 6-erne bli liggende pé bordet, og slar de tre terningene
som er igjen, pa nytt. | andre slag slar spilleren 6-4-1. 6-eren legges til side sammen med de to 6-erne fra farste slag, og de
to terningene som er igjen, slas pa nytt. | tredje slag slar spilleren 4-4. Han eller hun har né fatt "Hus” (6-6-6-4-4), og po-
engsummen 26 (6+6+6+4+4) noteres i rubrikken "Hus”. Hvis det tredje slaget i stedet blir 3-2, blir sluttresultatet 18 poeng
(6+6+6), som spilleren enten kan notere i rubrikken "Seksere” eller i rubrikken "Tre like”.

Hvis poengene ikke kan noteres fordi rubrikkene som matcher resultatet/poengsummen allerede er ufylt, noteres 0 poeng i
en av de andre rubrikkene. Eventuelt kan det samlede antall poeng noteres i rubrikken "Sjanse”.

Eksempel:

Huvis resultatet av et slag er 6-6-6-1-3 og det allerede er notert poeng i rubrikkene “Seksere”, "Treere” og "Enere”, noteres 0
poeng i en av de andre rubrikkene, eller det noteres 22 poeng (6+6+6+1+3) i rubrikken "Sjanse”.

Hver spiller kan bare notere poeng én gang i samme rubrikk. Maks. antall poeng som kan oppnés i de enkelte rubrikkene er:

Enere 5 poeng

Toere 10 poeng
Treere 15 poeng
Firere 20 poeng
Femere 25 poeng

Ett par (fo like terninger)

12 poeng

To par (to ganger to like terninger) 22 poeng
Tre like (tre like terninger) 18 poeng
Fire like (fire like terninger) 24 poeng
Liten Straight (1-2-3-4-5) 15 poeng
Stor Straight (2-3-4-5-6) 20 poeng

Hus (tre like terninger og to like terninger)

28 poeng
30 poeng

Sjanse (samlet antall poeng for alle gynene)
Yatzy (fem like te er)

til sammen

50 poen
374 poeng

Hvis det samlede antall poeng for de gverste seks rubrikkene er 63 eller mer, far spilleren 50 bonuspoeng. Hvis det samlede
antall poeng er mindre enn 63, far spilleren ingen bonuspoeng, det vil si 0 poeng.



Eksempler pa poeng:

Navn/slag Poeng

Ett par (5-5-1-4-6) 5+5 = 10 poeng

To par (5-5-4-4-3) 5+5+4+4 = 18 poeng

Tre like (5-5-5-4-2) 5+5+5 = 15 poeng

Fire like (4-4-4-4-5) 4+4+4+4 = 16 poeng

Liten Straight (1-2-3-4-5) 1+2+3+4+5 = 15 poeng

Stor Straight (2-3-4-5-6) 2+3+4+5+6 = 20 poeng

Hus (6-6-6-4-4) 6+6+6+4+4 = 26 poeng

Sjanse (2-4-4-3-6) 2+4+4+3+6 = 19 poeng

Yatzy (4-4-4-4-4) = 50 poeng (fem like terninger gir alltid 50 poeng uansett antall gyne)

1. Tenkeboks (kalles ogsa “Logn” eller "Juks”)

Hver spiller har et beger og fire terninger. Det legges en haug med 12 fyrstikker midt p& bordet. Spillerne slar ett slag hver
samtidig. Resultatet av slaget holdes skijult for motspillerne. Spillerne skal na etter tur gi bud pa hvor mange terninger av ett
slag det er til sammen i alle begrene. Enerne er trumf og far den verdien som spillerne byr.

Budet kan for eksempel vaere "tre firere”, det vil si at spilleren mener at samtlige spillere til sammen har slatt minst tre firere
og/eller enere. En spiller ma hele tiden gi et bud som er hoyere enn det som forrige spiller ga.

Eksempel:

Fire femmere slar tre femmere. Fire seksere slar fire femmere og s videre.

Hvis spilleren som har tur tviler pa budet som nettopp er gitt eller ikke ensker & melde over det forrige budet, lgfter han eller
hun begeret sitt. Alle de andre spillerne ma da ogsa lgfte sine begre, og terningene telles opp. Hvis det er et mindre antall
terninger enn hva budet sier, er budet altsa feil og spilleren som ga budet, skal ta en fyrstikk fra haugen. Hvis det er flere
eller ngyaktig antall terninger, skal spilleren som lgftet begeret sitt, ta én fyrstikk. Spilleren som har faerrest fyrstikker nar
haugen er tom, har vunnet.

Varianter:

Det er flere varianter av spillet. En av de mest populaere er a spille med seks terninger i stedet for fire. Til gjengjeld tar alle
spillerne, med unntak av spilleren som har tapt runden, opp én terning av begeret etter hver runde. Det gjer det litt vanskeli-
gere & holde styr pa hvor mange muligheter som skjuler seg i begrene. Spilleren som farst kvitter seg med alle sine terninger,
har vunnet.

2. Poker med terninger

Det spilles med fem terninger. Hver spiller har tre slag. | de to forste slagene kan spilleren legge til side terningene som han
eller hun pnsker & beholde, og sla resten av terningene pa nytt. Enerne rangerer hgyest, dernest fplger seks, fem, fire, tre og
to. Spilleren som slar den beste pokerhanden, har vunnet.




3. Kjempeergerlig

Det spilles med seks terninger. Den forste spilleren starter med a sla med alle seks terningene. Han eller hun legger alle fem-
merne og alle toerne til side, og slér pa nytt med resten av terningene. Slik fortsetter spilleren med a slé og legge femmerne
og toerne til side inntil det ikke er flere terninger igjen, og turen gér videre til neste spiller.

Man fér ikke poeng for alle slagene hvor man slo én eller flere femmere og/eller toere, mens alle de gvrige slagene gir sa
mange poeng som gynene pa terningene viser til sammen. En spiller kan dermed vaere sa uheldig & ga gjennom hele spillet
uten & fa poeng. Hvis han eller hun bare slar toere eller femmere i hvert slag, er det "kjempeergerlig”. Spilleren som far flest
poeng, har vunnet.

4. Den endelose landevei
Det spilles med tre terninger og minst to spillere. Hver spiller skriver opp falgende tallrekke pa et papirark:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12

12 1 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Tallene markerer den endelgse landevei. Det gjelder 4 sla de riktige kombinasjonene av terninger og vaere den forste til a fa
stroket alle tallene sine. Tallene strykes fra 1 og til 1, det vil si i rekkefalge (forst ettallet, deretter totallet og sa videre), ved a
sla terningene og kombinere antall gyne. Det er lov & summere terningene og stryke flere tall av gangen. For & slette ettallet
ma man altsa sla en ener, for & slette totallet ma man enten sla en toer eller to enere og sa videre. Spilleren som forst far
stroket alle tallene sine, har vunnet.
Eksempel:
Hvis man slér 1-5-6 i ett slag, kan man stryke 1, men ikke 5 og 6, fordi 2 mangler.
Det beste dpningsslaget er derfor: 1-2-4. Fordi man da kan stryke alle tallene fra 1 til og med 7 (1, 2, 1+2, 4, 4+1, 4+2,
1+2+4).

5. Sekvens

Det spilles med seks terninger. Hver spiller har ett slag, hvor det gjelder & fa flest terninger i riktig rekkefalge. Det beste slaget
er derfor 1-2-3-4-5-6. Hvis to spillere har like mange terninger i riktig rekkefglge, for eksempel 2-3-4 og 3-4-5, er det den
hoyeste rekkefalgen som er best (dvs. 3-4-5). Fordi den hgyeste rekkefglgen alltid slér en lavere rekkefglge. Et slag med tre i
rekkefglge er imidlertid bedre enn et slag med to i rekkefalge, det vil si at slaget 1-2-3 er bedre enn slaget 5-6.

6. Zanzibar
Det spilles med tre terninger og minst to spillere. Det gjelder a sla den hgyeste terningkombinasjonen med de tre terningene.
Poengene fordeles slik:

3000 poeng
2000 poeng
1000 poeng
600 poeng
500 poeng
400 poeng
300 poeng
200 poeng




Hvis en spiller ikke far noen av terningkombinasjonene ovenfor, far han eller hun felgende poeng: 1 x ener = 100 poeng, 1 x
sekser = 60 poeng, mens én femmer, firer, treer og toer gir henholdsvis 5, 4, 3 og 2 poeng.

Variant:

Hver spiller kan forsgke & forbedre slaget sitt med to nye slag med henholdsvis to og én terning. Det skal altsa legges til side
én terning etter hvert slag.

7. Legg til og trekk fra
Det spilles med én terning. Hver spiller har syv slag. Poengene utregnes slik: Ferste slag + andre slag - tredje slag + fjerde
slag - femte slag + sjette slag, For eksempel 3+2-4+6-1+5-3=8. Spilleren som fér flest poeng, har vunnet.

8. Pluss/minus-spillet

Det spilles med én terning. Hver spiller har fire slag. Det farste slaget er grunnslaget, det andre slaget er pluss—slaget, det
tredje slaget er minus—slaget og det fierde slaget er ganger—slaget. Maksimalt antall poeng er 66. Spilleren som fér flest
poeng, har vunnet.

Eksempel:

(6+2-3) x 4 = 20 poeng.

9. Gangespillet
Det spilles med to terninger og minst to spillere. Hver spiller har ett slag. @ynene pa den ene terningen ganges med gynene
pa den andre terningen, for eksempel 3 x 5 = 15. Spilleren som far det hgyeste tallet, har vunnet.

10. Plusspillet
Det spilles med to terninger og minst to spillere. Hver spiller har ett slag. @ynene pé den ene terningen legges sammen med
pynene pa den andre terningen, for eksempel 4 + 3 = 7. Spilleren som far det hgyeste tallet, har vunnet.

11. Delespillet

Det spilles med to terninger og minst to spillere. Hver spiller har ett slag med begge terninger og deretter enda et slag med
én terning. Summen av gynene i forste slag legges sammen og divideres med antall gyne i andre slag. Hvis resultatet er et
helt tall, far man 1 poeng. Spilleren som forst far 12 poeng, har vunnet.

Eksempel:

(6 + 3)/3 = 3, det vil si 1 poeng, mens (1 + 4)/2 = 2,5, det vil si 0 poeng.

12. Eneren
Det spilles med én terning. Hver spiller har maks. 10 slag. Man stopper nar man slar en ener. Spilleren som bruker feerrest
slag, har vunnet.

13. Skogshogst

Det spilles med én terning. Hver spiller legger 21 fyrstikker foran seg i en haug, med én fyrstikk i den gverste rekken og
seks fyrstikker i den nederste rekken. En toer gir rett til & fierne rekken med to fyrstikker, en firer gir rett til & fierne rekken
med fire fyrstikker og sa videre. Spillerne bytter pa a sla. Spilleren som ferst far felt treerne i skogen sin, det vil si fiernet alle
fyrstikkene i sin haug, har vunnet.



14. Hoyere eller lavere

Det spilles med to terninger og minst to spillere. Det gjelder & gjette verdien av neste slag. Forste spiller slér ett slag med
terningene, og verdien av gynene summeres. Spilleren skal s& gjette om det neste slaget blir hgyere eller lavere. Hvis spil-
leren gjetter riktig, far han eller hun et nytt slag. Gjetter spilleren galt, telles antall riktige gjetninger opp og turen gar videre
til neste spiller.

Hvis summen av gynene blir 7, teller det som en riktig gjetning og spilleren kan fortsette sin runde. Spilleren som har flest
riktige gjetninger, har vunnet.

Variant.

Det kan ogs spilles med seks terninger. Her gjelder faktoren med de 7 poengene imidlertid ikke.

15. Store og sma

Det spilles med seks terninger og minst to spillere i to omganger.

| forste omgang gjelder det & fa sa mange poeng, det vil si gyne, som mulig (maks. er 6+6+6+6+6+6=36). Det legges til side
minst én terning for hvert slag. Nar begeret er tomt, summeres poengene og turen gar videre til neste spiller. Forste omgang
er over nar alle spillerne har slatt. Spilleren som har lagt til side hayest antall gyne, har vunnet.

| andre omgang gjelder det 4 fa s fa poeng, det vil si gyne, som mulig (min. er 1+1+1+1+1+1=6). Spilleren som lagt il side
lavest antall gyne, har vunnet.

Til slutt slar de to vinnerne ett slag med alle seks terningene om den endelige seieren. Spilleren som slar hpyest antall gyne,
har vunnet.

16. Like og ulike

Det spilles med seks terninger og minst to spillere i to omganger. Spillet spilles pa samme mate som ”Store og sma” ovenfor.
| forste omgang kan spillerne bare legge til side terningene som viser likt antall gyne. Hvis alle terningene i et slag viser ulikt
antall gyne, stopper spillerens tur og han eller hun far enten 0 poeng eller far poeng for terningene med likt antall gyne som
han eller hun allerede har lagt til side.

| andre omgang kan spillerne pa samme mate bare legge til side terningene som viser ulikt antall gyne. Det beste slaget er
derfor & sld et likt antall pyne med alle seks terningene, noe som gir 0 poeng - det lavest mulige antall poeng.

Til slutt slér de to vinnerne ett slag med alle seks terningene om den endelige seieren. Spilleren som slér hoyest antall like
gyne, har vunnet.

17. Dusin
Det spilles med én terning. Hver spiller har minst tre slag og maks. fire. Verdien av slagene legges sammen. Spilleren som
kommer naermest 12 poeng, har vunnet. Hvis en spiller kommer over 12 poeng, ma han eller hun ut av spillet..

18. Trumf

Det spilles med seks terninger. Det legges til side minst én terning for hvert slag. Nar begeret er tomt, summeres poengene
og turen gar videre til neste spiller. Det gjelder & samle sa mange terninger av ett slag som mulig.

Enerne er trumf og gjelder for alt. Hvis man legger til side enere, kan man vente med asi hvilken verdi de har. Nar man forst
har sagt hvilken verdi enerne har, kan dette imidlertid ikke endres. Seks enere er derfor det hgyeste slaget, deretter falger
seks seksere (hvorav noen altsa kan vaere enere), seks femmere og sé videre. Deretter fem seksere ned til fem toere, fire
seksere ned til fire toere og sa videre. Det minste slaget er to toere.



Varianter:
Man kan ha en regel om at 1-2-3-4-5-6 i forste slag er det aller hayeste slaget. Eller man kan regne med "baktallet”, det vil
si at fem femmere og én sekser er hgyere enn fem femmere og én treer.

19. Soren

Det spilles med tre terninger. Hver spiller har tre slag. | hvert slag legges den heyeste terningen til side. Til slutt regnes po-
engene ut pé falgende mate: (Farste slag + andre slag) x tredje slag = antall poeng. Maksimalt antall poeng er 72. Spilleren
som fér flest poeng, har vunnet.

Eksempel:

(6+5)x4 = 44 poeng.

20. God mann
Det spilles med seks terninger og minst to spillere. Etter hvert slag legges én terning til side. Til slutt summeres poengene
etter systemet som er angitt nedenfor. Spilleren som far flest poeng, har vunnet.

Femmere 5 poeng
Firere 4 poeng
Treere 3 poeng
Toere 2 poeng

Eksempel:
Etter de seks slagene har en spiller falgende terninger liggende: 1-6-1-1-5-4, som gir 100 + 50 + 100 +
100 +5 + 4 = 359 poeng.

21. Forst til atti
Det spilles med to terninger og minst to spillere. Etter hvert slag summeres gynene pé de to terningene. Hvis gynene er like,
kan de ganges med hverandre. Spilleren som fgrst kommer til 80, har vunnet.

22, Flaggspillet

Det spilles med én terning. Hver spiller noterer ett tall pa et papirark, og bytter deretter pé & sla. Hver gang en spiller slar det
antall gyne som han eller hun har notert pa arket sitt, kan han eller hun tegne en strek i flagget sitt. Spilleren som forst far
tegnet flagget sitt ferdig (det norske flagget har 12 streker [==l), har vunnet.

23. Ikke femti

Det spilles med én terning. Spillerne bytter pé & sla terningen inntil summen av samtlige slag naermer seg 50. Spilleren som
treffer tallet 50, er ute av spillet. Hvis summen kommer over 50, begynner man 4 trekke fra inntil man kommer under 50. Da
legger man til igjen. Spilleren som er igjen til slutt, har vunnet.

Eksempel:

Hvis den samlede summen er oppe i 52 og spilleren som har tur, sldr en toer, har han eller hun tapt. Hvis spilleren derimot
slér en treer, kommer summen ned pa 49 og han/hun er fortsatt med i spillet. Slér neste spiller deretter en ener, er det han
eller hun som er ute.



24. Gjett og sla

Det spilles med tre terninger. Hver spiller far tre fyrstikker. Det gjelder a gjette summen av sitt slag. For hvert slag sier altsa
spilleren hva han eller hun regner med & sla. Hvis spilleren gjetter riktig, skal han eller hun levere fra seg én fyrstikk. Spilleren
som farst kvitter seg med alle sine fyrstikker, har vunnet.

25. Alt opptatt

Det spilles med én terning. Pa et papirark tegnes det seks felter nummerert fra 1 til 6. Hver spiller far 10 fyrstikker. Spillerne
bytter pa & sla terningen. Hvis spilleren for eksempel slar en toer, skal han eller hun legge én fyrstikk pé feltet som har tallet
2. Hvis det ligger én eller flere fyrstikker der fra for, skal spilleren ta en av dem. Turen gér deretter til neste spiller. Man ma sla
minst én gang, men kan sla sa mange ganger man gnsker inntil man kan ta en fyrstikk.

Feltet som har tallet 6, er spesielt, fordi man her skal legge en fyrstikk selv om det ligger én eller flere fyrstikker der fra for.
Nar man slar en sekser, far man et slag til hvis man vil. Spilleren som forst kvitter seg med alle sine fyrstikker, har vunnet.

26. Buck Dice
Det spilles med tre terninger og minst to spillere. En av spillerne starter med & sla ett slag med én terning for & bestemme
hvilken verdi som skal vaere trumf.

Hver gang en spiller slar en trumf, far han eller hun 1 poeng og kan fortsette a slé. Hvis en spiller ikke slar trumfen i et slag,
gar turen videre til neste spiller. Spilleren som farst far 12 poeng, har vunnet.

27. Morris

Hver spiller har et beger og tre terninger. Det legges en haug med 21 fyrstikker midt pa bordet. Spillet bestér av to omganger.
| forste omgang slar spillerne ett slag etter tur. Spilleren som slér det laveste slaget i en runde, skal ta like mange fyrstikker
fra haugen som rundens hgyeste slag tilsvarer. Slagenes verdi er:

Slag Navn Verdi
4-2- Store Julle 10
2-2- [Lille Julle

Morris 7

Morris 6

Morris 5

Morris 4

Morris 3

Morris 2

Pass 6

Pass 5

Pass 4

Pass 3

Pass 2

Pass 1 = Morris 7
1. sekvens

2. sekvens

3. sekvens

4. sekvens
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Rekkefelgen av "Alle andre slag” bestemmes ved 4 legge terningene opp ved siden av hverandre med den heyeste terningen
forrest. Spilleren som dermed danner det laveste tresifrede tallet, har tapt. Det hayeste slaget er 6-5-5 og det laveste 3-2-2.
Eksempel:

Huvis det hoyeste slaget for eksempel er Morris 6, skal spilleren med det laveste slaget ta seks fyrstikker fra haugen.

Forste omgang er ferdig nar haugen er tom. Den siste spilleren skal bare ta det antallet fyrstikker som er igjen i haugen, selv
om det hgyeste slaget tilsvarer mer.

| andre omgang skal spilleren som slar det hgyeste slaget i en runde, gi fra seg sa mange fyrstikker som tilsvarer hans eller
hennes slag, til spilleren som slar det laveste slaget. | denne omgangen har man opptil tre slag hver gang man har tur. Etter
hvert av de to forste slagene kan man legge til side sa mange terninger man gnsker og sla resten av terningene pa nytt i
det tredje slaget. Hvis en spiller bruker alle sine tre slag, skal han eller hun la begeret bli stiende og skjule terningene i det
siste slaget, slik at ingen ser terningene for alle har slatt. Spilleren som forst kvitter seg med alle sine fyrstikker, har vunnet.

28. Hadsund
Spillet spilles pa samme méate som "Morris” ovenfor, men i stedet for de 21 fyrstikkene legger man en hel eske fyrstikker i
haugen. Slagenes verdi er:

3-3-1 Alle fyrstikkene

4-4-4 Alle fyrstikkene minus 1
2-2-1 10 fyrstikker

1-1-1 9 fyrstikker

4-3-1 |8_yrstikker

4-2-1 7 fyrstikker

Pass (6-6-6, 5-5-5, 4-4-4, 3-3-3, 2-2-2) 3 fyrstikker

Sekvens (6-5-4, 5-4-3, 4-3-2, 3-2-1) 2 fyrstikker

Alle andre slag 1 fyrstikk

29. Hjelp naboen

Det spilles med tre terninger og to til seks spillere. Hver spiller starter med fem fyrstikker. Spillerne far numre fra 1 til 6 og
bytter pa & sla terningene. Hvis en spiller for eksempel slér 1-3-4, skal spiller nummer 1, spiller nummer 3 og spiller nummer
4 hver legge én fyrstikk i en felles haug. Spilleren som farst kvitter seg med alle sine fyrstikker, har vunnet.

Variant:

Hvis man bare er fire eller fem spillere, regnes femmerne og sekserne (hhv. sekserne) ikke med. Er man tre spillere, far hver
spiller to numre. Er man to spillere, far hver spiller tre numre.

30. Grisk (kalles ogsa ”Fra 1 til 100%)

Det spilles med én terning. Den farste spilleren kan sla s& mange ganger han eller hun gnsker. Nar spilleren stopper, noterer
han eller hun summen av alle slagene, og turen gar videre til neste spiller. Hvis man slar en ener, ma man stoppe og la turen
ga videre. Man far ikke notert poeng for runden uansett hvor mange poeng man hadde fgr man slo eneren. Spilleren som
forst far 100 poeng, har vunnet.

Eksempel:
6-2-4-3-4 gir 19 poeng. Mens 6-2-4-3-4-1 gir 0 poeng.



31. 25

Det spilles med én terning. Den forste spilleren slér terningen, og spillerne snur etter tur terningen en kvart omgang. Hver
gang terningen snus, legges det nye tallet til det forrige, slik at totalsummen hele tiden gker. Spilleren som snur terningen slik
at totalsummen blir ngyaktig 25 eller som tvinger motspilleren til & ga over dette tallet, har vunnet.

32. Hus, hjem og sommergjest

Det spilles med tre terninger. Hver spiller har tre slag. Det gjelder & fa et hus (en sekser), et hjem (en femmer) og en som-
mergjest (en firer). Spillerne kan legge til side én eller flere terninger i hvert slag. Spillerne kan imidlertid ikke legge til side
terninger for de har slatt en sekser. Samtidig ma terningene legges til side i riktig rekkefelge, det vil si at en firer ikke kan
legges til side far man har lagt il side en femmer.

Eksempel:

Hvis det farste slaget er 2-4-5, kan ingen terninger legges til side. Er slaget derimot 6-4-1, kan sekseren legges til side. Hvis
slaget hadde veert 6-5-1, kunne bade sekseren og femmeren legges til side.

33. Hus og hjem

Det spilles med fem terninger. Hver spiller har tre slag. Spillet bygger pé forutsetningene fra "Hus, hjem og sommergjest”
ovenfor, men man skal n& bare ha et hus (en sekser) og et hjem (en ener), som ma slés i nevnte rekkefalge. De avrige tre
terningene teller etter poeng. Det hoyeste slaget er altsé 6-1-6-6-6. Spilleren som far hus, hjem og flest poeng, har vunnet.

34. Skip, kaptein, offiser og mannskap

Det spilles med fem terninger. Hver spiller har tre slag. Det gjelder & fa samlet et skip (en sekser), en kaptein (en femmer), en
offiser (en firer) og et mannskap (summen av de resterende terningene). Spillerne kan legge til side én eller flere terninger i
hvert slag. Spillerne kan imidlertid ikke legge til side terninger for de har slétt en sekser. Samtidig mé terningene legges til
side i riktig rekkefplge, det vil si at en firer ikke kan legges til side for man har lagt til side en femmer.

Eksempel:

Hvis det forste slaget er 2-4-5-5-3, kan ingen terninger legges til side. Er slaget derimot 6-4-1-4-3, kan sekseren legges il
side. Hvis slaget hadde veert 6-5-1-2-3, kunne bade sekseren og femmeren legges til side.

Spilleren som far skip, kaptein, offiser og det sterste mannskapet, har vunnet.

35. 1-2-3

Det spilles med tre terninger. Hver spiller starter med 10 fyrstikker. Spillerne bytter pé & sla. Hvis spilleren slar en ener, skal
han eller hun gi fra seg én fyrstikk til sin venstre sidemann, slar spilleren en toer, skal han eller hun gi fra seg to fyrstikker
til sin hgyre sidemann og hvis spilleren slér en treer, skal han eller hun legge tre fyrstikker i en haug pa bordet. Disse tre
fyrstikkene er da ute av spillet.

Enerne gér foran toerne og toerne gér foran treerne. Det vil si at hvis man bare har to fyrstikker igjen og bade slar en ener
og en toer, skal man farst gi én fyrstikk til sin venstre sidemann, og deretter mé man noye seg med & gi én fyrstikk til sin
heyre sidemann.

Nar en spiller har kvittet seg med alle sine fyrstikker, far ikke vedkommende sla neste gang det er hans eller hennes tur.
Spilleren er imidlertid ikke ute av spillet, ettersom han eller hun fortsatt kan f& fyrstikker fra sine sidemenn. Til slutt er det bare
én spiller som har fyrstikker igjen. Denne spilleren har tapt hvis han eller hun ikke klarer & gi fra seg minst én av fyrstikkene
sine i neste slag, det vil si at han eller hun ma sl en ener eller toer for & unngé a tape.



36. Syvtallet
Det spilles med to terninger og et ubegrenset antall spillere. Hver spiller skriver opp felgende tallrekke pé et papirark:

2 3 4 5 6 8 9 10 1 12
Etter hvert slag kan spilleren stryke tallet som tilsvarer summen av gynene pa de to terningene. Spilleren kan fortsette &
sla inntil et slag viser en sum som han eller hun allerede har stroket. Turen gar da videre til neste spiller, som starter med
a stryke nettopp det tallet som den forrige spilleren stoppet pa. Hvis tallet allerede er stroket pa spillerens papir, gar turen
videre til neste spiller, som stryker tallet pa sitt ark (hvis det ikke allerede er stroket). Hvis ingen av spillerne kan stryke tallet,
bortfaller det.

Merk at tallet 7 mangler i tallrekken. Spilleren som slar summen 7, skal stryke det hgyeste tallet (som ikke allerede er stroket)
pa sin liste. Spilleren som forst far stroket alle tallene pé sin liste, har vunnet.

37. Syvere (kalles ogsa “De skarpe” eller "De knivskarpe”)

Det spilles med seks terninger og minst to spillere. Det legges en haug med fire fyrstikker midt pa bordet. Det gjelder a danne
syvkombinasjoner, det vil si terningpar hvor verdien til sammen blir syv.

Hver spiller kan sla opptil tre slag. | de to forste slagene kan spilleren legge til side sa mange terninger som han eller hun
pnsker, eventuelt ingen, og sl& resten av terningene pa nytt. | det tredje slaget kan spilleren slé noen av terningene som han
eller hun hadde lagt til side etter de to forste slagene, om igjen. Man kan gjerne ngye seg med ett eller to slag, hvis man mener
at resultatet er godt nok etter disse. Slagenes verdi er, ovenfra:

RIET: Eksempel

1. 2X Syvere 0g 2x enere 3-4,6-1,1-1

2. 3x syvere 5-2,3-4,5-2

3. 2 x syvere+12 (kalt to-tolv) 3-4,6-1,6-6

4. 2 x syvere+11 (kalt to-elleve) 5-2,3-4,5-6

5-12.  2xsyvere+10 (kalt to-ti) 3-4,6-1,5-5

ned til 2 x syvere+3 (kalt to-tre) ned til 5-2. 3-4,1-2

13. Alle andre slag, for eksempel slag med 1 x syver

Det spilles om én fyrstikk i hver runde. Spilleren som har det lavest slaget, far en fyrstikk. Spilleren som har feerrest fyrstikker
nar haugen er tom, har vunnet.

Variant:

Noen ganger er reglene slik at det hgyeste slaget er 1 x syver og 4 x enere.

38. Syvere med tre terninger

Hver deltaker har et beger og tre terninger. Midt pa bordet legges det en haug med fire fyrstikker. Den forste spilleren slar
opptil tre slag. Hvis det forste slaget ikke passer ham eller henne, kan han eller hun sla alle terningene pa nytt. | slag nummer
to har han eller hun ogsa valget mellom & godta slaget eller sla alle terningene pa nytt. Hvis spilleren slar tre slag, skal begeret
bli stéende i det siste slaget, slik at ingen av motspillerne kan se terningene.

Nar alle spillerne har slétt, Iaftes begrene som skjuler terningene. Spilleren som har slatt det laveste slaget, har tapt og tar én
fyrstikk fra haugen. Hvis flere spillere har sltt like lavt, slar disse om igjen inntil en av dem har tapt, det vil si slatt det laveste
slaget. Slagenes verdi er ovenfra:



4-4-4,3-3-3,2-2-2
1-3-3 eller 2-2-3 (disse rangerer innbyrdes like hoyt)

-5
1-2-4,
2-5-1 eller 3-4-1
2-5-6 eller 3-4-6
2-5-5 eller 3-4-5
2-5-4
2-5-3
2-5-2

eller 3-4-4
eller 3-4-3
eller 3-4-2

Hvis en spiller slar “Pass 1”, er han eller hun ute av spillet. Hvis en spiller slar et av de andre passlagene, det vil si Pass 6—
Pass 2, er han eller hun ute hvis ikke noen av de andre spillerne slér et hoyere passlag i samme runde.

Nar det ikke er flere fyrstikker i haugen, kan man vinne fyrstikkene fra hverandre. Det vil si at spilleren som slar det hoyeste
slaget, gir én fyrstikk til spilleren som slar det laveste slaget. Hvis man slér et passlag, gir man alle fyrstikkene sine til spilleren
som slar det laveste slaget. Spilleren som farst kvitter seg med alle sine fyrstikker, har vunnet.

39. Syvere med fire terninger

Spilles som ”Syvere med tre terninger” ovenfor, bare at hver spiller har fire terninger. Nar alle spillerne har slatt, legger de
etter tur til side én av de fire terningene sine. Verdien av de resterende tre terningene fastsettes. Terningkombinasjonene og
deres verdi er den samme som i ”Syvere med tre terninger”. Imidlertid spilles det med tre ekstraslag: 2-2-1, 5-5-1 og 4-4-1,
som har lavest verdi pa skalaen.

40. Syvere med to terninger

Spilles som "Syvere med tre terninger” ovenfor, bare at hver spiller har to terninger. Nar alle spillerne har slatt, ma de etter tur
bestemme hvilket antall gyne de gnsker & kombinere de to ferste terningene med. Hver spiller disponerer altsa en "tenkt” ter-
ning, som kan ha verdiene fra 1 til 6. Terningkombinasjonene og deres verdi er den samme som i "Syvere med tre terninger”.
Eksempel:

Hvis spilleren har slétt to femmere, kan han eller hun la den “tenkte” terningen veere en ener, slik at han eller hun far 5-5-1
(det nest hayeste slaget). Spilleren kan ogsa la den "tenkte” terningen veere en femmer, slik at han eller hun far "Pass 5”, som
gjor at spilleren er ute hvis ingen av motspillerne slr et hoyere slag. Det er en fordel & vaere siste spiller.



Yatzy

Pelataan viidelld nopalla ja pelaajien mééra on rajoittamaton. Voittaja on se, jolla on pelin lopussa eniten pisteitd.

Jokainen pelaaja saa heittda kullakin pelivuorolla kolme kertaa, kaikkia heittokertoja ei tarvitse kdyttad. Nopat, joita pelaaja
ei halua pitaa heiton jélkeen, otetaan talteen seuraavaa heittoa varten, kunnes pelaaja on heittanyt kolme kertaa. Kolmen
heittokerran jélkeen jdljelld olevat pisteet merkitdan pelaajan valitsemaan kohtaan pdytékirjaan. Pelaajan ei tarvitse aloittaa
poytakirjan ensimmaisestd kohdasta. Peli paattyy, kun jokainen pelaaja on heittanyt kaikki poytékirjassa olevat yhdistelmat.

Esimerkki:

Pelaaja heittad ensimmaiselld kerralla 6-6-3-2-1. Pelaaja jattia kuutoset poytaan ja heittad jaljelld olevat nopat uudelleen.
Toisella kerralla pelaaja heittdad 6-4-1. Kuutonen jétetaén pdydélle muiden kuutosten kanssa ja loput nopat heitetaén uudel-
leen. Kolmannella kerralla pelaaja saa 4-4. Hén on heittanyt "Mdkin” (6-6-6-4-4), pistesumma 26 (6+6+6+4+4) merkitdédn
kohdalle” Mékki”. Jos pelaaja saa kolmannella heitolla 3-2, kokonaispistemaéraksi tulee 18 (6+6+6), jonka han voi merkitd
Joko kohtaan "Kuutoset” tai "Kolmoisluku”.

Jos pisteitd ei voida merkitd, koska saatu pistemaaré on jo merkitty poytékirjaan johonkin toiseen kohtaan, merkitaén 0 tai
saatu pistemaara merkitadn kohtaan ”Sattuma”.

Esimerkki:

Jos heittotulos on 6-6-6-1-3, ja pisteet on jo aiemmin kirjattu "Kuutosten”, “Kolmosten”, "Ykkosten” kohtaan, 0 pistetté
merkitaén johonkin muuhun kohtaan tai 22 pistetté (6+6+6+1+3) merkitédén kohtaan "Sattuma”

Pelaajat voivat merkité pisteitd kuhunkin kohtaan vain kerran. Eri kohtien korkeimmat pistemééréat ovat:

Korkein pistemaara

Ykkoset 5 pistettd
Kakkoset 10 pistettd
Kolmoset 15 pistettd

Neloset 20 pistettd
Viitoset 25 pistettd
Kuutoset 30 pistetta
Summa 105 piste
Bonus 5 tel
Yksi pari (kaksi samaa silmélukua) 12 pistettd
Kaksi paria (kaksi eri paria) 22 pistettd
Kolmoisluku (kolmessa nopassa sama silméluku) [18 pistettd

Nelosluku (neljdssd nopassa sama silméluku, 24 pistetta

Pieni suora (1-2-3-4-5) 15 pistettd
Iso suora (2-3-4-5-6) 20 pistettd
Mokki (téyskési) (Yksi pari ja yksi kolmoisluku, 28 pistettd

1 30 pistetta

374 pistetta

Jos kuuden ensimméisen kohdan yhteispistemaéra on vahintadn 63, pelaaja saa 50 bonuspistetta. Jos yhteispisteméaéra on
alle 63, pelaaja ei saa bonuspisteitd.



Pistelaskuesimerkkeja:

imi/heitto Piste
11 pari (5-5-1-4-6) 5+5 = 10 pistettd
2 paria (5-5-4-4-3) 5+5+4+4 = 18 pistettd

3 samaa silmélukua (5-5-5-4
4 samaa silmdlukua (4-4-4-4

5+5+5 = 15 pistettd
4+4+4+4 = 16 pistettad

Pieni suora (1-2-3-4-5) 1+2+3+4+5 = 15 pistettd
Suuri suora (2-3-4-5-6) 2+3+4+5+6 = 20 pistettd
Mokki (6-6-6-4-4) 6+6+6+4+4 = 26 pistettd
Sattuma (2-4-4-3-6) 2+4+4+3+6 = 19 pistettd

Yatzy (4-4-4-4-4)
1. Petkutus

Jokaisella pelaajalla on kuppi ja nelja noppaa. Keskelle poytad kasataan 12 tulitikkua. Pelaajat heittavét noppaa yhden ker-
ran samanaikaisesti. Heittotulos pidetd&n muilta pelaajilta salassa. Pelaajat arvaavat vuorotellen, kuinka monta samanlaista
arvoa kupeissa on yhteensa. Ykkdnen on valtti ja siihen lisétéén pelaajien arvaamat lukumaéarat.

Arvaus voi olla esim. "kolme nelosta”, eli pelaaja uskoo, etté pelaajat ovat kaikkiaan heittdneet vahintaén kolme nelosta ja/tai
ykkostd. Pelaajan tulee antaa koko ajan lukumaard, joka on korkeampi kuin edellisen pelaajan arvaus.

Esimerkki:

Neljé viitosta lyd kolme viitosta. Neljd kuutosta lyé neljé viitosta.

Jos vuorossa oleva pelaaja epéilee edelld tehtya arvausta tai ei halua antaa edellistd korkeampaa arvoa, han nostaa kuppinsa,
minké jélkeen kaikki muutkin nostavat kuppinsa ja arpakuutioiden arvot lasketaan. Jos arvojen lukumééra on pienempi kuin
arvattu maara, arvaus on vaarin ja arvauksen tehnyt pelaaja nostaa itselleen yhden tulitikun. Jos lukumé&éré on suurempi tai
taysin sama, kupin nostanut pelaaja nostaa itselleen yhden tulitikun. Voittaja on se pelaaja, jolla on vahiten tulitikkuja, kun
tulitikut ovat lopussa.

Muunnelmia:

Pelilld on useita muunnelmia. Yksi suosituimmista muunnelmista on pelata neljan nopan sijasta kuudella nopalla. Kaikki
pelaajat — myos kierroksen havinnyt pelaaja - ottavat yhden nopan kupistaan joka kierroksen jélkeen. Siten pelaajien on
hankalampi seurata, kuinka monta mahdollisuutta kupit sisaltavét. Pelaaja, joka padsee ensimmaisend eroon kaikista nopis-
taan, on pelin voittaja.

2. Noppapokeri

Pelid pelataan viidelld nopalla. Jokainen pelaaja heittdd kolme kertaa. Kahdella ensimmaiselld heittokerralla pelaaja saa
ottaa pois ne nopat, jotka hdn haluaa sdéstaa ja heittda jéljella olevat nopat uudelleen. Ykkoset ovat arvokkaimpia, niiden
jalkeen kuutoset, viitoset, neloset, kolmoset ja kakkoset. Voittaja on se joka heittdd parhaimman pokerikéden. Pokerikdsien
jarjestys on:

Kolme samanlaista
Kaksi paria
Yksi pari




3. Harmin paikka

Pelid pelataan kuudella nopalla. Ensimméinen pelaaja aloittaa heittdmalld kaikkia kuutta noppaa. Han ottaa sivuun kaikki
viitoset ja kakkoset, ja heittaé loput nopat uudelleen. Pelaaja jatkaa heittdmélld noppaa ja poistamalla viitoset ja kakkoset,
kunnes kaikki nopat on pelattu. Sen jélkeen on seuraavan pelaajan vuoro.

Pelissé ei saada pisteitd kaikista heitetyista viitosista ja/tai kakkosista, kun taas muut heitot antavat pisteitd silmélukujen
mukaan. Pelaaja saattaa siten olla epdonnekas ja jaada kokonaan vaille pisteitd. On harmin paikka, jos pelaaja saa vain
kakkosia ja/tai viitosia jokaisella heitolla. Voittaja on se, joka on saanut eniten pisteita.

4. Loputon matka
Pelataan kolmella nopalla, vahintaén kaksi pelaajaa. Jokainen pelaaja kirjoittaa seuraavat numerot paperille:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

12 1 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Luvut kuvaavat loputonta matkaa. Pelissé tulee heittda oikeat noppayhdistelmét, ja saada ensimmaisena kaikki luvut. Luvut
saadaan heittdmalla noppaa yhdesté yhteen annetussa jérjestyksessa (ensin 1, sitten 2 jne.) ja yhdistdmalld silmélukujen
kanssa. Noppien lukuja voidaan laskea yhteen ja useampia lukuja voidaan kaataa samanaikaisesti. Luku 1 poistetaan heit-
tamalla ykkonen, luku 2 poistetaan heittdmalld kakkonen tai kaksi ykkosta. Voittaja on se pelaaja, joka on ensimmaisena
selvittényt kaikki luvut.
Esimerkki:
Jos heitetéén 1-5-6, voidaan kaataa 1, mutta ei 5 ja 6, koska 2 puuttuu.
Parhaat avausheitot ovat sen vuoksi: 1-2-4. Koska kaikki luvut 1:sté 7:44n voidaan kaataa (1,2, 1+2, 4, 4+1, 4+2, 1+2+4).

5. Sekvenssi

Pelid pelataan kuudella nopalla. Jokainen pelaaja saa heittdd noppia kerran, tarkoituksena on saada mahdollisen monta
pistelukua oikeassa jarjestyksessd. Parhaimmat heitot ovat sen vuoksi 1-2-3-4-5-6. Jos kahdella pelaajalla on yhtd monta
noppaa oikeassa jarjestyksessa, esim. 2-3-4 ja 3-4-5, lukujen korkeimman summan antava on paras (eli 3-4-5). Korkeammat
luvut jérjestyksessé lydvat aina alhaisemmat. Kolme noppaa jérjestyksessé on kuitenkin parempi kuin kaksi, eli heitto 1-2-3
on parempi kuin 5-6.

6. Zanzibar
Pelataan kolmella nopalla, vahintéan kaksi pelaajaa. Tarkoituksena on heittdd kolmella nopalla korkein noppayhdistelma.
Pisteitd saadaan seuraavalla tavalla:

1000 pistettd

600 pistettd

500 pistettd

400 pistettd

300 pistettd

200 pistetta

Jos pelaaja ei saa jotain yllamainituista noppayhdistelmistd, hén saa pisteitd seuraavasti: 1xykkonen = 100 pistettd, 1xkuu-
tonen = 60 pistettd, kun taas viitonen, nelonen, kolmonen ja kakkonen antavat 5, 4, 3 ja 2 pistetta.




Muunnelma:

Jokainen pelaaja saa yrittaé parantaa heittoaan kahdella uudella heitolla kahdella ja yhdellé nopalla. Jokaisen heiton jélkeen
poistetaan yksi noppa.

7. Yhteen ja vihennys
Pelataan yhdelld nopalla. Jokaisella pelaajalla on seitsemén heittokertaa. Pisteitd saadaan seuraavalla tavalla: 1.heitto+2.
heitto—3.heitto+4.heitto—5.heitto+6.heitto—7 .heitto, esim. 3+2-4+6-1+5-3=8. Eniten pisteitd saanut pelaaja on voittaja.

8. Plus/miinus-peli

Pelataan yhdelld nopalla. Jokaisella pelaajalla on nelja heittokertaa. Ensimmainen heitto on perusheitto, toinen heitto on
plus-heitto, kolmas heitto on miinus-heitto ja neljés heitto on kertolasku-heitto. Korkein pistemééra on 66. Voittaja on se,
joka on saanut eniten pisteita.

Esimerkki:

(6+2-3) x 4 = 20 pistett.

9. Kertolasku-peli
Pelataan kahdella nopalla, vahintdén kaksi pelaajaa. Jokaisella pelaajalla on yksi heittokerta. Noppien silméaluvut kerrotaan
keskendén, esim. 3x5=15, korkeimman pistemééran saanut on voittaja.

10. Plus-peli
Pelataan kahdella nopalla, vahintdédn kaksi pelaajaa. Jokaisella pelaajalla on yksi heittokerta. Noppien silmaluvut lasketaan
yhteen, esim. 4+3=7. Korkeimman pistemaéran saanut on voittaja.

11. Jako-peli

Pelataan kahdella nopalla, véhinta4n kaksi pelaajaa. Jokaisella pelaajalla on yksi heittokerta kummallakin nopalla ja sen
jalkeen yksi heittokerta yhdelld nopalla. Ensimmaisen heittokerran silmaluvut lasketaan yhteen ja tulos jaetaan toisen heitto-
kerran silméluvulla. Tasaluku tuloksena antaa 1 pisteen. Voittaja on se, joka saa ensimméisend 12 pistetta.

Esimerkki:

(6+3)/3 = 3, eli 1 piste, kun taas (1+4)/2 = 2,5, eli 0 pistettd

12. Ykkonen
Pelataan yhdella nopalla. Jokaisella pelaajalla on korkeintaan 10 heittokertaa. Peli loppuu, kun silméluvuksi saadaan 1. Voit-
taja on se, joka on saanut ykkosen vahimmalld méaralla heittokertoja.

13. Metsdanhakkuu

Pelataan yhdelld nopalla. Jokainen pelaaja kasaa eteensa 21 tulitikkua, kasan ylimméisena 1 tulitikku ja kasan alimmaisena 6
tulitikkua. Kakkonen antaa luvan poistaa kahden tulitikun rivin, nelonen antaa luvan poistaa neljdn tulitikun rivin jne. Pelaajat
heittévat vuorotellen. Pelaaja, joka on ensimmaiseksi saanut kaadettua metsénsa, eli poistanut kaikki tulitikut kasastaan, on
voittaja.

14. Korkeampi tai matalampi
Pelataan kahdella nopalla, vahintdan kaksi pelaajaa. Pelaajien on arvattava seuraavan heiton silméluku. Ensimméinen pelaaja



heittéda kaksi noppaa ja niiden silméluku lasketaan yhteen. Pelaajan tulee sen jélkeen arvata, onko seuraava heitto korkeampi
tai matalampi. Jos arvaus koskien seuraavaa heittoa on oikein, pelaaja saa heittdd uudelleen. Jos arvaus koskien seuraavaa
heittoa on vadrin, heittovuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Jos silmalukujen summa on seitsemén, lasketaan se oikeaksi
arvaukseksi ja pelaaja saa jatkaa heittdmisté. Voittaja on se, joka on arvannut eniten oikein.

Muunnelma: Pelid voidaan myds pelata kuudella nopalla. Tassa pelissa 7 pistettd ei ole kaytossa.

15. Suuret ja pienet

Pelataan kuudella nopalla, véhintdan kaksi pelaajaa kahdessa erdssa.

Ensimmaisessa erdssa kerdtdan mahdollisimman monta pistetté eli mahdollisimman monta silmalukua (maksimipisteméara
on 6+6+6+6+6+6=36). Jokaisen heiton jélkeen poistetaan véhintdan yksi noppa. Kun kuppi on tyhja, lasketaan pisteet ja
heittovuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Ensimmainen era on ohi, kun kaikki pelaajat ovat heitténeet. Voittaja on se, joka on
saanut korkeimman silméluvun.

Toisessa erdssa keratddn mahdollisimman véhén pisteité eli mahdollisimman pieni maéra silmalukuja (minimipistemaéra on
1+1+1+1+1+1=6). Voittaja on se, joka on saanut alhaisimman silméaluvun.

Lopuksi kummankin erén voittajat ratkaisevat lopullisen voittajan heittdmalla yhden kerran kaikkia kuutta noppaa Voittaja on
se, joka on saanut korkeimman silméluvun.

16. Parillinen ja pariton

Pelataan kuudella nopalla, vahintéén kaksi pelaajaa kahdessa erdssé. Pelid pelataan samalla tavalla kuin edellé olevaa Suuret
ja pienet -pelid.

Ensimmaisessé erdssé pelaajat saavat poistaa vain parilliset silméluvut. Jos heiton kaikkien noppien silméluku on pariton,
pelaajan heittovuoro paattyy, hin saa 0 pistetta tai pisteet jo poistamistaan parillisista.

Toisessa erdssd pelaajat saavat poistaa vain parittomat silméluvut. Paras heitto on sen vuoksi parillinen silméluku kaikilla
nopilla, mikd antaa 0 pistettd, alimman mahdollisen pisteméérén.

Lopuksi kummankin eran voittajat ratkaisevat lopullisen voittajan heittdmalld yhden kerran kaikkia kuutta noppaa. Voittaja on
se, joka on saanut korkeimman parillisen silméluvun.

17. Tusina
Pelataan yhdelld nopalla. Jokainen pelaaja heittad véhintdan kolme ja korkeintaan neljd kertaa. Heittojen arvot lasketaan
yhteen. Voittaja on se, joka on ldhinnd 12 pistettd. Jos pelaaja saa yli 12 pistettd, han on poissa pelista.

18. Valtti

Pelid pelataan kuudella nopalla. Jokaisen heiton jdlkeen poistetaan véhintaén yksi noppa. Kun kuppi on tyhja, lasketaan
pisteet ja heittovuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Tarkoituksena on kerata mahdollisimman monta samanlaista silméalukua.
Ykkdnen on valtti ja koskee kaikkia. Jos poistaa ykkoset, ei niiden arvoa tarvitse heti paljastaa. Jos on paljastanut ykkdsten
arvot, ei sitd enda voi muuttaa. Kuusi ykkdsta on siis korkein heitto, kuusi kuutosta toiseksi korkein (joista jotkut voivat olla
ykkosid), sen jalkeen kuusi viitosta jne. Sen jélkeen viisi kuutosta, viisi kakkosta, neljd kuutosta ja nelja kakkosta jne. Pienin
heitto on kaksi kakkosta.

Muunnelmia: Voidaan pelata myds, ettd 1-2-3-4-5-6 ensimmadiselld heitolla on paras heitto. Voidaan laskea myds taakse-
péin, eli viisi viitosta ja yksi kuutonen on suurempi kuin viisi viitosta ja yksi kolmonen.



19. Soren

Pelid pelataan kolmella nopalla. Jokainen pelaaja heittédd kolme kertaa. Jokaisen heiton jélkeen poistetaan korkeimman
silmaluvun antanut noppa. Lopuksi pisteet lasketaan seuraavalla tavalla: (1. heitto+2.heitto)x3.heitto=pistemaéra. Korkein
pistem&ara on 72. Voittaja on se, joka on saanut eniten pisteité.

Esimerkki:

(6+5)x4 = 44 pistetta.

20. Hyva mies
Pelataan kuudella nopalla, véhintaén kaksi pelaajaa. Jokaisen heiton jélkeen poistetaan yksi noppa. Lopuksi pisteet lasketaan
alla olevan taulukon mukaan. Voittaja on se, joka on saanut eniten pisteita.

100 pistetta
50 pistettd
5 pistettd
4 pistettd
3 pistettd
2 pistettd

Esimerkki:
Kuuden heiton jélkeen pelaajalla on seuraavat silméluvut: 1-6-1-1-5-4, eli 100+50+100+100+5+4 = 359
pistetta.

21. Ensimmaisena 80
Pelataan kahdella nopalla, vahintdén kaksi pelaajaa. Jokaisen heiton jélkeen lasketaan yhteen kahden nopan silméluku. Jos
silmaluvut ovat samat, ne kerrotaan keskendan. Voittaja on se, joka saa ensimmaisené 80 pistetta.

22. Lippupeli

Pelataan yhdella nopalla. Jokainen pelaaja kirjoittaa valitsemansa numeron paperille, minké jalkeen noppaa heitetdan vuorotel-
len. Joka kerta, kun pelaaja heittdé sen silméluvun, jonka hdn on merkinnyt paperille, hdn saa piirtaé viivan lippuunsa. Voittaja
on se pelaaja, joka on ensimmaisené saanut lippunsa valmiiksi (Lipun (Siniristilippu) piirtdmiseen tarvitaan 12 viivaal=—=| ).

23. Ei 50

Pelataan yhdella nopalla. Pelaajat heittédvat noppaa vuorotellen, kunnes silmélukujen summa lahenee 50:t4. Pelaaja, joka saa
summaksi 50, on poissa pelistd. Jos summa ylittda 50, vahennetddn summan lukuja, kunnes se on alle 50, minké jélkeen
lukuja taas lisataén. Pelin voittaja on pelaaja, pysyy kauimmin mukana pelissa.

Esimerkki:

Jos pistesumma on 52, ja seuraava heittéjé heittad 2, hdn havida. Jos pelaaja heittda kolmosen, summaksi tulee 49, ja hdn
saa jatkaa pelid. Jos seuraava pelaaja heittaé ykkdsen, hdn on poissa pelista.

24. Arvaa ja heita

Pelid pelataan kolmella nopalla. Jokainen pelaaja saa kolme tulitikkua. Pelaajien on arvattava seuraavan heiton silméluku.
Ennen jokaista heittoa pelaaja sanoo, mitd han aikoo heittad. Jos pelaaja arvaa oikein, hén saa antaa pois yhden tulitikun.
Pelaaja, joka pddsee ensimméisena eroon kaikista tulitikuistaan, on pelin voittaja.



25. Kaikki varattu

Pelataan yhdelld nopalla. Paperille piirretddn kuusi kenttda, jotka numeroidaan yhdesté kuuteen. Jokainen pelaaja saa 10
tulitikkua. Pelaajat heittévat noppaa vuorotellen. Jos pelaaja heittéda esim. kakkosen, han laittaa yhden tulitikun lukua vastaa-
vaan kenttaén. Jos kentéssa jo on yksi tai useampi tulitikku, pelaaja ottaa yhden niistd, minka jélkeen on seuraavan pelaajan
heittovuoro. Noppaa on heitettéva vahintdén kaksi kertaa, mutta sitd saa heittda niin monta kertaa, kunnes saa ottaa tulitikun.
Kuutosella merkitty kenttd on erikoistapaus, siihen saa laittaa tulitikun, vaikka sielld jo ennestaan olisi yksi tai useampi. Jos
heittdd kuutosen, saa halutessaan heittdd uudelleen. Pelaaja, joka padsee ensimmdisend eroon kaikista tulitikuistaan, on
pelin voittaja.

26. Buck Dice

Pelataan kolmella nopalla, vdhintaén kaksi pelaajaa. Ensimméinen pelaaja aloittaa heittdmalld kerran médratékseen pelin
valtin. Joka kerta, kun pelaaja heittdd valtin, hdn saa 1 pisteen ja saa heittdd uudelleen. Jos pelaaja ei heité valttia, vuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle. Voittaja on se, joka saa ensimmaisend 12 pistettd.

27. Morris

Jokaisella pelaajalla on kuppi ja kolme noppaa. Keskelle poytéa kasataan 21 tulitikkua. Pelissa on kaksi erad. Ensimmaisessa
erdssé pelaajat heittavét vuorotellen kerran. Kierroksen pienimmén luvun heittédnyt saa ottaa kasasta saman méérén tulitik-
kuja kuin kierroksen korkein silmaluku. Heiton arvo:

2-2 8
1-1-1 Morris 7 7
1-1-6 Morris 6 6

-1-5 Morris 5 5

-1-4 Morris 4 4

-1-3 Morris 3 3

-1-2 Morris 2 3
6-6-6 Pas 6 3
5-5-5 Pas 5 3
4-4-4 Pas 4 3
3-3-3 Pas 3 3
2-2-2 Pas 2 3
1-1-1 Pas 1 = Morris 7 7
6-5-4 1. sekvenssi 2
5-4-3 2. sekvenssi 2
4-3-2 3. sekvenssi 2
3-2-1 4. sekvenssi 2
Kaikki muut heitot 1

Kaikkien muiden heittojen jarjestys méaritelldan siten, ettd nopat asetetaan pdydalle korkeimman luvun ollessa ensimméi-
send. Pelaaja, jolla on pienin kolminumeroinen luku on havinnyt. Suurin heitto on 6-5-5 ja pienin 3-2-2. Esimerkki:



Esimerkki:
Jos suurin heitto on esim. Morris 6, on pienimmén heiton heittdneen otettava kasasta kuusi tulitikkua.

Ensimmainen erd on ohi, kun kasa on tyhjd. Viimeinen pelaaja ottaa kasassa jéljelld olevat tikut, vaikka suurin pisteluku
edellyttéisi ottamaan useampia.

Toisessa erassé kierroksen suurimman pisteluvun heittényt antaa heittoa vastaavan méaarén tulitikkuja sille pelaajalle, joka
heittdd pienimman silméluvun. Téssa erdssé jokaisella on heittokerrallaan kolme heittoa. Kahden heittokerran jélkeen saa
poistaa haluamansa méaran noppia ja heittad loput kolmannen kerran. Jos pelaaja kéyttaa kaikki noppansa, hanté pyydetéan
peittdméaén nopat viimeisen heittokerran ajaksi, jottei kukaan née niita ennen kuin kaikki ovat heittdneet. Pelaaja, joka paésee
ensimmaisend eroon kaikista tulitikuistaan, on pelin voittaja.

28. Hadsund
Pelid pelataan samalla tavalla kuin edelld olevaa Morrista, mutta 21 tulitikun sijasta kasaan laitetaan kokonainen aski tuli-
tikkuja. Heittojen arvo:

Heitto Arvo

3-3-1 Kaikki tulitikut

4-4-4 Kaikki tulitikut miinus 1
2-2- 10 tulitikkua

1-1- 9 tulitikkua

4-3- 8 tulitikkua

4-2-1 7 tulitikkua

Pas (6-6-6, 5-5-5, 4-4-4, 3-3-3, 2-2-2) 3 tulitikkua

Sekvenssi (6-5-4, 5-4-3, 4-3-2, 3-2-1) 2 tulitikkua

Kaikki muut heitot 1 tulitikku

29. Auta naapuria

Pelataan kolmella nopalla, kahdesta kuuteen pelaajaa. Jokainen pelaaja aloittaa viidelld tulitikulla. Pelaajat saavat luvut yh-
desta kuuteen ja heittévat vuorotellen. Jos pelaaja heittdd 1-3-4, pelaaja numero 1, pelaaja numero 3 ja pelaaja numero 4
laittaa yhden tulitikun yhteiseen kasaan. Pelaaja, joka padsee ensimmdaisend eroon kaikista tulitikuistaan, on pelin voittaja.
Muunnelma:

Jos pelaajia on vain nelja tai viisi viitosia ja kuutosia ei lasketa mukaan. Jos pelaajia on kolme, jokainen pelaaja saa kaksi
numeroa. Jos pelaajia on kaksi, jokainen pelaaja saa kolme numeroa.

30. Ahne (tai Yhdesté sataan)

Pelataan yhdelld nopalla. Ensimméinen pelaaja saa heittdd kuinka monta kertaa tahansa. Lopetettuaan pelaaja merkitsee
kaikki heittonsa, ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Jos heittéa ykkosen, heittovuoro siirtyy seuraavalle. Kierrokselta ei saa
pisteitd huolimatta saatujen pisteiden maérasta ennen ykkosta. Voittaja on se, joka saa ensimmaisend 100 pistetta.
Esimerkki:

6-2-4-3-4 antaa 19 pistetta. Ja 6-2-4-3-4-1 antaa - 0 pistetta.



31. 25

Pelataan yhdelld nopalla. Ensimmainen pelaaja aloittaa heittdmallé noppaa, minka jalkeen noppaa kaénnetaén neljanneksen
verran. Joka kerta, kun noppaa kdannetaan, lisataan uusi silmaluku edelliseen siten, ettd kokonaissumma koko ajan lisaén-
tyy. Pelaaja, joka kdantda noppaa siten, ettd kokonaissummaksi tulee 25, tai pakottaa kanssapelaajan ylittémaén luvun, on
voittaja.

32. Mokki, koti ja maalainen

Pelid pelataan kolmella nopalla. Jokainen pelaaja heittéda kolme kertaa. Tarkoituksena on saada mokki (kuutonen), koti (viito-
nen) ja maalainen (nelonen). Jokaisen heiton jélkeen saa poistaa yhden tai useamman nopan. Mutta pelaajat saavat poistaa
noppia vasta, kun he ovat heittdneet kuutosen. Nopat tulee poistaa oikeassa jarjestyksessé eli nelosta ei saa poistaa ennen
viitosta.

Esimerkki:

Jos ensimméiselld saadaan 2-4-5, noppia ei saa poistaa. Jos tulos on 6-4-1, kuutosen saa ottaa pois. Jos tulos on 6-5-1,
kuutosen ja viitosen saa ottaa pois.

33. Mokki ja koti

Pelié pelataan viidelld nopalla. Jokainen pelaaja heittad kolme kertaa. Peli perustuu samaan kuin Mokki, koti ja maalainen,
mutta ainoastaan mokki (kuutonen) ja koti (ykkdnen) on heitettdvé mainitussa jarjestyksessa. Muut nopat lasketaan pisteiden
mukaan. Korkein pistemaéra on 6-1-6-6-6. Voittaja on se, joka on saanut mokin, kodin ja eniten pisteita.

34. Laiva, kapteeni, upseeri ja miehistd

Pelid pelataan viidelld nopalla. Jokainen pelaaja heittad kolme kertaa. Tarkoituksena on saada laiva (kuutonen), kapteeni
(viitonen), upseeri (nelonen) ja miehisto (jéljella olevien noppien summa).

Jokaisen heiton jélkeen saa poistaa yhden tai useamman nopan. Mutta pelaajat saavat poistaa noppia vasta, kun he ovat
heittdneet kuutosen. Nopat tulee poistaa oikeassa jarjestyksessa eli nelosta ei saa poistaa ennen viitosta.

Esimerkki:

Jos ensimméisellé heitolla saadaan 2-4-5-5-3, noppia ei saa poistaa. Jos tulos on 6-4-1-4-3, kuutosen saa ottaa pois. Jos
tulos olisi ollut 6-5-1-2-3, kuutosen ja viitosen olisi saanut ottaa pois.

Voittaja on se pelaaja, joka saa ensimmaisena laivan, kapteenin, upseerin ja suurimman miehiston.

35. 1-2-3

Pelid pelataan kolmella nopalla. Jokainen pelaaja aloittaa 10 tulitikulla. Pelaajat heittévét vuorotellen. Jos pelaaja heittaéd
ykkosen, han antaa yhden tulitikun vasemmalla puolella istuvalle pelaajalle, jos pelaaja heittdd kakkosen, han antaa kaksi
tulitikkua oikealla puolella istuvalle pelaajalle ja jos pelaaja heittad kolmosen, han laittaa kolme tulitikkua pdydalle. Ne kolme
tulitikkua ovat siten poissa pelista.

Ykkoset ovat ennen kakkosia ja kakkoset ovat ennen kolmosia. Eli jos pelaajalla on jaljella vain kaksi tulitikkua ja heittaéd seka
ykkosen ettéd kakkosen, hdnen tulee ensiksi antaa yksi tulitikkua vasemmalla puolella istuvalle pelaajalle ja sen jélkeen vain
yhden tulitikun oikealla puolella istuvalle pelaajalle.

Pelaaja, jolla ei ole tulitikkuja jéljelld, astuu yli heittovuoron. Pelaaja ei kuitenkaan ole poissa pelisté, koska hén voi saada
tulitikkuja vieressé istuvilta pelaajilta. Lopuksi vain yhdelld pelaajalla on tulitukkuja jéljella. Se pelaaja héviad, jos hén ei
seuraavalla heitolla pysty antamaan vahintéan yhté tulitikkua vieressd istuville pelaajille. Pelaajan tulee toisin sanoen heitta
joko ykkdnen tai kakkonen, jotta hén ei havidisi.



36. Seiska
Pelataan kahdella nopalla ja pelaajien maérd on rajoittamaton. Jokainen pelaaja kirjoittaa seuraavat numerot tassa jérjes-
tyksessé paperille:

2 3 4 5 6 8 9 10 M 12

Jokaisen heiton jélkeen pelaaja saa vetéa viivan sen luvun yli, joka vastaa kahden nopan silmalukujen summaa. Pelaaja saa
jatkaa heittdmistd, kunnes heiton summa on sama kuin hén on jo aikaisemmin heittanyt. Heittovuoro siirtyy silloin seuraavalle
pelaajalle, joka vetéa viivan sen luvun yli, jonka kohdalla edellinen pelaaja lopetti. Jos kyseinen luku on jo yliviivattu pelaajan
paperilla, heittovuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle, joka vetdd viivan kyseisen luvun yli (jos sité ei ole vield yliviivattu). Jos
yksikdan pelaaja ei pysty ylivivaamaan lukua, se poistetaan pelista.

Huomio, ettd 7 ei ole listalla. Pelaaja, joka heittdd summan 7, yliviivaa listaltaan korkeimman luvun (jota ei vield ole yliviivattu).
Voittaja on se pelaaja, joka on ensimméisend yliviivannut kaikki luvut.

37. Seitsikko

Pelataan kuudella nopalla, vahintdan kaksi pelaajaa. Keskelle poytdd kasataan nelja tulitikkua jokaista pelaaja kohden. Tar-
koituksena on muodostaa yhdistelmid, joissa noppaparin silmélukujen summa on seitseméan.

Jokainen pelaaja heittda kolme kertaa. Kahdella ensimmaisella heittokerralla pelaaja saa ottaa pois haluamansa nopat, tai ei
yhtdan ja heittad jaljella olevat nopat uudelleen. Kolmannella heittokerralla pelaaja saa heittda joitakin ensimmaisilld heitto-
kerroilla poistamistaan nopista. Pelaaja voi heittda vain yksi tai kaksi kertaa, jos tulos tuntuu tarpeeksi hyvélté. Heittojen arvo:

Heitto Esimerkki
1. 2 x seitsikko ja 2 x ykkonen 3-4,6-1,1-1
1. 3 x seitsikko 5-2,3-4,5-2
1. 2 x seitsikko+12 (tai kaksi-kaksitoista) |3-4, 6-1, 6-6
1. 2 x seitsikko+11 (kaksi-yksitoista) 5-2,3-4,5-6
5-12. 2 x seitsikko+10 (tai kaksi-kymmenen) [3-4, 6-1,5-5
2 x seitsikko+3(tai kaksi-kolme) laskien 5-2. 3-4.1-2
13. Kaikki muut heitot, esim. 1x seitsikko

Jokaisella kierroksella pelataan yhdesta tulitikusta. Pelaaja, joka heittdd alimman pisteluvun, saa tulitikun. Voittaja on se
pelaaja, jolla on véhiten tulitikkuja, kun tulitikut ovat lopussa.

Muunnelma:

Voidaan pelata siten, ettd korkeimmat heitot ovat 1 x seitsikko ja 4 x ykkonen.

38. Seitsikko kolmella nopalla

Jokaisella pelaajalla on kuppi ja kolme noppaa. Keskelle pdytaa laitetaan nelja tulitikkua. Ensimmainen pelaaja heittéda kolme
kertaa. Jos hén ei ole tyytyvdinen ensimmdiseen heittoonsa, han voi heittad kaikki nopat uudelleen. Toisella heittokerralla
pelaaja voi myds joko hyvédksyd heiton tai heittdd uudelleen. Jos pelaaja heittdd kolme kertaa, kupin tulee peittdd nopat,
jotteivat vastapelaajat née niita.

Kun kaikki pelaajat ovat heittdneet, nostetaan kupit ylos. Pelaaja, joka heittda alimman pisteluvun, on hévinnyt ja ottaa ka-
sasta yhden tulitikun. Jos useampi pelaaja on heittanyt yhté alhaisen pisteluvun, he heittavét uudelleen kunnes yksi heisté on
havinnyt eli heittanyt alimman pisteluvun. Heittojen arvo:



Jos pelaaja heittédd Pas 1, han on poissa pelistd. Jos pelaaja heittdd jonkin muun Pas-luvun eli Pas 6 - Pas 2 hén on poissa
pelistd, jos samalla kierroksella ei ole muita pelaajia, jotka heittévat korkeamman Pas-luvun.

Kun kasassa ei enda ole tulitikkuja jaljella, tulitikkuja voidaan voittaa toisilta pelaajilta, eli korkeimman pisteluvun heittanyt
antaa yhden tulitikun sille, joka heittda alimman pisteluvun. Jos pelaaja heittda pas-luvun, hén antaa kaikki tulitikkunsa alim-
man pistemaéran heitténeelle pelaajalle. Pelaaja, joka padsee ensimmaisend eroon kaikista tulitikuistaan, on pelin voittaja.

39. Seitsikko neljalla nopalla

Pelataan kuten Seitsikkoa kolmella nopalla, mutta jokaisella pelaajalla on nelja noppaa. Kun kaikki pelaajat ovat heitténeet, he
poistavat yhden nopan. Jéljelld jadneiden noppien arvo lasketaan. Noppayhdistelmét ja niiden arvo ovat samat kuin Seitsikos-
sa kolmen nopan kanssa. Pelissa on kolme lisdheittoa. 2-2-1, 5-5-1 ja 4-4-1, jolla on alin arvo skaalassa.

40. Seitsikko kahdella nopalla

Pelataan kuten Seitsikkoa kolmella nopalla, mutta jokaisella pelaajalla on kaksi noppaa. Kun kaikki pelaajat ovat heittaneet,
he saavat paattad, minka silméluvun he mieluiten haluavat yhdistaa kahden ensimmaisen nopan kanssa. Jokaisella pelaajalla
on siten valmiiksi mietitty noppa, 1:n ja 6:n valilta. Noppayhdistelmét ja niiden arvo ovat samat kuin seitsikossa kolmen
nopan kanssa.

Esimerkki:

Jos pelaaja on heittényt kaksi viitosta, hdn voi antaa valmiiksi mietityn nopan olla ykkonen, ja hénelld on 5-5-1 (toiseksi
korkein heitto). Pelaaja voi myds antaa valmiiksi mietityn nopan olla viitonen, ja hénelld on Pas 5, joka voi saada pelaajan
pois pelistd, jollei joku muu heitd korkeampaa pistemaérad. Se jolla on viimeinen heittovuoro, on edullisimmassa asemassa.









