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A\ Hoiatus! LAMBUMISOHT - véiksed osad ja nupud.
Ei sobi kasutamiseks alla kolmeaastastele lastele.

A Bridingjums: NOSMAKSANAS RISKS - mazas detalas.
Nav piemérots bériem, jaunakiem par 3 gadiem.

A Msargiail PAVOJUS UZSPRINGTI -Smulkios detalés ir rutuliuka.
Nerekomenduojama vaikams iki 3 mety.
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Toote sisu
Viis kahepoolset méngulauda, 60 eri varvi nuppu, 40 tikku, 32
malendt, 32 Gmmargust nuppu, kuus téringut, kasutusjuhend.

1-Male
Mangiaid: kaks

Komplekta ieklauts:
5 divpusa spalu laukumi, 60 krasaini kauliy, 40 sérkocini, 32
Saha figiras, 32 apalj spu kauli, 6 metamie kaulini, noradjumi

1-$ahs
paletaju skaits: 2

Varustus: malelaud, 32 malenuppu, igal méngjjal on 16 sama varviPiederumi: $aha laukums, 32 $aha figiras, katram spélétajam 16

nuppu
Eesmark: liiia voi suruda nurka vastase kuningas.

Nuppude asetus: igal méngial on 16 malendit, mis asetatakse
malelaua tagumistesse ridadesse jargmiselt. Esimene rida —

vanker, ratsu, oda, lipp, kuningas, oda, ratsu, vankeffeine rida —

kaheksa etturit.

Malelaual on 64 ruutu nagu kabelaualgi. Yenduge, ot malelaud
oleks asetatud ni, et kummagi méingia paremale kiele ks

valge ruut. NB! Lipp asetatakse alati temaga sama varvi ruudule.

Mangu kik
1. Esimese kaigu teeb alat valge.

2. Méngiad kiivad kordamboda ihe korra.

3. Kui mangia satub ruudule, kus on ees vastase nupp, siis
vahetab ta selle enda oma vastu valja. Mangia ei pea vastase

figiras vienada krasa
Mergis: pieteikt ,matu vai sagUstitprefinieka Karali

Sagatavosans spalel katram spélstajam ir 16 kaulni, kas Sadi
sakartof katra laukuma puse: Pima rinda — tornis, zindzing,
laidns, dama, karalis, laidnis, tornis. Otra rinda — 8 bandinieki

im laukumam ir 64 laucini, tapat ka dambrete. Parliecinieties, vai
Katra spalétaja labaja stir i balts laucins. Piebilde: dama tiek
vienmer novietota uz laucina sava krasa.

Ka spalet:

1. Pirmo gajienu vienmer sak spélétajs r baltajiem kauliiern.

2. Spaletaji gajienus izdara parmainus, nevis reize.

3. Ja spaletajs nonak uz aiznemta laucina, vip$ sagosta kauligu,
kas atrodas uz i laucina. Spélétajam nav obligat jasagusta,
tomér vins var nopemt sagstito kauligu no laukuma, ja to valas.

nuppu enda oma vastu vahetama, ent kui ta Seda siiskiteeb, siis 4. Tikai zirdzing var pariekt kauligiem.

eemaldatakse viija vahetatud nupp malelaualt.
4. Ainult ratsu saab hiipata dle teiste malendite.

Kuningas
Kuningas on kdige tahtsam malendTa voib likuda the ruudu
Korraga igas suunas - edasi, tagasi, molemale kiljele voi

Karalis:

Karalis ir vissvarigakals kaulipsTas drkst panvistoties tikai viena
laucina attaluma jebkura virziena - uz priekSu, atpakal, uz saniem
vai pa diagonali. Karalis var sagustit jebkuru neaizsargato
prefinieka laucini vai bandinieku, kamér vinu pasu nevar sagasir.

diagonaalis. Kuningas vdib i Kok tesi vastase malendeid, kidKarals nedrikst parvietoties uz laucinu, kur i kada pretinieka

teda ennast ei saa liidia.Ta ei tohi kunagi liikuda vastase tule alla.

Tema a vastase kuninga vahele peab alati j3&ma vahemalt ks
ruut. Molemad kuningad ja&vad alati méngulauale.

ipp
Nagu kuningask, vdib ka lipp likuda edasi, tagasi, molemale

figuras ietekmes zona. Karalim ir vienmer jaatrodas vismaz viena
laucina attaluma no prefineka KaralaAbi kara vienmer atrodas
uz laukuma.

Dama:

Tapat ka karalls, dama var kustetes taisna fnia uz priek3u,

Kilele vSi diagonaalis thes suunasTa voib likuda tkskdik mitme - atpakal, uz saniem vai pa diagonali. Wa var virzities pa
valja vorra, kuni tema teele i j3a ette ihtegi teist malendTa voib  nelerobezotu skaitu laucinu, ja vien tas cel$ nav blokets ar citam

liia vastase malend, selle malelaualt eemaldada ja asuda
vabanenud ruudule.

Vanker

Vanker on kuninga parem késiTa ligub edasl, tagasi vai

fgmam vai bandinieku. Dama, protams, var sagustit pretinieka
\guru vai bandinieku, nonemot to no laukuma un iepemot ta vietu

mis:
Tcmls ir nakama spécigak figira péc damasTes kustas taisna

mdlemale Kilele (aga mitte diagonaalis) suvalise arvu ruute tihes infa uz priekSu, atpakal, uz saniem (bet ne pa diagonal) pa

suunas, kuni tema teele ei 4 ette thtegi teist malendit afker
166D vastase malendit nil, et asub selle asemele. afkrit
kasutatakse ka vangerdamiseks,

a
Odaliigub ainult diagonaalis kas edasi v6i tagasi suvalise arvu
ruute Ghes suunas, kuni tema teele ei 34 ette thtegi teist
malendt. Oda 166 vastase malendeid diagonaalis

Ratsu
Ratsu ligub véga erilisel moel: edasi tihe ruudu vdrra ja seejérel

diagonaalis vasakule vSi paremale vdi iis kohe diagonaalis

vasakule vai paremale ja sis the ruudu vorra edasi (L-kujulisel). Iaucinu uz priek3u (s gajiens veido

Ralsu on ainus malend, kes saab teelolevatest malenditest e
hilpata. Ratsu 166 vastase malendeid nagu ik teisedki
malendid. Kui ratsu lahkub oma ruudult, i satub ta alati
vaslasvarvlllse ruudu peale.

Etu

nelerobezotu skaitu laucigu, ja vien ta cef$ nav bloketsloris
sagusta figiras tapat ka dama.Tomi sauc ari par rokd.

Laidnis:

Laidnis kustas tikai taisna linija pa diagonali uz prieksu vai atpakal
pa neierobezotu skaitu laucinu, ja vien ta cel3 nav blokets. Laidnis
sagsta figiras pa diagonali

Zirdzin!

Zindzin kustas Tpasa veida: vai nu vins fet vienu laucinu uz
priekSu un tad vienu laucinu pa diagonali pa krelsi vai labi vai ving
uzreiz it vienu laucinu pa diagonall pa kreisi vai labi un tad vienu
" formu). Zirdzins i vieniga
figra, kas var parlekt citam figlram Tomér zirdzins sagusta
figoras tapat ka citas figoras. Kad zirdzing parvietojas, ving
vienmer apstajas uz pretgjas krasas laucina.

Bandinieks:

Bandinieks kustas tikai uz priekSu (nekad atpakal). Pirmaja

Sudéis:
5 dvipuseés Zaidimo lentos, 60 spalvot figurély, 40 pagaliuky, 32
Sachmaty figlrélés, 32 apskitos figurelés, @aidimo kauluka,
instrukcios.

1-8achmatai
Zaidéjy skaicius: 2

idimo elementai Sachmaty lenta, 328achmaty figorelés,
Kiekvienam Zaidéjui po 16 vienodos spalvos figureliy
Zaidimo tikslas: nukirst priesininko karaliy

Pradzia: zaidejai ideésto po 16 fighreliy kiekvienas savo lentos
pusés gale tokia tvarka: pirmoje eiléje — bokstas, Zirgas, ikis,
karaliene, karalius, ikis, Zirges, bokStasAntroje eilgje - 8
pestininkai

Lenta sudaro 64 kvadralia kaip ir Saskiy lentg, Baltasis
kvadratas turi butizaidéjo desinés rankos puséje. Paslaba:
Karalienés kvadrato spalva sutampa su jos pacios spalva

Kaip zaisti
1. Pirmas &jimas prikiauso baltas figureles turiniam Zaidéjui.
2. Zaidéjai &jimus atieka paeilui, kas karta vienas &jmas.

3. Jei imo metu Zaidéjas atsiduria uzimtame kvadrate, js ten
esancia figura nukerta. Neprivalu kaskar kirst, bet, atsidarus
uzimtame langelyje, ten buvusi figarélé nuo lentos nuimarna ir
dedama | Sal]

4.Tik Zirgas gali pesokti per kitas figuras.

Karalius:
Karalius yra svarbiausioji figira. Bet kuria kryptimi judédamas, jis
gali peretitk | gretima kvadrata  jis gali judéti pirmyn,

Algal  Sonus i skersai. Karalius gali nukirst bet kuria nesaugoma,
priesininko figurele. Jis pats néra nukertama figdra.

Jam neprivalu kas syk judeti | prieSininko kontroliuojama langel
Karalius tur boti nutolgs nuo priesininko karaliaus

bent per viena laukeljAbu karaliai Zaidimy lentos nepalieka.
Karaliené:Kaip ir karalius, karaliens galijudeti pimyn, atgal, |
Sonus ar stizai iesia lnja. Ji gali bt perkelta per bet ko] skaiciy.
langeliy, Zinoma, jei jos kelyje néra kitos figurelés. Ji gai irst
priesininko figurele, tuomet toj figarélé pasalinama is masio lauko,
0 karaliens sikuria atlaisvintame langelyje.

Bokitas:

Bokitas pagal galia antras po karalienés,jis juda pirmyn, atgal,
arba | Sonus (ne fstizai) per bet kok] skaiciy langeliy tiesia linia, jei
tik tame jo kelyje nepasitaiko kita figarélé. Bokstas pereina per bet
Kok skaiciu langeliy, siekdamas nukirst priesininko figira, Bokstas
dalyvauja ir rokiruotée

Rikis:

Riks juda tikistrizai tisk pirmyn, tiek r atgal per bet koki skaiéiy
langeliy tiesia linia, su salyga, jog kelias jam néra uZblokuotas.
Ris kerta figuras strizai

Zirgas:

Zirgas judea tik jam vienam bidingu badu: arba pirmyn per viena
langel{ i viena langel stizai, nesvarbu ar { kaire ar | desing, arba
igsyk fstizai | airj ar desinjj nuo jo langel, o tuomet padaro viena
langelipirmyn (o judesys tai °L" aidés formalTi Zirgas gal
perSoki per jo kelyje pasitaikiusias fighrasZirgas kerta kitas
figureles tokiu pat budu, kaip i kitodiguros. Atikus &jima, Zirgas
atsiduria priesingos spalvos laukelye.

Etr ligub ainult edasi (mitte kunagi tagas). Esialgsest asetusest gajiena tas var panvistoties pa vienu vai diviem laucipiem. Pec tamPéstininkas

voib ta edasilikuda kas he v6i kahe ruudu vorra, Pérast seda
Vaib ta korraga likuda vaid ihe ruudu vra, liies vastase
malendeid diagonaalis nagu odagi. Kui eturil Gnnestub jouda

bandinieks var parvietoties tkai pa vienu laucinu, sagustot figiras
pa diagonali tapat K laidnis. Kad bandinieks nonzk astotaja
laucing, spélétajs var to aizstat ar jebkuru citu figiru, neskaitot

vastase tagarita, siis voib méngida selle asendada tksksik milise karall, Tuvojoties spéles beigam, bandinieka vériba strauji pieaug

malend, valja arvatud kuninga vastu. Méngu I5puosas muutuvad
k

efturid iha vaartusikemaks nuppudeks.

Vangerdus

Iga mangija tohib méingu jal the korra vangerdada. agerduse

sooritamisel figub kuningas kahe ruudu vrra vasakle vGi

paremale vanki suunas Ja vanker asub kuninga korval asuvale

ruudule. Vangerdusel on aga mitu reegi

. kuningas ei tohi ola tue all

2. a eitohi ile hipata vastase malendist ega sattuda kiigu

tulemusena wle alla;

kumbki malend ei tohi olla eelnevalt fikunud;

. tkski malend ei toh jaéda kuninga ja vankri
vaheleTIKUMANGUD (lahendused)

Tuli: kuningas on tule al, kuiteda rlindab vastase malend

Kuningat efole voimalik mangulaualt eemaldada. Mangia, kes

annab vastase kuningale tuid, peab llema ,tul”. Nd on

vastasel kolm vGimalust,

s

Rokade:

Katrs spélétajs var izdarit vienu rokadi spéles laika. Rokade ir

karala panvietosana pa diviem lauciniem palabi v kreisi uz tora

pusi un torma novietosana laucina karla otra puss. Spéletajs var

izdarit rokad, ievarojot $adus ierobezojumus:

1. Karalis nedrikst bot pieteicis ,Sahu’.

2. Vin nedrikst iet pari laucinam vai nostaties uz laucia, kas ir
aizsniedzams kadai preinieka figirai

3. Ne Karalis, ne tonis nedrikst b iepriek parvietots.

4. Torim un aralim nedrikst traucat neviena cita figira.

Sahs: karalim i pieteikts Sahs, kad tam uzbrk pretinieka figira

vai bandinieks. Vina sagustisana nav afiauta. Uzbrikot

preinieka karalim, spalétajam i jasaka ,sahs". Nu pretiniekam

irjaizpilda viena no trim iespéja:

Péstininkas juda tik pirmyn (niekada atgal). Pima karta j galima
perkelti tiek per viena, tiek ir per du langeliusTaciau vis kit &imai
vyksta figira perkeliant tk per viena langel, o nukertant istrizai,
Kaip i ikio atveju. Peéstininkui atsiradus priesingos pusés

paskutiniame kvadrate, jo savininkas gali pasikeisti Sia figuréle
bet kokia kta, iSskyrus keraliyZaidimui einant | pabaiga,
pestininky verté didéja

Rokiruoté:
Kiekvienam zaidéjui zaidimo metu suteikiama teisé viena karta,
daryt specialuéjima, - okiruote. Rokiruoté - tai karaliaus éjimas
per du kvadratus | kairg ar | deSing link boksto, po kurio bokstas
pastatomas { itoje karaliaus puséje esant; langel]. Rokiruotés
negalima daryti jei

1. Karalii paskelbtas Sachas

2. Jjjmanoma perkelt arba déti tk ant kvadratélio, kuriame yra
priesininko figora.

3. Karalius arba bokstas jau padarégjima,

4. Tarp Karaliaus ir boksto yra kita fighra.

Sachas: Karalui skelbiamas Sachas, kai s atakuojamas vienos
i8 priesininko fighry. Jo nukirst negalima

Skelbiantis Sacha Zaidejas sako Sachas tuo metu, kai atakuoja
priesininko karaliy, PrieSininkui privalu atikti vien is trjy
veiksmu
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1. Kuningas ligub tle alt vija 1. Karalisirjaatbrivo no ,Saha" situacias 1. Pagalinti karaliy § pavojingos vietos

2.Tuld andev nupp liakse. 2, Jasagsta uzbrikosa figira 2. Nukirsti priesininko figora, kuria grasinama Sachu.

3. Moni muu nupp asetatakse kuninga ja uld andva nupu vahele. 3. Starp karali un uzbrikoso figiu janovieto kada cita figira. 3. Tarp karaliaus i atakuojantios figaros pastatylikita

Matt: kuningas on 15ksu plitud. Kuna méngu eesmérk on ahs” un mats': tas nozim, ka karals i nokautsT ka speles  figira,Matas: Tas reiskia, jog karalius nukirstas. O Zaidimo tkslas
vastase kuningas Ioksu piiida, sis I6peb méing, kui e saa teha  merkis irsagUstt pretineka karal, spéle fiek zaudta, a nevar iryra nukist priesininko Karaly, ji né vieno 1 minéty tigimy
{integi kolmest eespool toodud kéigust. Sellisel juhul muutub  izpildt nevienu no trim iesp&jamTad ,Sahs’ parvérsanas par padaryi nejmanoma, zaidejas pralosiaSachas pavirsta matu.
Aul” matiks”. Sahu” un matu".Uzvara: sasniegt 8ahu’ un ,matu’, Laimétireiskia paskelbti mata,

Mangu vaitmine: vdidab mangia, kes maistab vastase kuninga. 5

Dambrete 2.8askes
2-Kabe Speletaju skaits: 2 Zaidejy skaitius: 2
Méngijaid: kaks Piederumi: dambretes laukums, 24 dambretes kauliy, katram  Zaidimo elementai:Sadkiu lenta, 243a3kes, kiekvienam Zaidejui
Varustus: kabelaud, 24 kabenuppu, igal mangilal on 12 sama  spéletajam 12 kaulini vienada krasa 0 12 vienodos spalvos Saskiy

VANV nuppu Spéles mérkis: ieqat visus pretinieku kauliqus, parlecot tiem par uz Sadimo thela. kit vas priesininko Saskes, perSokant per
Méngu eesmar vdtta éra koik vastase nupud, hipates neist e brivu laucinu vai nobloket viga kauligus ta, lai pretinieks nevarétu jas { neuzimta vieta, arba blokuojant jo/jos Saskes taip, kad
vabale ruudule, v&i muuta nad likumisvoimetuks veikt gajient. &jimas tapty nemanomas.
Méngu Kiik: igal mangjal on 12 thevarvlist kabenuppu, mis on ~ Ka spelet: katram dalfoniekiem ir 12 kauliy vienada krasa, kuri  Kaip zaist:Zaidéjas gauna 12 vienodos spalvos Saskiy ir désto
asetatud esimese kolme rea mustadele ruutudele. Janovieto uz pirmo tis horizontalo rindu melnajiem lauciniem katra  jas pirmujy trij eilly tamsios spalvos kvadratéluoselsitiinkite,
Veenduge, et [&him vasakus nurgas olev ruut oleks must. galdina puse. Parliecinieties, vai usu kreisaja St ir melns laucins. jog kairés rankos pusés kampe aréiausiai nuo jusu yra juodos
Liikuda saab ainult mustadel ruutudel.  Gajeni tiek veikti uz melnajiem lauciniem. Gajienus var veikt uz - spalvos kvadratgli. Zaidziama tk tamsios spalvos

Likuda saab ainult ettepoole diagonaalis vabale ruudule, mitte  prieku pa diagonali uz blakusesoSo biivo laucinu, tos nevar veiki ~ kvadratglivose. Ejimai daromiistizai i { priekj neuzimta langelj;

aga tahapoole ega valgele ruudule. Wistase nupu loomiseks Uz aizmuguri un uz baltajlem lauciniem. Lai nosistu pretinieka  negalima eit atgal arba pereit  balta langeli. Ji norte kirst
peab tema taga olev ruut olema vaba. Hipake le vastase nupu kaulinu, nakamajam laucinam irj&bot brivam. Parleciet pretinieka  priesininko Saske, pries ja esantis langelis turi bt tuscias
vabasse ruutu ja eemaldage aravdetud nupp mangulaualt Kaulinam uz brivu laucinu un nonemiet vina kauliqu no laukuma.  PerSokate per Saskei neuzimta vieta, tuomet nuimate priesininko
Hipata ei saa dle enda nuppude. Kui ks nupp jouab vastase  Jis nevarat pérlgkt saviem kauliniem. Kad kads jasu kaulins ~ SaSke nuo lentos. Per savo Saske perSokt negaite. iénai jasy

lauapoole tagumisse rit, s ilendatakse ta tammeks" ja talle  sasniedz prefinieka laukuma malu, tas Kist par karali un tiek  Sagkel pasiekus prieSininko puses kradtasi Saske tampa
asetatakse peale sama varvi nuppTamm v likuda krongts", uzliekot tam val vienu tadas pasas krasas kaulinu. Karala karaliumi i yra karanuojama, ant os padedant kita 1os pacios
diagonaalis ette- VO! tahapooleTammest vivad ile hilpataja  Kaulip$ var kusteties pa diagonali uz prieksu M aizmuguri. Kungu  spalvos 3aske. Dabar su karaliumi jau galite judétiistrizai { prieki
teda liia tavalised kabenupud. var nosist parasti kaulii ARBAIr atgal. Keraliai gali bt paprastigaskiu nukertami i per
Mangu vaitmine: voidab mangija, kes votab ara koik vastase  Uzvara: Jums janositvis preinieka kauli vai tie janobloké 3, lai  juos galima perSokti

nupud v5i muudab nad likumisvaimetuks. vins nevarétu veikt gajienu Kaip laiméti: Jums privalu nukirst visas priesininko Saskes, arba
3 Hiina kabe 3, KinieSu dambrete Jas uzblokuot, kad éjimas tapt nemanomas

Mangijaid: kaks kuni kuus ju skaits: 2.6
Varustus: Hiina kabe laud, 60 nuppu, igal méngiial on 10 sama P\ederum\ kiniesu dambretes laukums, 60 kauli, katram

3-Kiniskos Saskés
Zaide seicus: 2

VANVi nuppu spélétajam 10 kaulini vienada krasa i ta, 60
Méngu eesmark: héivata esimesena ofse vastas oleva téhe  Spéles mérkis: speletaj censas iegit kontroli par zvaigznes g:suma 10 vienodos spa\ves mluhukq
vastastipp. punktu, kas atrodas tesi prefi. idéjy uzduotis: perkelti savo rutuliukus i§ savo spalvos

Mangu kéik: mangiad valivad nuppude varvi ja asetavad seejarel Ka spélét: katrs spéletajs izvélas kaulipu krasu un novieto 10 rutuliuku ploto { priesingoje puseje esantitolimiausia tasky plota,
10 nuppu oma laagrisse. Iga mangia laager on kohe tema ees _aulinus caurumos zvaigznes punkia, kas atrodas vinu prieksa. kuri odo tolimiausias Zvaigzdés galas.

olev tahetipp. Iga nupp peab likuma kas korvalolevasse auku véi Katru kaulinu parvieto, novietojot to blakus cauruma vai parlecot  Kaip zaisti: zidéjai pasirenka savo rutuliuky spalva, ir tuomet
hipates le teise nupu. Komraga vaib teha ainult ihe kigu, valja citam kaulinam. Viena gajien var veikt ik vienu kustibu, ja sudeda rutuliukus (10 vienet) | duobutes savo zonoje. Kiekvieno
anvatud hippe sooritamisel, sest sis voib teha suvalise arvu  neskata lek3anu ~3ada gadjuma var veik! neierobeZotu skaitu  Zaidéjo zona rodo | ar ja nukreiptas 2vaigZdés galas. Rutulivkus
hiippeid. Hipata voib nii sirgjooneliselt kui ka siksakiiselt. Nuppe Iécienu. Lcieni var tikt veiki taisna I vai zigzaglinia. Lecosos ~ galima perkelti iSalia esania laisva duobute arba perSoki per

i tohi kunagi méngulaualt eemaldada. Kima peab koigi Kauligus nenonem no laukuma. ¥sbeidzot visiem spéles kauliniem kita rutuliuka, Vlenu kartu atliekamas tik vienas (1%jimas,
nuppudega, hoolimata sellest, kas mangila tahab vastase Kl irabat parvienotiem, neskaloties uz to, vai spéletajs velas blokat  iSskyrus perSokima, nes perSokimy galima atikti bet koki skaiciy

takistada. Ule tohib hilpata nil enda kui ka vastase nuppudest. ~cita spéletaja gajienu. Spalétaiiir var lekt gan ar saviem, gan  PerSokimai gali bat vykdomi tiesia linja arba zigzagais.

Tkt kk preinieka kauliniem. Rutuliukai nepasalinami nuo zaidimo lentos niekada. Galiausiai
riktral visi rutuliukai turi bati perkelt, nepriklausomai nuo to, ar zaidéjas

Méngjaid 4 Bekgemons nori blokuot kito Zaidejo &jimaZaideai gali persokti tiek savo,

Varustus: tnktraknlaud 30 kabenuppu, kummalgi méngijal on 15 Spélétaju skaits: 2 h o d

tiek i kito Zaidéjo rutuliukus.

sama vAnvi nuppu Piederumi: bekgemona laukums, 30 dambretes kaulini, katram

Méngu eesmérk: eemaldada esimesena oma nupud spéletajam 15 kaulini vienada krasa 4-Nardai

méngulaualt, ‘Spales mérkis: pimajam nonemt visus spéles kaulinus no laukuma.  Zaidejy skaitius: 2

SagatavoSanas spélei: skalitdiagrammu. Katram spéletajam ir  Zaidimo elementai: narduzaidimo lenta, 30 figurély, kiekvienas
Mangu kaik: kumbki mangija veeretab ihte taringut, et valja  piecpadsit spéles zaidéas pasirenka vienodos spal '

selgitada, kes kéib esimesena. Kérgema silmade arvu veeretanu galdins Zaidimo tikslas: tapti pirmuoju Zaidéju, nudaidimo lentos
alustab, vottes aluseks molemad veeretatud simad. Kui Argjais galdinGaisie kaulinilekSgjais galdinsKa spelet: katrs nukélusiu visas savo Saskes.

veeretatakse vorde arv silmi, siis tuleb uuesti veeretada. spéletajs met vienu metamo kauligu, i noteiktu, kurs veiks pirmoDidesn) tasky skaiiy ismetes Zaidéjas perkelia savo Saskes
a) Kaigud: vaimaluse korral tuleb nuppe ligutada mélema taringu gajienu. Speletajs ar augstako uzmesto vértibu uzsak spéli,par  pagal ant kauliuky rodomus skaicius. Jei iSmetami vienodi
siimade arvu férgi. Uhte ja sama nuppu vaib liigutada molema  pirmo gajienu tiks uzskatits Sis kaulina metiens. skaitiai kaulukas metamas dar Karta.

siimade arvu jargi, kuid simade arvu ei tohi kokku lita ja kéia tihe ) Spéles kaulinu parvietosana: ja iespéjams, jaizspelé abas Jei manoma,

Kéiguna. Kahte nuppu voib ligutada ka e viske simade jargi. ~ uzmestas vérlloas. Abiem cipariem var tkt izspelets viens kauiip3, — skaiias ant abif kauluky Ta pa $a8ké gal bl perkelwama
Oma nuppe VGib samasse pessa asetada kui palu tahes. Oma  bet abas vértibas nevar saskaift un izspélét ka vienu gajienu. irbit

Asetus: vaadake joonist. Igal mangial on 15 nuppu

nuppe ei saa ligutada pessa, kus on ees kaks voi rohkem AlbistodivérToam uz kaira metama keuliya v t! pavieot ai v jmu, Dvi skitingos Saskes alibat perkeliamos i pagal
vastase nuppu. Kiill aga vaib neist iile hiipata. Kui méngija i saa divi dazadi kaulini. Uz viena punkta var tikt novietots ZLaidéja
Kéia, sest ees on vastase nupud, siis lsheb mangukord e skaits viena spalétaja kaulini. Punkts ar diviem vairak kauliniem ir isus keturis, jei ikrenta kaitius), joita

Iai arf tam var parlekt. Ja spalétajs nevar veikt gajienu  padaryti fmanoma. Jei panaudoti galima t viena skaicu, Zaidéjas

taringul, siis voib ta ligutada nelja nuppu iihe korra simade arvu bloketu punktu del, vins zauda gajienu. Ja speletajs uzmet divas  privalo panaudoti. Arba i galima panaudot kazkur viena skaiciy,

jargi, kahte nuppu kaks korda simade arvu argi voi Ghte nuppu  vienadas vértibas, vin$ var parvietot Getrus kaulipus par vienu  tatiau ne abu, zaidéfas tui panaudot didesnij, Jei panaudoi

neli korda siimade arvu jargi, gajienu, kads noradits uz metama kaulina, divus kaulinus par  negalima né vieno skaidiaus, Zaidéjas praleidzia éjma, Jei ikrius
diviem gajieniem, kads noradts uz metama kaulina, vai vienu  vienodiems skaidiams Zaidéjas né vieno s u panaudoti negali jis
Kaulinu par Cetriem gajieniem, kads noradits uz metama kaulina.  turi panaudoli tiek skaiiu, kiek imanoma.

vastasele. Kui mangija veeretab sama arvu siimi malemal blo
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b) Vastase nupu l66mine: iksikut nuppu i saa kaitsta ja teda on

i
Ls6dud nupp peab hakkama ofsast pecle Ja teda saab lauale
tagasi tuua, aselades ta vastase sisevalja valimisse pessa. Kl
aga ei saa ta asuda suletud pesale. Une kaigukorraga voib liia
kahte vGi enam nuppu.

) Lavalt &ra korjamine: kui kummalgi méngiatest annestub ik
oma nuppe ligutada oma sisevaijale, siis vGib ta hakata neid
laualt&ra korjama. Nuppe hakatakse éra korjama veeretatud
simade arvu jargi. Mangia vGib oma nuppe figutada voi

b) Pretinieka kaulina sisana: viens kauligs nav aizsargéts, un to

voimalik dia. Kui veeretatud sima arv voimaldab vastase nuppu var nosis. Ja spalétaja metamais kauling piefau] pretinieka kauliya lauke, kur yra t viena 328k, ji yra nukertama, o &
I, ifs saadetakse [60dud nupp laua keskel levale vaheribale. nosisanu, kaulins tiek novietots uz centra barjeras.

Sim kaulipam
spéle ir jasak no sakuma, to var no jauna iesaistis spale,
novietojot uz preinieka iek38ja galdina; to nevar novietot uz
bloketa punkta. Viena gajiena var nosist divas vai vairakus
Kaulinus.

¢) Novirzisana: kad spéletajam izdodas parvietot visus kaulipus
sava iekseja galdin, vins var sakt tos novirit (nonemt

Kaulinus no laukuma). Spéletas var tos nonemt no punktiem,
kas atbilst metamo kaulinu vértibam. Uzmetot vertou, kas ir

méngulaualt &ra korjata. Kui téringusimale vastavas pesas i ole augstaka par nosegto punktu, var nonemt kaulinu no nakama

{ihtki nuppu, vGib ligutada sellee firgneva suurema vaariusega
pesas olevat nuppu. Nuppu e tohi ligutada, kui taringusiimale
vastav pesa on vaba ja suurema vazrlusega pesas on nupp

augstaka punkta. Spales kauliqu nevar nonemt,ja noraditais
punkts brivs un uz punkta ar augstaku véribu atrodas kaulins.
Janovirzisanas laika tiek nosists kaulin3, to janovieto uz centra

olemas. Kui &rakorjamise ajal nuppu lilakse, siis peab ta minemabarjeras un o jaiesaista spélé ka jebkuru citu kaulipu. Sim

tagasi vaheribale ja sisenema mangu tavareeglite jargi. Untegi
telst nuppu ei tohi laualt ara korjata enne, kui mangu sisenenud
nupp jouab imber méngulaua oma sisevaljale.

&Pasjanss
Mangjaid:

Vanustus pasjans\\aud 32 kabenuppu

Méngu eesmérk: eemaldada mangulaualt kGik nupud peale he,
mis peaks j4ama méngulaua keskmisesse auku.

Mengu Kiik: méng on mbeldud tksi méngimiseks. Mangu
alustamiseks asetage kik nupud méngulauale, jattes keskmise
augu vabaks. Nuppudega peab hiippama ile korval asuva nupu
selle taga olevasse vabasse auku. Nupp, millest dle hiipati,
eemaldatakse laualt. Nupud vGivad likuda ainult vertikaal- vGi
horisontaalsuunas, aga mitte kunagi diagonaali.

6-Pachisi
Méngiaid: kaks kuni nel

Varustus: méngulaud, kaks taringut, 16 nuppu, igal méingial on
neli sama vérvi ny

Méngu eesmérk: toimetada esimesena kdik neli nuppu
alguspunktist KOJU

Mangu Kiik: iga mangija valib neli sama varvi nuppu ja asetab
nad alguspunkti (punase alguspunkt, sinise alguspunkt jne).
Méngulaud peab olema asetatud nii, et iga mangja alguspunkt
adks temast paremale. Seejarel veeretab iga mangia taringut ja
alustab kige suurema simade arvu veeretanud mangija.
Seejrel kiakse suunaga paipéeva

a) Nupu toomine méngulauale: mangija vaib nupu méngulauale

tuua ainult siis, kui ta veeretab iihe vai kahe taringuga kokku viis a) Lai iesaistitu sp&lé kaulinu: spelétajs var iesaistit spele kaulinu

sima. lga vii siima veeretamise jérel peab mangia ihe nupu
lauale tooma.

Kui mdlema taringu silmade arv on v, siis peab mangija lauale
tooma kaks nuppu.

b) Parast nupu lauale toomist: kui ihe taringuga veeretatakse
viis sima ja teisega muu arv silmi, iis tuuakse méngu jargmine
nupp (vile sima arg) ning juba laualolev nupp ligub teise
tringu siimade arvu jargi edasi. Kui nupp on méngu toodud, sis
vBib teda ligutada veeretatud arvu valjade vorra edasi. Kui
méngia ei saa likuda veeretatud kogusimade jérgi, sfs vGib ta
I3htuda the taringuga veeretatud simadest. Mangu ajal i tohi
méngial ola thel valjal tle kahe nupu

) Kui kdik neli nuppu on lauale toodud: kui méngija veeretab
téringutega vardse arvu silmi,sis vGib ta simade arvu jargi
likuda mis tahes nupuga. Uks nupp vGib Kiia kdigi veeretatud
simade argi edasi. Teine vimalus on jagada simade arv kas
nelja, kolme vsi kahega. Iga kord, kui mangija veeretab vérdse
arvu silmi, on tal Sigus uesti veeretada

d) Vastase nupu Ioomine: kui mangia kéigu ajal satub tema
nupp (tapse simade arvu jirg) valjale, kus on ees teise mangia
nupp, sis vastase nuppu liiakse ja saadetakse tagasi
alguspunki. Loodud nuppu peab lauale tooma eespool
Kijeldatud reeglite érgi. Méngija, kes I6i vastase nuppu, véib
tringut uuestl veeretada vSi figutada monda oma nuppu 10
valja vorra edasi. Kui nupp on joudnud kodurajale, sis ei saa
teda enan lia. Vastased tohivad siseneda ainult oma
kodurajale. Kui iihele véijale on sattunud kaks sama varvi
nuppu, sis ei voi neist mooduda ikski isegi kolmas sama vérvi
nupp. Mangia, kelle nupud takistavad moodurmist, voib neid
seal hoida nikaua, kuni tal on vGimalik igutada manda teist
oma nuppu. Kui blokaad” murtakse, ei tohi kaks nuppu koos
likuda - kéigu [6ppedes peavad nad joudma eri valjadele. Kui
blokaad tekib koduraja esimesele valjale, siis ei saa tkski teine
nupp sellest abi minna

€) Kodu: koju v5ib siseneda ainult tapse simade arvu jargl. Kui
méngia vilb nupu edukalt KOJU, siis tohib ta mdndea teist nuppu
boonusena 10 valja vorra edasi ligutada. Kui boonust ei saa
Kasutada, sis b méngija sellest ima. Vaideb mangia, kes
vilb esimesena koik nell nuppu KOJU.

Kaulinam ir japarvietojas pari visam spéles laukuman, janonak
atpakal sava iekseja galdina, un tikai tad var atsakt kaulipu
nonemsanu no spéles laukuma

5- Solitaire
Speletzju skats: 1

Piederumi: speles laukums, 32 dambretes kauligi

Spales mérkis: nonemt no spales laukuma visus spéles
Kaulinus, iznemot viena spalétaja kauligu. So kaulinu jaatsta]
speles laukuma centra.

Ka spélet: spéli spela viens speletajs. Lai uzsakiu spel,
novietojet visus spales kaulinus uz spéles laukuma - atstz]
centru brivu. Spales kaulinus var parvietot, parlecot blakus
Kaulipiem briva vieta. Sples kaulins, kuram parlec, tiek
nonemts no spéles laukuma. Spéles kauliqus var parvietot tikai
horizontali vai vertikall, nekad pa diagonali

6-

Spi

Piederumi: spéles laukums, 2 metamie kaulini, 16 kaulini,
katram spelétajam 4 kaulini vienada krasa

Speles mérkis: pirmajam parvietot visus Cetrus spales kauliqus
no sakuma punkta uz MAJAM.

Ka spelet: katrs speletajs izvalas Getrus spéles kaulinus viena
krasa un novieto sakuma zona (sarkana ieeja, zila ieeja utt).
Speles laukums janovieto t, lai katra spéletaja ieeja’ atrastos
pie vina labas rokas. Katrs spéletajs met metamo kauliqu, un
speli uzsak tas, kurs uzmet augstako vertibu. Pec tam spele
turpinas uz kreiso pusi,

tikai tad, kad ir uzmetis abus mefamos kauliqus ar kopsummu
pieci vai viens no uzmestajiem kauliiem i pieci. Katru reizi, kad
tiek uzmests pieci, spéletajam r aiesaista spalé jauns kaulins. Ja
tiek uzmesti divi kaulini ar ciparu 5, spalé jaiesaista divi spéles
Kaulii.

b) Péc spéles kauiipa iesaistisanas: a viens metamais kauli ir
uzmests ar vértibu 5, bet ofrs ar citadu, spalé tiek iesaistits viens.
speles kaulis (izmantojot 5), un kauliqu, kas jau atrodas uz
laukuma, i Jparvieto par tk lauciniem, ci ir otra metama kaulipa
vertiba. TiTdz kaulips i iesaistits spele, to var parvietot par tik
laucigiem, ka norada metamais kaulins. Spéles laik uz viena
laucina nevar atrasties vairak par diviem spelétaja kauiiyiem.

) Kad spale ir iesaistit visi (4) kaul: ja spaletajs met metamos
Kauligus un iegist divas vienadas vértibas, speletajs var izmantot
jebkadu kombinaciu, lai kustinatu savus spéles kauliqus par
noradito laucinu skaitu. Vsu kustibu skaitu var izmantot viens

Kauling, vai S0 skaitu var sadalit uz 4, 3 vai 2 kauligiem. Katru
reizi, kad spélétzjs uzmet divas vienadas vrtibas, vins var izdarit
V&l vienu gajienu.
d) Pretinieka kaulipa sagustisana: ja sava gajiena laika spélétzja
Kaulins apstajas tiesi uz laucina, uz kura jau i prefinieka kaul
pretinieka kauliqs tiek .sagustits" un nonzk atpakal sakuma

: Priesininko Saskel atsidirus
sadke
perkeliama ant vadinamosios juostos. Jei zaidéjas ant juostos
turi viena ar daugiau Saskiu, jis jas privalo graginti | Zaidima,
padédamas prieininko namu lentoje. Vieno zaidimo metu gali
bat nukertamos dvi (2) ar daugiau Saskiu.

) Nuémimas: Kai kuriam nors Zaidéjui pavyksta perkelt visas
Saskes | namu enta, js jas gali pradei nuiminei. Zaidéjas gali
Sias Saskes nuimt $ tasky, kuri atitinka skaiciy, gauta metus
zaidomo kauliuka, Zaidejas gali $ias 3askes perkelti arba
pasalint i§ zaidimy lentos. Saske nuimti galima igridenus
skaitiy, atiinkant] lauka, kuriame 3adké yra. Jei Siame lauke
Saskés néra, Zaidejas turi padanyt ima auktesnio numerio
lauke esancia Saske. Zaidéjas nuimti neprivalo, jei gali aikt
&jima, Kad galety nuimti, visos Zaidéjo Saskes tur boti namy
lentoje. Jei nuimant 3aské yra nukertama, prie$ tesdamas
nuémima zaidejas turija grazinti { namu lenta,

b) Priesininko Saskes kirtimé

5-Solitaire

Zaidejy skaicius: 1

Zaidimo elementai: Solitaire Zaidimo lenta, 32 figurelés

ntos visas figureles,
turi Ikt Zaidimo lentos

igskyrus viena figlréle. Viena fig

Kaip zaisti: ${ zaidima zaidzia vienas zaidéjas. Zaidimo
pradzioje visos figlrélés sudedamos ant zaidimo lentos, o
centriné dalis paliekama neuzimta. Ejimai figurélémis atliekami
perkeliant figuréles arba perSokant per gretimas figiréles |
neuzimta vieta, Persokusi figurélé nuimama nuo Zaidimo lentos.
Figurélés juda tik horizontalii arba vertkaliai, bet ne jstrizai.

6-Pachisi
Zaiogjy skaitius: 24

Zaidimo elementai: Pachisi zaidimo lenta, 2 Zaidimo kaulukai,
16 figirély, kiekvienas Zaidéjas ima 4 vienodos spalvos
figureles.

Zaidimo tkslas: tapt pirmuoju Zaidéju perkelusiu (4) ighréles s
uivedimo tasku | NAMU zona, Kaip zaisti: Kiekvienas zaidéjas
atsirenka kelurias vienodos spalvos figiréles Ir padeda jas |
Zaidimo pradzios zona (raudonoji dals, mélynoi dalis ir L)
zaidimo lenta taisoma taip, kad kiekvieno zidéjo ivedimo zona
baty jiems i$ degines. Kiekvienas zaidejas paridena kauluka, ir
daugiau tasky iSridenes Zaidejas pradeda pirmasis. Toliau
Zaidimas tesiasi pereinant | kare. a) Kaip {vedama figorelé
Zaidéjas galijvesti tk tuomet, jei i viso paridenus du kaulukus
gaunamas skaitius penki (5), arba Jei vienas iS dvieju kauliuky
odo penkis (5). Sulig kiekvienu imestu penketuku (5), Zaidéjas
privalo [vest Zaidimo figdréle.

Jei iSkrenta du kartus po penkis (5), Zaidéjas privalo fvesti dvi
(2) zaidimo figureles.

b) lvedus viena figirele: Jei vienas kauliukas rodo penkis (5) o
Kitas kauliukas kitokj skaiciy, vedama dar viena Zaidimo figiréle
(pasinaudojus 5-iis), 0 Zaidimo figurélé jau budama ant lentos
pradeda judéjima lentoje pagal kito kauliuko rodomus skaicius.
Ivedus Zaidimo figuréle, ji gali b perkeliama per tiek viety, kiek
odo skaicius ant kauliuko. Jei Zaidejas negali pasinaudot
Kauliuko rodomu skaiciumi, s gali pasinaudoti skaiciumi,
rodomu ant vieno i ju. Zaidimo metu Zaidéjas negali turéli
daugiau kaip dvi (2) zaidimo figuréles, uZimanéias ta patia vieta
) Kai visos keturios (4) figarélés jau Jei zaidéjas

90. Kuup (B) / Kubs (B) / Kubas (B)
Liigutage kolme tikku nii, et moodustuks kuup.
Parvietojiet 3 sérkocinus, lai izveidotu kubu.

Perkelkite 3 pagaliukus ir padarykite kuba,

>
I\

91, Uhendage rombid / Apvienoti rombi/

Sujungti rombai
Uhendage kaks rombi iheks, ligutades nelja tiku.
Apvienojiet 2 rombus viena, parvietojot 4 sérkocinus.
Sujunkite 2 rombus | viena, perkeldami 4 pagaliukus.

VAVA
\VAY

94. Kaks noolt /

Izveidojiet no vienas bultas divas:
Padalinkite rodykle j 2
Liigutage nelja tikku nil, et noolel oleks kaks otsa.

legusiet divas augsdalas, parvietojiet 4 sérkocinus.
Padalinkite rodykle {2, perkeldami 4 pagaliukus.

\/

98. Neli ja kaks / Kvadrats /
Rozés kvadratas

Lisage neli tikku rii, et moodustuks nel kolmnurka ja kaks ruutu.
Kaik ruudud ei pea olema sama suured, ki kolmnurgad peavad.
Koik tikud ei pea olerma tasapinnalised

Pievainojiet 4 sérkociqus, la izveidotu 4 tristarus un 2
kvadratus. Kvadratiem nav jabit vienada izméra, bet trijstariem
gan. Visiem sérkociniem nav jabat idzeniem uz virsmas.
Pridékite 4 pagaliukus ir padarykite 4 Trikampius ir 2 kvadratus.
Kvadratai tur bati skitingo dydZio, o rikampiai vienodi.
Pagaliukai neprivalo guléti priglude ant pavirsiaus.

92. Kolm vordkiilgset kolmnurka /
3 vienadmalu trijstri /
3 LygiaSoniai trikampiai

Lugu'age nel,a tikku i, et moodustuks kolm vardkiilgset

Perkelkite 4

Pamemet 4 serkocinus, pagahukus taip,

Iai izveidotu vienadmal
trjstarus,
Lyg\asomal
\ / / tikampiai.

95. Kolm ruutu / 3 kvadrati /

3 kvadratai

Eemaldage kaks tikku nii, et moodustuks kolm eri

suurusega ruutu.
Nopemiet 2 sérkocinus,

Nuimkite 2 pagaliukus

lai izveidotu 3 dazadg 1 7 i padarykite 3
izméra kvadratus. skirtingo dydzio
kvadratus

93.Neljast kaheks / No Cetriem divi
Nuo 4 iki 2

Eemaldage kaks tikku nii, et moodustuks kaks vordkiilgset
nurka.

kolmi
ir sudarykite 2

Nonem\et 2 sérkocius,
laiizveidotu 2 vienadmalu
trjstarus. Iygiasonius trikampius.

Nuimkite 2 pagalmkus

96. Tool / Krésls / Kédé

Liigutage kolme tikku nii, et tool kukuks timber.

Parvietojiet 3 sérkocinus,

lai izveidotu stavosu kréslu.

Perkelkite 3 pagaliukus taip, kad stovinti kédé nugridty,

RN
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99. Seitse ruutu / 7 kvadrati / 7 Kvadratai
Lisage kaks tikku nii, et moodustuks seitse ruutu. Kdik ruudud ei
pea olema sama suured (¢ tohi kattuda ega olla lahis ofsi).

nav jabit vienada izmera (nevar bot parklasanas vai brivi gali).
Perkelkte 2 pagaliukus i sudarykite 7 kvadratus. Kvadratal tur
buti skiringo dydzio (taip pat nedeni vienas kit i neturet

atviny krastniy).

97. 248

Lisage neli tikku nii, et moodustuks kaks ruutu ja kaheksa

kolmnurka.

Pievienojiet 4 sérkocinus,

trjstdrus.

lai izveidotu 2 kvadratus un 8

Pridékite 4 pagaliukus prie 2 kvadraty, kad bty 8

trikampiai. I

100. Kolmnurgast téht / Trijstiru zvaigzne
Trikampé zvaigzdé

Lisage kaht tikku nii, et moodustuks kuus kolmnurka. Koik
kolmnurgad ei pea olema sama suured, kiill aga ei tohi nad
omavahel kattuda.

Panvietojiet 2 sérkocinus, lai izveidotu 6 trijstarus. Trijstariem
nav jabit vienada izméra, tomer tie nevar parklaties.

Perkelkite 2 pagaliukus iki 6 trikampiu. Trikampiai negali bati

vienodo dydzio ir persidengy\

meta kauliuka ir gauna dubl s arba i gali savo Zaidimo figéles
perkelti norima efimy kombinacija, kai viety skaiciy nusako
Kauliuko skaicius. Vena (1) Zaidimo figurélé gali pasinaudoti
visomis vietomis, arba skaiciy galima dalint s 4, 3, arba 2. Kas
syk{Zaidejui iSmetus dubl, jam prikiauso kitas ejims.

d) Priesininko figirélés nukirimes: Jei Zaidejui darant &jma,
zaideo igurelé atsiduria kito Zaidejo fighrelés uzimioje vietoje,
toji oponento figurélé yra nukertama ir siunciama atgal | prading

punkta, Tas i jaesaista spélé, ka noradits eprieks. Spéletajs, kurs pozicia kampe. Tuomet a reikia i najo jvesti  zaidima

veic sagUstisanu, var velreiz mest kaulinu vai parvietot jebkuru
savu (1) spéles kaulinus par desmit lauciniem uz priekSu. Kad
Kaulin$ atrodas uz t3 majupcela, to nevar sagstit. Neviens
spalétajs nevar panvietoties pa cita spélétaja majupeelu. Ja uz
laucina stav divi vienas krasas kaulinijebkura laukuma vieta,
neviens spéletajs nevar tik tlem garam, neskatoties uz krasu
Spaletajs, kura kaulini bloke celu, var tos tur atstat tk ilgi, kamer
ving var parvietot citus kaulnus. Lidz ko ,bloks’ tiek partraukis,
Katram spéles kaulinam ir aparvietojas atseviski; gajiena beigas
tiem ir jaatrodas katram uz sava laucina. Ja ,bloks” ks nolikts
sakuma laucins, neviens spéles kaulips nevares uzsakt celu
€) Noklsana majas: uz maju laucina var nonak tkai ar precizu
metamo kaulinu vértibu. Par katru kauligu, kas nonak méjas,
spalatajiem tiek pieSkirta papildu prvietosanas par desit
lauciniem, ko var izmantot tikai vienam kaulinam. Ja nevar tikt
izmantota parvietosanas par desmit lauciniem, &1 iespéa tiek
atcelta. Uzvar spaletajs, kura vsi Getri spéles kaulini nonak
majas pirmie!

4

aukSciau nurodylu badu. Nukirtes Zaidéjas gali arba mesti
Kaulivka dar kara arba perkelt bet kuria viena, (1) savo figureliy,
{ desimt (10) viety, Kai figarélé atsidré savo namu kely, jos
Kirsti negalima. Priesininkui negalima et { koki nors kita namy
Kelia, isskyrus jo paties. Jei dvi (2) vienodos spalvos figlrélés
alsidure toje patioje vietoje, nesvarbu, kur toji veta yra entoje,
pro jas negali praeiti oks Zaidéjas, nesvarbu, kokia figorélés
spalva. Zaidéjas, kurio figurélés blokuoja kelia, galilaikyti jas
toje vietoje, ki tol, kol bus galima jvykdyti kita figurélés &jma,
Blokavima veikus, dvi (2) figuréles gali kartu nejudet, jimo
pabaigoje jos tur atsirasti skirtingose vietose. Jei blokuoté:
uzima vedimo vieta,j neleis jokioms figuréléms patek | taka.e)
Judgjimas  namu, vieta; { nam vieta, galima patekti jei
Kauliukas iSmetamas tiksliai. UZ kiekviena figorele, pasiekusia,
NAMUS, Zaidéjas gauna premija - desimt (10) viety, kuriomis
gali pasinaudotitk viena (1) figuréle. Jei degimt (10) negali bti
panaudota, tuomet i iSimama. Pirmasis Zaidéjas gauna visas
Keturias (4) figuréles. NAMAI laimi!

101. Eesel / Ezela pagriesana
Pasuk asila j kita puse

Liigutage iihte tikku nii, et eesel podraks teise suunda.

Parvietojiet 1 sérkocinu, lai pagrieztu &zeli

Perkelkite 1 pagaliuka, kad ,asilas* Zidreéty | kit puse.

|

N
|
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75. Siil | Ezis | Ezys

Paigutage kaks tikku ja noop

, et sil hakkaks jooksma teises

nas.
Lieciet ezim skiet cita virziena, parvietojiet 2 sérkocinus un po
Pada eys ety | priesinga puse, perkeldami 2

RV

pagalivkus i

u

76. Lind / Putns / Paukstis
Liigutage kahte tikku ja noopi nii, et lind vaataks teise suunda.
Lieciet putnam skriet cita virziena, parvietojiet 2 sérkocinus un

pogu.
Perkelkite 2 pagaliukus ir $aske taip, kad pauksts Ziarsty |

81. Ki k jak
Sesstris un trijstari
SeSiakampis ir 8 trikampiai

“Lisage kolm tikku nil, et moodustuks kaheksa kolmnurka

ja kuusnurk. Koik tikud ei pea olema tasapinnalised. Kok

kolmnurgad ei pea olema sama suu

Pievienojiet 3 sérkocinus, lai izveidotu 8 trjstdrus un

sesstari. Visiem sérkociniem nav jabat lidzeniem uz

virsmas. Visiem trijstariem nav jabat vienada izmra.

Pridékite 3 pagaliukus ir sudarykite 8

Trikampius i astuoniakampi, Visi pagaliukai neturi lygiai

qulét ant pavirsiaus. /\

\_ e

77. Ajamdistatus / Puzzle / Délioné laikas
Liigutage kahte tikku nii, et kell oleks 4.30.

Parvietojiet 2 sérkocinus, lai iegitu precizu laiku pari Getriem.
Perkelkite 2 pagaliukus, kad gautuméte tiksly laika 4.30.

Visi trikampiai turi bati
skirtingo dydZo.
82. Uheksast ruudust viis ruutu
No 9 kvadratiem 5
1$ 9 kvadraty j 5

Vitke nelitikku ara i, e alles ks vis sama suurusega rutu
Nonemiet 4 sérkocinus, lai atstat tikai 5 vienada izméra

vadratus.
I3imkite 4 pagaliukus, kad liky.tik 5 Vienodo dydzio
kvadratai.

85.2 x 2 ruut / Kvadrats 2x2 /
Kvadratas 2x2

Lisage kol tikku nii, et moodustuks kaheksa ruutu. KGik ruudud
peavad olema sama suured ega pea olema tasapinnalised.
Parvietojiet 4 sérkocinus, lai izveidotu 8 kvadratus. Visiem
kvadratiem jabit viena izméra, bet tiem nav jabat fidzeniem uz
virsmas.

Perkelkite 4 pagalickus ir sudarykite 8 kvadratus. Visi kvadratai tur
bat vienodi i neturtIygiai gulét ant pavirsiaus.

]

]

78. Neljast kolm / No 4 trijstiiriem 3 /
1$ 4 3 kvadratus

Paigutage kolm tikku imber nii, et tekiks kolm sama
SuurUsega Uty

Perkelkite 3
Panvietojiet 3 pagaliukus | kitas
serkocinus, lai vietas, kad bity 3
izveidotu 3 vienadus ienoo dydzio
tistarus.

83. Viisnurk ja viis kolmnurka
Piecstaris un 5 trijstari
Penkiakampis ir 5 trikampiai

Lisage kolm tikku nii, et moodustuks viisnurk ja viis

kolmnurka. Kdik tikud i pea olema tasapinnalised.

Kk vis kolmnurka ei pea olema sama suured.

Pievienojet 3 sérkocinus, Pridékite 3 pagaliukus ir

lai izveidotu piecstari un 5 sudarykite penkiakampe

trijstarus. Visiem 2vaigzde bei 5 trikampiu
sérkociniem nav jabit Visi pagaliukai neturi

fidzeniem uz gridas. 5 lygiai guleti cnl 5
trijstrig abat Tz pavirsiaus. Visi
s 1B0GLPIECEZ [\ eicampia ur bt

vienadiem. skirtingo dydzio.

86. Kuuest kolmnurgast kolm
No sesiem trijstiriem tris
15 6 j 3 trikampius
Eemaldage kolm tikku nii, et alles jaaks kolm kolmnurka.

Nonemiet 3 sérkocinus un atstajiet 3 trjstarus.
I3imkite 3 pagaliukus taip,

Kad likty 3 trikampiai. / \

]

I kvadratai.

79. Kolmest ristkiilikust kuus ruutu /

No 3 taisnstariem 6 kvadrati /

3 staciakampiai j 6 kvadratus
Liigutage kolme tikku nii, et kolmest ristkillikust moodustuks
kuus ruutu. Koik tuudud gi.pea olema sama suured.

I Perkelkite 3

pagalivkus ir

I gaukite s 3

Panvietojiet 3
sérkocinus, lai
parsérsiu 3 taisnstdrus
par 6 kvadratiem. I

staciakampiy 6
kvadratus. Visi
statiakampiai
neturi bati
Visiem kvadratiem nav vienodo dydio
jabit vienada izméra.

84. Tagurpidi torn / Apgriezts tornis /
Boksto pi y

87. Neli kolmnurka / 4 trijstiiru izveidoSana /
87. Padarykite 4 trikampius

Liigutage nela tikku nii, et moodustuks neli sama suurt kolmnurka
Panvietojiet 4 sérkocius, la izveidotu 4 vienadus tristarus.
Perkelkite 4 pagaliukus taip, kad baty 4 vienodi trkampiai

\/

Liigutage nelja tikku nii, et torn oleks tagurpidi.
Torni kuju ja struktuur e tohi muutuda

Panvietojiet 4 sérkocinus, lai apgrieztu tomi otradi.
Torna formai un struktarai nav jamainas.

Perkelkite 4 pagaliukus taip, kad bokstas bity virsune
Zemyn. Bokto forma neturi pasikeist

I
11
111
111

80. Ruut ruudu sees / Kvadrats kvadratos

Kvadratas kvadrate
Liigutage kahte tikku nii, et moodustuks neli sama
suurusega ruutu. 7

Panvietojiet 2
serkocinus, lai
izveidotu 4
vienadus
kvadratus

I I Perkelkite 2

pagalickus ir
sudarykite 4
vienodo dydzio

I_ kvadratus.

20

88. Uhest suurest neljaks vaikseks
No 1 liela 4 mazi
1 didelis | 4 mazus

Paigutage vis tikku imber ni, et moodustuks nel sama suurt

kolmnurka.
Panvietojiet 5 sérkocinus lai

iegutu 4 vienadus tristarus. gaukite 4 Vienodo dydzio
trikampius.

/N
L\

Perkelkite 5 pagaliukus ir

89. Kuup (A) / Kubs (A) / Kubas (A)

Vitke ara iks Ja ligutage nelja tikku i, et moodustuks kuup.
Noneniet 1 un parvietojiet 4, lai izveidotu kubu.
I8imkite 1 ir perkelkite 4 pagaliukus, sudarydami kvadrata,

-
]

7-Maod ja redelid

Méngijaid: kaks kuni nel

Varuslus: spetsiaalne mangulaud, neli nuppu, igale mangiale
ks nupp

Méngiad piiiiavad tousta mboda redelit Glespoole ja valtida
sattumist maopeaga ruudule. VGidab esimene mangia, kes
jouab tapse viskega ruudule 100,

Iga mangija ligutab oma nuppu veeretatud simade jargi. Kui
nupp satub ruudule, kust algab redel, s ligub ta ruudule, kuhu
ulatub redeli lemine ofs. Kui aga nupp satub maopeaga
ruudule, siis libiseb ta allapoole ruudule, kus paikneb mao saba.

8- Trips-traps-trull
Mangjaid: kaks

Varustus: trps-traps-trulli mangulaud, 10 nuppu, igal méngial on
vis sama varvi nuppu

Méngu eesmark: moodustada esimesena kolmest jarjestkust
nupust koosnev rida horisontalsuunas, vertikaalisuunas vGi
diagonaalis.

Mangu kéik: kui méngiad on oma nupud valinud, sis véib méng
alata. Mangia, kes kaib esimesena, asetab oma nupu vabale
ruudule mangulaual. Méngijad kaivad kordamdéda, kuni méng
Iopeb.

9-Kirbuméng

Mangiaid: kaks

Varustus: spetsiaalne méangulaud, 12 ketast, igal mangijal on
kuus sama varvi ketast

Mangial on vis ketast (ehk kirpu), mida visatakse, ja iks
nipsutaja, millega kettaid heita.

Molemad méngijad asetavad ihe ketta mangulauast véljapoole,
Vtavad seejarel nipsutaja poida ja nimetissrme vahele ning
nipsavad ketta servale ~ ketas lendab abi Shu. Kui ketas
maandub esimese viske jarel keskmisesse ringi,sis saab
méngija 25 punkti. Kui ketas lendab méngulauale, iis saab
méngia 5, 10, 15 v6i 20 punki olenevalt sellest, milise ringi
Iahedusse ketas maandub. Mangulaualt valja lennanud ketas
punkte ei too. Mangiad nipsutavad kordamooda. Vidab see,
Kellel on pérast kdigi ketaste nipsutamist kGige rohkem punkte.

10-Araandmiskabe

Mangiaid: kaks

Varustus: kabelaud, 24 kabenuppu, igal mangial on 12 sama
VAN nuppu

Araandmiskabe eesmérk on vastupidine hariiku kabe
eesmérglle. Selles variandis piiliavad mangiad esimesena oma
nuppudest lahti saada voi sattuda seisu, kus ei ole viimalik tefa
{ihtegi kaiku. Kaikude reeglid on samad, mis harilius kabeski,
kuid sii irtavad méngijad ligutada oma nuppe vastase teele,
sundides teda neid ara votma. Mangijad peavad voimalusel
nupu éra votma. Nuppe (ilendatakse tammeks samade reeglite
Jargi, kid méngiad peaksid seda valtima. Arvestades, et
tammed peavad samut vimaluse tekkides nupu &ra votma, sis
piiiavad nutikamad mangiad luua olukorra, kus tamm peab &ra
vtma mitu nuppu korraga. Veidab mangi

Ja, kes saab esimesena lahti kigist oma nuppudest vGi satub
seisu, kus ei ole voimalik teha ihtegi kaiku

11-Kaik tammed

Mangiaid: kaks

Varustus: kabelaud, 24 nuppu (12 sama vérvi)

Uks kabe variante: selles (aste seas viga populaarses)
variandis on kBik nupud juba alguses tammed. Uhtegi nuppu ei
ole vaja tammeks ilendada. Voidab méngia, kes 166D kiki
vastase nuppe vSi paneb nad olukorda, kus ei ole voimalik tegi
ihtegi koiku.

12-Uks ja kaks

Méngiaid: kaks

Varustus: tikrakilaud, 30 nuppu (kummalgi 15 sama vinvi
nuppu), kaks taringut

Uks trikiraki variante: ksik nupud tuuakse méingu vaheribalt
samamoodi, nagu uuesti sisenemise korral hariikus trikirakis.
Kik 15 nuppu peab lauale tooma vastase sisevaljalt, enne kui
ikski nupp tohib hakata likuda imber méngulaua. Kui méngia
veeretab the ja kaks siima, i vaib ta oma nuppe ligutada
nagu tavaliselt. Seejérel v6ib méngija valida dksksik, millise
topeltsimade arvu ja kiia neli korda. Kui ta valis simade arvuks
néiteks 4/4, iis vGib ta ligutada nelja nuppu neli korda. Koik
teised reeglid ja punkilugernise kord on samad, mis hariikus
trkirakis.

7-Caskas un kapnes

Speletaju skaits: 2-4

Piederumi: spales laukurs, 4 kauliyi, katram spaletam 1 kaulin$
Splataji parvietojas pa laukumu, kapjot pa kapném un
izvairoties no Ciskam. Uzvar spalétajs, kurs pirmais nonak uz
simta laucina

Kalrs spelétajs parvieto savu kaulinu par i lauciniem, cik
norada metamais kaulins. Ja kaulins apstajas kapou apaksa,
spaletajs var parvietot Kauligu uz kapnu augsgalu. Ja kaulins
apstajas uz Elskas galvas, kaulis tiek pabidits uz leju uz
Kaulinu, uz kura ir Sskas aste!

8- Krustini-nullites
Speletzju skaits: 2

Piederumi: spales laukurs, 10 dambretes kaulini, katram
spalétajam 5 kaulini vienada krasa,

Spales mérkis: pirmajam novietot s savus kaulipus vien rinda
~ horizontzli, pa diagonali vai vertkali

Ka spalét: katrs spaletas izvalas savus spéles kaulinus. Pirmo
gajienu veic jaunakais spaletajs, novietojot kaulinus uz
kvadratveida spales laukuma. Speletzji veic gajienu parmainus,
novietojot savus kaulius tuk3ajos laucinos,

9-Blusas
Spelétzju skaits: 2

Plederum: spales laukums, 12 dambretes kauli, katram
spalatajam 6 kauliyi vienada krasa

Spaletzji 5 kauligus lieto Sausanai, bet vienu ka avaju

Katrs spélatajs novieto kaulinu arpus laukuma, tur $avéju starp
Tk8ki un radnajpirkstu un nospiez uz spéles kaulina malas
Kaulinam jaldo gaisa. Ja kaulip$ pirmaja reizé piezeméjas apla
centra, spelétajs iegst 25 punktus. Ja kaulins piezeméjas uz
laukuma, SpEIetas iegOst 5, 10, 15 vai 20 punklus, atkariba uz
kura apla kauli piezemejas. Par kaulipu, kurs piezeméjas
arpus laukuma, netiek iegat punkti. Speletaji veic gajienus
pamainus. Uzvar spalétajs ar vairak punktiem pec visu kaulinu
izSausanas.

10- Pretéja dambrete
Speletzju skaits: 2
Piederumi: dambretes laukums, 24 dambretes kaulii, katram
spalétajam 12 kaulini vienada krasa
Sis dambretes mérkis ir pretgjs parastas dambretes mérkim
Spalétaji censas panakt, ka vinu kauligus nosit vai nobloke
pirmos. Kaulini kustas tapat ka parastaja dambrets, bet Saja
gadijuma spaletaji cen3as kauliqus izlikt pretinieka cel3, lai vin$

i tajiem javeic visi iespejamie lecien. Karali tiek
pasa veida, bet speletajiem no ta vajadzetu
izvarities. Ta ka ari karaliem i jalec, ja rodas tada iespéja,
pretinieks cenisies radt situacij, kad karalis nevar izvairties no
kaulinu sisanas. Uzvar spélétajs, kuram pirmajam beidzas
Kaulii vai kurs nevar izdart gajienu.

11- Visi Karali
Speletaju skats: 2
Piederumi: dambretes laukums, 24 dambretes kaulini (12 katra

krasa)

Dambretes veids. Saja versija (kas parasti patik bérniem) spéles
sakuma visi kaulini ir karali. Nav nepieciesams kronat” kaulinus,
Uzvar spéletajs, kurs pirmais nosit visus pretinieka kauligus vai
nobloke visus iespgjamos gajienus.

12- Acey-Deucy
Spélataju skaits: 2

Piederum: bekgemona laukurs, 30 bekgemona kaulii (15
Katra krasz), 2 metamie kaulii katram speletajam
Bekgemona veids. Visi kaulii no barjeras jaiesaista spalé tada
pasa veida, kada parastaja spalé kaulini tiek spalé iesaistlt no
Jauna. Visiem 15 kauligiem janoklst uz pretinieka iekséja
galdina pirms tiek izdarftas kustibas pa laukumu. Ja spelétajs
uzmet 1 un 2 (Acey-Deucy), vins var pavietot savu kaulinu
parasta veida. Tad speletajs var izvaleties jebkuru dubultu
kombinciju un parvietoties 4 reizes. Piemeram, ja vinS izvélas
dubultu 4, ving var veikt 4 gajienus, katru ar 4 punktiem. Citi
noteikumi un punktu skaitisanas veidi i tadi pasi ka bekgemona.

7-Gyvatés ir kopécios

Zaidéjy skaitius: 24

Zaidimo komplektas: Zaidimo Gyvates ir Kopéios lenta, 4
figureles. Kiekvienam Zaidéjui tenka 1 figuréle. Zaidejaijuda
lentoje, tikedamiesi, og gyvaté ju “nepraris”, i tuo paciu
kopéciomis kopia aukstyn. Pirmasis zaidéjas, patekes | kvadrata,
vienas-Simtas pagal tiksly paskaiciavima, yra laimétojas.
Kiekvienas Zaidsjas perkelia savo marker pagal skaiciy, gauta
paridenus kauliuka, Jei markeris patenka { kopéiy apatioje
esant] kvadrata, Zaidéjas marker| gal perkelt | kopéciy virsy, Jei
markeris patenka ant gyvatés galvos,jis slysta Zemyn gyvatés
Kanu iki kvadrato, esancio ties os uodegal

8- Tic Tac Toe
Zaidejy skaitius: 2

Zaidimo komplektas: zaidimo Tic Tac Toe lenta, 10 igQréliy
Kiekvienas Zaidéjas ima po 5 vienodos spalvos figireles
Zaidimo tikslas: Tapti pirmuoju Zaidéju, iSdésCiusiu s (3) savo
figureles { viena el - horizontaliai, strizai arba vertkaliaiKaip
zaisti: Zaidéjams pasirinkus spalva (fguréliy spalva), Zaidima,
galima pradetl. Pimasis Zaidéjas perkelia savo figurele |
neuzimta zaidimy lentos kvadrata, Tuomet Zaidéjai paeiliui
atlieka &jmus tol, kol Zaidimas baigiasi.

9- Tiddlywinks

Zaidejy skaicius: 2

Zaidimo komplektas: zaidimo Tiddlywinks lenta, 12 figareliy,
kiekvienam Zaidéjui tenka vienodos spalvos 6 figlrélés

5 figlréles zaidéjai naudoja Saudymui, o viena kaip Sauli.
Kiekvienas zaidéjas padeda figiréle Salia lentos, tuomet aiko
Saulj tarp nykscio ir rodomojo pirsto ir spaudia | figirélés krasta,
Figurélé issauna | ora, Jei zaidéjo figurélé is pirmo karto pataiko
centrin rata, 7aidéjas gauna 25 taskus. Figarélei atsidarus ant
lentos, Zaidéjui tenka 5, 10, 15 arba 20 tagku, priklausomai nuo
to, kuris Ziedas artimiausias figirelei. Figurelei nepataikius
lenta, tasky negaunama. Zaidéjai § veiksma atlieka paeliii. Kai
visos figlrélés i3Sautos, laimétoju skalbiamas daugiausia taski
surinkes Zaidéjas.

10- Atvirkstinés (dovany) Saskés

Zaideju skaicius:

Zaidimo komplektas: SaSkiy lenta, 24 Saskes, kiekvienam
Zaidéjui tenka po 12 vienodos spalvos Saskiy

Atvirktiniy 8askiy zaidimo tkslas yra atvirkSti

atvejul. o atveju Zaidejai siekia, kad j
greiciau nukirstos arba blokuojamos. Saskiy &jmai vyksta tokiu

Zaidéjai stengiasi savo figiréles pakist taip, kad jos atsidurty,
oponento kelyje, versdami priesininka nukirsti ju igureles.

idéjams privalu atlikt visus {manomus persokimus. Karalius
Kartinuojamas taip pat, taciau Zaidéjal vengia araliaus. Igkius
galimybei i karaliai gai perSoki, todé! gaima atikt daugybiniy
Suoliy, taip neleidziant priesininkui iSvengi karaliaus
suformavimo. Laimi pirmasis visas figlréles prarades Zaidéjas,
arba tas, kuris nebegali padaryti jokio &jimo,

11-Visi karaliai
Zaidejy skaicius: 2

Zaidimo komplektas: SaSkiy lenta, 24 SaSkes (Kiekvienos
spalvos po 12

Tai kta paprastujy Saskiy Zaidimo versija.. Sivo atveju (versiia
ypat mégsta vaikai) visos 12 Saskiu yra karaliai nuo pat pradziu.
Cia néra Saskés karanavimo veiksmo. Laimetoju skelbiamas
zaidéjas, nukires visas priesininko Saskes, arba uzblokaves ju
&jimus.

12-Acey-Deucy
Zaidejy skaitius: 2

Zaidimo komplektas: Nardy Zaidimo lenta, 30 nardy Zaidimo
figareliy (po 15 vienodos spalvos), po 2 zaidimo kaulivkus
Kiekvienam Zaidéjui.

Tai kita nardy Zaidimo versija. Visos figlrélés jvedamos i§
juostos tuo paciu badu, t. . taip, kaip vyksta pakartotinis
ivedimas Zaidziant paprastujy nardy zaidima, Visos 15 figarely.
turi bati {vedamos | priesininko vidin stala, dar pries bet kuriai
figurelei sigijus galimybe atiikt &jma lentoje. Jei Zaidejas
isridena 1 arba 2 (Acey-Decy),is savo figoréle gali perkelt
iprastu bidu. Tuomet Zaidejas gali pasirinkt kok{tik nori
dvigubinima i atlikti gima 4 kartus. Pavyzdziui, jei pasirinktas
dvigubinimas yra 4, s gali alikt 4 &jimus, kuriy kiekvieno verts
yra 4 taskal. Visos kitos taisyklés ir veiksmai tokie patys, kaip ir
Zaidziant nardy zaidima,



13-Diagonaalkabe

Mangijaid: kaks

Varustus: kabelaud, 24 nuppu (12 sama vrvi)

Uks huvitavaid hariiku kabe versioone, kus mdlemal mangial on
12 nuppu neist vasakule jaava kolme rea valgetel ruutudel (kaks
neli ja kuus nuppu) diagonaalselt. Reeglid on samad, mis
harilius kabes, kuid mangitakse valgetel ruutudel. Nuppu saab
{ilendada ainultsis, kui ta jouab kummalegi kahest ruudust, mis
asub tema algasendi vastas diagonaalsuunas.

14-Diagonaalmale
Mangijid: kaks

Varustus: malelaud, 32 malenuppu (16 sama varv nuppu)

Uks male variante: koik malendid peale etturte liguvad ja Io6vad
samade reegite Jérgl. Mangu mangitakse nurgast nurka.
Sellepérast ligub eftur alati ettepoole sama vai ruutu a I56b
eespool olevat malendit diagonaals, sattudes teist varviruudule.
Mangulaua asetus on joonisel

15-Rebane ja haned
Mengijaid: kaks

Varustus: kabelaud, ks must ja kaksteist valget kabenuppu

Tore strateegiaméing, mida mangitakse hariiku kabelaua sinistel
ruutudel. Unel mangial (rebasel) on ks fume nupp. Teisel
méingijal on kaksteist nuppu (haned). Haned paigutatakse
esimese kolme rea sinistele ruutudele (nagu kabeski) ja rebane
asub vastasolevasse tagarita sinise nurgaruudu peale. Haned
liguvad nagu tavanupud ja rebane nagu tamm, just nagu
harilkus kabes. Esimese kaigu teeb rebane. Rebane voidab, kui
tal Gnnestub jouda hanede lauapoole 15ppu. Haned véidavad, kui
nad pitiavad rebase 0ksu v6i muudavad ta likumisvGimetuks.

16-Gomoku
Méngiaid: kaks

Varustus: kabelaud, 24 nuppu (12 sama varvi)
Mangitakse harilkul kabelaual, molemal mangial on 12 nuppu
Mengu alguses onlaud tihi. Mangiad asetavad kordamdoda
{he nupu mis tahes ruudule. Kasutada v6ib kGiki rute. Ku koik
nupud on lauale asetatud, sis ligutab méngia oma kéigu ajal
kskaik millist nuppu killgmisesse vabasse ruutu. Kui méngijal
Gnnestub moodustada viiest nupust katkematu rida

13- Diagonala dambrete

Speletaju skats: 2

Piederumi: dambretes laukums, 24 dambretes kaulini (12 katra
krasa)

Interesants parastas dambretes veids. Vienigi katrs spalétajs
savus divpadsmit kaulinus novieto tumsajos laucinos tis
diagonalas rinds sava kreisaja puss... 2, 4, 6. Notelkumi i tadi
pasi ka parastaja dambrets, a neskaita to, ka spele notiek uz
tumsajiem lauciyiem. Karalis var tkt ,kronéts” tikai tad, ja nonak
uz viena no diviem tum3ajiem lauciniem, kas atrodas pa
diagonalipretej sakotngjai pozicijai

13—ls(nzlnes saskés

Zaidejy skaitius: 2
Zaidimo komplektas: Saskiu lenta, 24 Saskés (12]u yra vienodos
spalvos)
Tai jdomus paprastujy $askiy Zaidimo variantas, iSskyrus tai, kad
Kiekvienas Zaidéjas pastato savo 12 Saskiy ant gelsvai rudos
spalvos kvadraty trjose strizainiy eilése esanci nuo jo  kaire..
2,4, 6. Taisyklés lieka tokios patios, kaip ir paprastuj 3askiy
zaidimo atveju, iSskyrus tai, kad Zaidimas vyksta gelsvai rudos
spalvos kvadratuose. Karalius kartnuojamas ik tuomet, ki js
pasirodo kuriame nors i$ 2 tamsiy kvadraty pagal strizaing

esanciu priesingoje pozicioje jo pradinés padeies atzvigiu.
14- Diagondlais 3ahs
Speletaju skats: 2 14-{striziniai Sachmatai
Piederumi: Saha laukums, 32 Saha kaulini (16 katra krasa) Zaidejy skaitius: 2
Saha veids. Visas figiras panvietojas un sagusta citas figlras tapat Zaidimo komplektas: Sachmaty lenta, 32 Sachmaty figlréiés
Ka parastaja spelé, ja neskaita bandinieku. Spele tiek spélstano (16 rgurellu vienodos spalvos
stara. Tapéc bandinieks vienmar parvietojas Uz prieksu uz laucinu Tai kita Sachmaty zaidimo versija. Visos figarélés, isskyrus
143 pasa krasa, bet saglsta, parvielojieties pa diagonaliuz  péstininkus, juda i kerta fprastu bdu. Zaidimas vyksta is kampo
pretejas krasas laucinu. Laukums tiek iekartots Sadi { kampa, D8I o péstininkas visada juda pirmyn tos patios
spalvos kvadratuose, o kerta judédames pirmyn [strizai |
skirtingos spalvos vieta, Lentos vaizdas parodytas paveiksiélyje:

15- Lapsa vistu kiti
Spelétzju skaits: 2

Piederumi: dambretes laukums, 1 tumais un 12 gaisie
dambretes kaulni

Strateas spale, ko spéle uz dambretes laukuma ziajiem
laucipiem. Vienam speletaja (lapsai) ir tumais kauiing. Otram
spaletajam ir divpadsmit kaulin (vistas). Vistas ik novietotas uz
pirmaja trim zilo kauliqu rindam (k& dambrets), un lapsa tiek
novietota stdra laucin pretgja laukuma pusé. Vistas panvietojas
ka parast dambretes kauly, bet vista parvietojas ka karalis.
Vista uzsak gajienu pitma. Vista uzvar, ja sasniedz vistu kats”
padeio rindu. Vistas uzvar, ja vinas iesprosto” vai noblok vistu.

15-Lapé e

Zaidejy skaicius: 2

Zaidimo komplektas; Saskiu lenta, 1 tamsios spalvos Saske i 12
Sviesios spalvos Saskiy
Smagus sirateginio zaidimo pobiidzio Zaidimas, Zaidziamas ant
paprastos Saskiy lentos mélynujy kvadraty, Vienas Zaidéjas
(1apé) turi viena tamsios spalvos figirele. Kitas zaidéjas turi
dvylka figtrsli (vity). Visos dedamos ant pirmj iy mélynujy
kvadraty eiliy (Kaip ir Zaidziant Saskémis), o lapé statoma ant
kampinio mélynojo kvadrato priesingoje lentos pussje. Visty
&jimai atliekami kaip i ZaidZiant paprastasias Saskes, o lapé juda
Kaip Karalius Lapé pirmoji atlieka &jma, Zaidima leimi lapé, jei jai
pavyksta pasiekti paskuting vistidés ell. Vistos laimi,

Jeijoms pavyksta lape ivioti { spastus arba blokuoti jos jimusi

16- Gomoku
Spalétzju skaits: 2

Piederumi: dambretes laukums, 24 dambretes kaulini (12 katra
krasa)

Tiek spéléta uz standarta dambretes laukuma, katram spéléteja ir 16-Gomoku

12 kalini. Spéles sakuma laukums r tukss. Speletaj veic Zaidejy skaitius: 2

horisontaalselt v6i diagonaalis), sis peab ta laualt eemaldama
{ihe vastase nupu. Veidab mangila, kellel Snnestub esimesena
eemaldada kGik vastase nupud.

17-Ratsu retk
Mengijaid: tks

Varustus: malelaud, iks ratsu

Ponevust pakkuv méng iksikméngijle. Asetage ratsu oma
lauapoole paremasse nurka (tumepruun ruut). Mangu eesméirk
on ligutada ralsu oma algasetusest pselt 64 kéiguga 13bi iga
méingulaua ruudu. Abi vaib olla mangulaua joonistamisest
paberile, millele saab iga ruudu Iabimise jarel teha st

18-heksa mehe morris

Mangiaid: kaks

Varustus: méngulaud, iiheksa valget a iheksa pruuni nuppu
Méng koosneb kolmest osast: (1) kordamaoda the nupu
asetamine mangulauale, (2) nuppude ligutamine ja (3)
hiippamine’. Mangijad piiiavad asetada kolm oma nuppu
mébda méangulaua Shte joont i, et nad moodustaksid korvut
ihe rea.

Seda nimetatakse ,veskiks'. Kui méngija on moodustanud veski,
siis vGib ta vastase he nupu mangulaualt eemaldada. Kul aga
vastase nupp on osa veskist, sis el toh teda laualt eemaldada.
Méng jatkub, kuni malemad mangijad on kdik tiheksa nuppu
lauale asetanud.

Niiid kéivad méngiad kordamodda, ligutades oma nupu
algasetusest lahimale vabale joonte ristumiskohale. Kui vabale
kohale saab likuda ile vastase nupu hiipates, siis véib mangija
seda teha a vastase nupu eemaldada. Meng jatkub samamoodi,
kuni thele mangijale jaab alles ainult kaks nuppu. Sellisel juhul
on see mangija kaotanud

. novietojot pa vienam izmantoli  Zaidimo komplektas: 3a8kiy lenta, 24 3a8kés (kiekvienos spalvos
visilauci. Péc visu kaulipu novietoganas uz laukuma kairs 2)
speletzjs izmanto savu gajienu, la panvielotu vienu kaulinu briva  Zaidimas vyksta standartingje Saskiu lentoje, kiekvienas Zaidéjas
laucina blakus. Kad spéletzjam izdodas novietot piecus kaulinus  turi po 12 3askiu. Zaidimui prasidedant, lenta yra tuscia. Zaidéjai
viena rinda (vertikali, horizontali vai pa diagonali, vinam janonem  paeiui deda po viena Saske ant bet kurio kvadrato. Visi
viens no pretinieka kauliniem. Uzvar spletajs, kurs pirmais nonem kvadratai panaudojam. Visoms figaréléms atsidarus lentoje,
no laukuma visus prefinieka kaulipus. Kiekvienas zaidéjas paellui savo Saske perkelia | neuzimta
gretima kvadrata, Kai Zaidéjui pavyksta pastatyti penketa saviy
figrelu j viena eile (vertikaliai, horizontaliai arba fstrizai, jam
privalu pasalint viena oponento figurele. Laimi tas Zaidefas, kuris
pimasis pasalina visas priesininko figdreles.

17- Zirdzina celojums
Speletaju skats: 1

Piederumi: $aha laukums, 1 zirdzina figira

Izaicinosa spéle vienam spélétajam. Novietojiet zirdzinu talakaja
Iabaja starT (tumsi brns laucing) sava laukuma puss. Merkis ir
panvietot zirdziu no sakuma pozicias un ar ties 64 gjieniem
pieskarties visiem laukuma lauciniem. Var bt noderigi zveidot
skici uz papira, lai atzimétu apmeklatos laucinus.

17-Zirgo turas

Zaidgjy skaitius: 1

Zaidimo komplektas: Sachmaty lenta, 1 Sachmaty Zirgo figuréle
Zaidimas su nemenu iS0Kiu, Zaidziama po viena, paeilu.
Padekite Zirga | tolimiausia desinj kampa (tamsiai rudos spalvos
kvadratas) savo lentos pusée. Zaidimo tikslas: perkelt Zirga is jo
pradines padsties tiksliai per 64 ejimus, palieciant kiekviena vieta
lentoje. Padeda, i zaidéjas pasinaudoja popierinu lentos eskizu
irjame pasizymi vieta, kurioje atsidré.

18- Dzimavas ar 9 kauliniem

Speletaju skaits: 2

Piederumi: spéles laukums, 9 tumsie dambretes kaulini, 9 branie
dambretes kaulipi

Spélei irtrs sofi (1) kauligu novietoana uz laukuma, parmainus
pa vienam. (2) Kauligu kustinasana. (3) Leksana. Spélétaji 18-Devyniy figaréliy Morris

censas izveidot taisnu finiju, kas sastav no tim kauligiem, uz  Zaideju skaicius:

jebkuras laukuma inijas. To sauc par ,dzimavam’. Ja spélétas ir  Zaidimo komplektas: Zaidimo Morris lenta, 9 gelsvai rudos
izveidojs ,dzimavas’, vins var nonemt pretinieka kaulinu. spalvos Saskés, 9 rudos spalvos Saskés.

Kaulinu, kas i dala no dzimavam, nevar nonemt. Spéle turpins,  Zaidimas vyksta per tis elapus: (1) Figirélés dedamos ant

ﬁd Kaulini ir novietoi uz laukuma. lentos, paeiliui ir po viena figirele. (2) Viyksta figureliy perkélimas
i veic gajienus parmainus, parvietojot savus kauliqus —ir (3) persokimai. Zaidéjai stengiasi Iris savo figiréles jtaisyt
brwajos blakus krustpunklos. Ja var tikt aizsniegts brivs laucing, tieséje pagal viena lentos liniy. Tas vadinama maldnu. Zaideéjui
parlecot prefinieka kaulinam, speletajs var parlekt kauliam un to  suformavus maldna, js gali pasalint viena is oponento figareliy
sagusfit. Spéli zaude spalétajs, kuram uz laukuma ir atikusi tikai nuo lentos. Jei priesininko figrélé yra malano dalimi, §i figarele
divi kaulipi negali biti nuimama. Zaidimas tesiasi, kol Zaidéjai lentoje
ikurdina po 9 figureles.

Dabar zaidéjai paeili perkelia figurele is pradinés pozicijos
lentoje { gretima neuzimta susikirimo taska, Jei yra persokimu
per priesininko figiréle pasiekiama vieta, Zaidéjas gali persoktiir
nukirsti ta figaréle. Zaidimas tesiasi tokiu pat bidu tol, kol vienam
Zaidéjuilieka tk dvi figurélés. Sis zaidéjas pralaimi Zaidima,

66-Trips-traps-trulli vise
Méngijaid: kaks
Varustus: trips-{raps-trulli méngulaud, 18 nuppu (9 sama varvi)
Iga méngija votab 10 Ghevarvilist nuppu. Asetage mangulaud
porandale. Esimene méngija seisab poole meetri kaugusel
mangulauast ja piiiab oma nupu visata laua keskele. Kui nupp
maandub joone peale, siis vaib mangija nupu asetada mis tahes
ruudu sisse. Kui vastase nupp on juba selle ruudu sees, siis
peab ta sele rudust eemaldama, Seefrel veeretaiakse
Voidab mangija, kellel o
moodustada kolmest jarjestikust nupust koosnev rida
horisontaalsuunas, vertikaalsuunas vdi diagonaalis v3i visata
koik tiheksa nuppu kdikidesse ruutudesse.

67-Bowling
Mangiaid: kaks kuni kuus

Varustus: kuus tringut ja 10 Hina kabe nuppu (kdik dhte varv)
Asetage 10 nuppu mangulauale nil, nagu asetatakse 10 kurkat
bowling'us: esimesse rita ks, teise ritta kaks, kolmandasse
kol ja neljandasse nel. Seiske kurikatest’ poole meetti
kaugusele. Oma méngukorra ajal piidke taringuga maha
saada voimalikut palju kurikaid. Punklisummat arvestatakse
maha saadud kurikate jérgi,

Kurikad asetatakse ni nagu alguses ja sis on jargmise méngia
kord. Koik veeretavad kordamddda ning vaidab mngila, kelle
punktisumma on kdige suurem.

68-Valgusfoor
Méngiaid: kaks vSi enam

Varustus: kuus téringut, paber ja pliats

See méng on [6bus ennekdike lastele. Uks mangija vaiitakse
valgusfooriks, kes podrab teistele selja

Teine méngija vesretab esimesena téringuid.

Téringuvisked:

1,2 ja 3 mérgivad rohelist tuld

4,5]a 6 mérgivad punast tuld

Esimene méngija veeretab kbiki kuut taringut. Valgusfooriks
valitud méingia itleb seearel, kas roheline voi punane tul.
Lugege kokku taringud, mis vastasid deldud varvle. lga véviga
sobiv taring teenib Ghe punkti. Valgusfoor ieb iga kord véinvi ja
iga méngia veeretab kordamdda korraga kolm korda.
Esimese méngija punklisumma pannakse kifa a seejarel on
Jargmise méngia kord veeretada.

Valige keegi teine Valgusfooriks. Kui kéik mangiad on olnud
Valgusfoorid ja saanud veeretada, siis lidetakse punktisummad
kokku. Vidab méngija, kelle punktisumma on kdige suurem

66—, Tic-Tac-Toe* metimas

Speletaju skats: 2

Piederumi: speles laukums, 18 dambretes kaulin (9 kara krasa)
Kalrs speletajs panem 10 kaulinus vienada
laukums janovieto uz gridas. Pirmais spa
metra attaluma no spales laukuma un met kaulipu, cenSoies to
novielot uz spéles laucina. Ja tas okt uz nias, spélétas var
o evietot jebkura laucina. Ja Saja laucin jau atrodas pretineka
Kaulin3, pretinieka ir jiznem savs kaulins. Spelétaji gajienus
veic parmalqus. Lai uzvarétu, viena rinda janovieto 3 kauliyi vai
Jalevieto visos 9 lauciyus savi kauliqi.

67-Boulings
Spaletaju skaits: 26

Piederumi: 6 metamie kaulini, 10 kinie3u dambretes kaulii (visi
viena krasa)

Novietojiet spéles kaulinus uz galda ta, ké tiktu izkértoti boulinga
kegli: pirmaja rinda viens, otraja rinda divi, reSaja rinda ts,
celurtaja rinda cetr. Nostajeties vismaz metra attaluma no
Keglien” Sava gajiens laika sidiniet metamo kauligu pari
galdam, censoties apgazt péc iespéias vairak keglu. Nogaztie
Keglitiek pieskallt Jusu rezultata. Péc tam keg|i tiek vélreiz
uzstadTti, un gajienu veic nakamais spélétajs. Uzvar spelatajs ar
augstako rezultatu.

68- Sarkana gaisma, zala gaisma

Spalétaju skaits: 2-6

Piederum 6 metamie kaulini, papirs un zimulis

Interesanta spele bémiem. Viens speletajs télo luksoforu un
pagriez muguru pret spéles zonu. Citi speletaji met metamos
Kaulinus:

Uzmestie kaulyi

1,2 un 3 atbilst zalajai gaismai

4,5un 6 atbist sarkanajai gaismai

Pirmais spaletajs met visus seus kaulinus. Luksofors nosauc
vai nu zalo vai sarkano gaismu. Saskaitiet vartibas, kas atbist
nosauktajal krasai. Katras atbilstibas vértiba ir viens punkis.
Kalrs speletajs var gajiena laika veikt trs metienus, kamer
luksofors sauc krasas katra mefiena aik. Kad visi i bijusi
Kaulinu metgja un luksofora loma, tiek saskeaitit punki. Uzvar
spalétals ar augstako rezulat.

66-,Tic-Tac-Toe" metimas

Zaidejy skaicius: 2

Zaidimo elementai:, Tic-Tac-Toe" lenta, 18 $askiu (po 9
Kiekvienos spalvos)
Kiekvienas Zaidéjas pasiima 10 vienos spalvos Saskiy, Ant
grindy padékite Zaidimo lenta, Pirmasis Zaidéjas, stovédamas 6
pédu atstumu nuo lentos, meta Saske bandydames ja padeti
lentos kvadratelyje. Jei i nukrenta ant linfos, zaidejas gali
padstija | bet kuri kvadratél. Jei tame kvadratslyje jau yra
priesininko Saske, priedininkas turi pasalint savo Saske. Zaidejai
Zaidzia pamainomis. Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis sustato
trs savo 3askes vienoje eiléje horizontalai, vertikalia arba
istrizai, arba pirmasis pastato savo 9 Saskes | visus
kvadratélus.

67- Pargriovimas
Zaidéjy skaicivs: 26

Zaidimo elementai: 6 kauliukai, 10 kinu $askiy, zaidimo
figréles (visos vienos spaivos)

Pastatykite 10 Zaidimo figlrély ant stalo taip, kaip baty sustatyt
10 boulingo kegliu: vienas pirmojoje elléje, du antrojoje eilée,
trys treciojoje eiléje ir keturi ketvirtojoje eiléje. Atsistokite 4 pedy
afstumu nuo figuréliy, Kai ateina jusy eilé, meskite kauliuka per
stala bandydami nuverst kiek jmanoma daugiau figiréliy, Bet
Kokios nuverstos figirélés yra skaiciuojamas kaip rezultatas.
Figlrélés vél pastatomos, i kitas Zaidéjas meta kauliuka, Kai
iSmeta visi Zaidejai, laim tas Zaidéjas, kurio rezultatas
didziausias.

68 - Raudona Sviesa, Zalia Sviesa
Zaidéjy skaitius: 2+

Zaidimo elemental: 6 kaulukai, popierius r rasiklis

Tai smagus kauliuky Zaidimas vaikams. Vienas zaidéjas
pasirenkamas kaip Sviesoforas r atsisuka nugara | Zaidimo it
Kitas Zaidéjas pirmasis ridena kauliuka,

Kauliuko ridenimas

1,2ir 3 atitinka 2alia Sviesa

4,516 aitinka raudona Sviesa

Pimasis Zaidéjas ridena visus 6 kauliukus. Sviesoforo Zaidejas
tuomet nurodo raudona arba Zalia 3viesa, Skaiciuokite kauliuko,
Kuris atitinka nurodyta spalva, skaiciy, Kiekvienas atitiimas
reiskia viena taska, Kiekvienas Zaidéjas gauna tis ridenimus is
ellés Sviesoforo Zaidéjui Saukiant spaiva kiekvieno ridenimo
metu. Pirmojo Zaidéjo rezulatas yra uzraSomos, ir tuomet kito
Zaidejo eilé ridenti. Pasirnkite kita Zaideja, kuris bus
Sviesoforas. Kai visi meta kauliuka I pabiina Sviesoforu,
rezultatai sudedai. DidZiausia bendra tasku skaitiy turintis
zaidéjas laimi zaidima,

TIKUMANGUD / SPELES AR SERKOCINIEM /
ZAIDIMAS DEGTUKU PAGALIUKAIS

69. Voti (A) / Atsléga (A) / Raktas (A)
Paigutage kol tikku i, et moodustuks ks ristiik.
Panietojiet 3 sérkocinus, laiizveidotu 1 taisnstari
Perkelkite 3 pagaliukus taip, kad boty 1 statiakamps.

' S
NS [_[

70. Vit (B) / Atsléga (B) / Raktas (B)
Paigutage kaks tikku nii, et moodustuks ks ristkillik.
Parvietojiet 2 sérkocinus, lai izveidotu 1 taisnstari.
Perkelkite 2 pagaliukus taip, kad bity 1 staciakampis.

N
NS [_[

71. Kokkupuude / Pieskariens / Lietimas

Paigutage kuus tikku il et iga tikk puudutaks v teist tikku.
Novietojet 6 sérkocinus ta,lai kalrs serkocins pieskaras pargjiem
5 serkociniem.

Perkelite 6 pagaliukus tap, kad kiekvienas liest ktus pagaliukus.

[T

72. Kuusepuu / Ziemassvétku egle /
Kalédiné eglute/

Liigutage kolme tikku nii, et moodustuks neli vérdkiilgset
kolmnurka.

Parvietojiet

3 sérkocius,

lai izveidotu Cetr

vienadmaly uusm7\

Pevke\kltea pagalickus
taip, kac
\yglakrasc\al trikampiai.

>

73.Veiniklaasi moistatus / Vina glaze /
Vyno taurés
Liigutage kuut tikku nii, et veiniklaasidest moodustuks maja.

Parvietojiet § sérkocinus, i no vina glazém izveidotu maju.
Perkelkite 6 pagaliukus taip, kad bity namas vietoje vyno
fauriy,

—<
—<

74. Nahkhiir / Siksparnis / Siksnosparnis
Liigutage ainult kolme tikku nii, et nahkhiir lendaks teise
Panvietojet tikai 3 sérkocinus, lai siksparmis lidotu cita virziena.

Perkelkite tk 3 pagaliukus taip, kad bity Siksnosparis skistu |
kita,

puse.

0



61-Siga
Méngijaid: iks vGi enam

Varustus: iks taring, paber ja pliats

Méngjad otsustavad taringut veeretades, kes alustab. Iga
méngija veeretab ithe korra ja alustab see, kes viskas kbige
vahe siimi. Seejarel veerelatakse kordamdoda. Esimene
méngija veeretab téringut nii mitu korda, kui soovib. lga viskega
lisatakse oma seisule punkte juurde nikaua, kuni mangiia
ofsustab I6petada.

Méngu eesmark on saada esimesena 100 punkti. Ku méngija
veeretab iihe, sis kaotab méngija kbik selle méngukorra ajal
veeretatud punktid ja viskamisGigus [éheb jargmisele. Méng
Jatkub, kuni tks méngiatest jouab 100 punktini

62-Plrts

Méngijaid: iks voi enam

Varustus: kaks taringut, paber ja piats igale méngijale

Seejirel veeretatakse kordamdoda. Iga mangija kifutab paberile
Jarjest numbrid hest kaheteistkimneni, jttes aga valja number
seitsme. Esimene méngija veeretab téringuid ja kriipsutab [abi
selle numbri, mis kahe téringuga veeretati. Ta jatkab veeretamist
nilkaua, kuni tuleb number seitse vdi number, mis on juba labi
Kriipsutatud. Niid on jérgmise mangija kord. Iga kord, kui
méngija veeretab number seitsime, peab ta paberile markima
risti. Rist ongi ,plarts”. Kui méngija veeretab number seitsme,
sis o tamangust valjas. VGidab méngia, kel Gnestub I2bi
Kiipsutada kik numbrid, enne kui tuleb seitse ,plartsu’.

63-Kummitus
Méngijaid: ks voi enam

Varustus: kolm taringut, paber ja pliiats

Méngijad veeretavad kordamaoda taringuid. lga visatud simade
arv pannakse kifa. Pérast vooru 16ppu teenib kdige suurema
punktisummaga méngija K-tghe. Méng jétkub ja suurima
punktisummaga méngijad teenivad tahii juurde. Méngu eesmérk
on kokku saada kaheksataheline sona K-U-M-M--T-U-S,

64-Redelirall
Mangilaid: kaks kuni kolm

Varustus: nel v kuus taringut (igaiihele kaks), paber ja plits
Uks méingiatest joonistab 10 pulgaga redels. Igale mangale
antakse kaks téringut. Igaiks veeretab kahte tiringut ja simade
summast saab mangija erinurmber.

Nid v6ib méng alata. Esimene méngija veeretab taringuid.
Méng jétkub péripdeva a iga méngija veeretab malemat taringut
iihe korra. Kui visatakse kellegi (sh viskaja enda) erinumber, sis
Kirjutatakse tema initsiaalid redeli esimese puiga peale. Kui ei
visata ihtegi erinumbri, sis ei pase keegi redelipuigale. Niiid
on jérgmise méngija kord veeretada. Markige samamoodi
méngia initsiaalid redelil ja ikuge veeretatud simade jargi
ilespoole. Véidab mangia, kellel Gnnestub esimesena jouda 10.
pulgale.

65-Pimesikk
Méngijaid: ks vGi enam

Varustus: kdik 32 malenuppu

Asetage koik malenupud méngulaua keskele ja segage need
I&bi. Esimene mangia paneb siimad kinni. Temast paremal olev
méngia il the malenupu nime. Naide: méngija ttleb: ,Pruun
lipp." Mangia, kelle simad on kinni, peab nitd selle malenupu
kombates dles leidma. Kui see tal Snnestub, sis jaab nupp tema
Katte. Kuita aga ei leia seda nuppu, siis paneb ta nupu kuhja
tagasija mangujérg laheb teisele méngijale. Igailks valib
kordamboda dhe malenupu. Kuna méngija peab alati iles
leidma Giget varvi Gige nupu, siis voib valesti arvamine palju
16bu pakkuda. Mang jatkub, kuni mangulaua keskel ei le enam
{ihtegi nuppu. Seejarel loevad mangiad kokku, mitu nuppu neil
Gnnestus leida. Koige rohkem nuppe kogunud mangia on
vaitnud.

61-100 pun
Spalétaju skaits: 1+

Piederumi: 1 metamais kaulip3, zimulis n papirs katram
spalétzjam

Spales seciba tiek noteikia, metot kauiinu. Katrs spaletajs vienu
reizi lemet kauligu, un speli uzsak spalétajs, kurs uzmet zemako
vértibu. Spélétji veic gajienus parmainus. Pirmais spalétajs met
Kaulinu, ci reizes pats vélas. Tiek saskaifls par visiem
metieniem, Iidz spélétajs izvélas apstaties. Spéles mérkis ir
pirmajam iegat 100 punktus. Ja spalétajs uzmet 1, gajiena
kopgja summa ir 0, un gajienu veic nakamais spalétajs. Spale
turpinds, lidz kads spelétais iegust 100 punktus.
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62- Traips
Speletaju skats: 1+
P\edemml 2 metamie kaulini, zimulis un papirs katram

1 veic gajienus parmainus. Katram spalétajam jaizveido
uz papira linia, kas sastav no skaifiem no 2 idz 12, ja neskaita
7. Pirmais spéletajs met kaulinus un izsvitro skait, kas atbilst
abu kaulipu summai. Vins turpina mest, lidz uzmet 7 vai skaitl,
kas jau ir izsvitrots. Péc tam gajienu veic nakamais spéléts.
Katru ez, kad spalétajs uzmet 7, vinam ir javeic atzime (x) uz
sava papira. Sis x i traips”. Kad spelétajs sakraj 7 traipus, vin$
izstajas no spales. Uzvar spéletajs, kurs izsvitro visus skaifus,
nesakrajot 7 traipus.

63- Spoks
Spelétaju skaits: 1+

Piederumi: 3 metamie kaulini, Zimulis un papirs

Spaletaji veic gajienus pamainus. Katrs metiens tiek pierakstits.
Péc apla speletajs ar augstako rezultatu iegust atzimi S, Tiek

izspalei vairaki apl. Spalétaji censas savakt vardu ,S-P-0-K-S"
uzvarstajs ir spéletajs, kurs pirmais izveido 30 vardu

64- Skrgjiens pa pakapieniem
Spal :

Piederumi: 4 vai 6 metamie kaulini (katram spélétajam 2),
Zimulis un papirs

Kadam i jauzzimé trepes ar 10 pakpieniem. Katram
spaletajien tiek iedoti 2 metanve kauliyi. Katrs spelétajs met
kaulinu pari, un to summa veido spéletja fpaso skaitl.

Spale var sakties. Pimais speletajs met savus kauliqus. Spele
turpins uz kreiso pusi, visi speletaji gajiena laika vienreiz izmet
Kaulinus. Ja kads uzmet skatl, kas atbilst kads speletaja
Tpasajam skaitim, vina inicia tiek uzrakstit uz pirma pakapiena.
Ja netiek uzmests atbilstoss skatls, neviens nepakapjas. Uzvar
spalétajs, kurs pirmais nonzk uz 10.pakapiena

65— Tumsa

Spaletaju skaits: 1+

Plederum: 32 Saha figlras

Sajauciet visas $aha fighras galda centra. Pirmais spaletajs
aizver acis. spélétjs palabi nosauc kadas 3aha figlras
nosaukumu. Piemram: vins pasaka ,brina dama’. Spelétajam
ar aizvértam acim jacensas atrast $o figuru. Vins var to paturt,
jazdodas atrast. Ja ta nav pareiza figira, vips to noliek atpakal
galda centra, un nakamais speletas veic gajienu. Spele igst,
kamér galda vida vel ir kada figira. Uzvar spalétajs ar visvairak
figaram.
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61— Prisislemsk

Zaidéjy skaicius: 1+

Zaidimo elementai: 1 kauliukas, rasikis i popierius

Zaidimo tvarka nustatoma isridenus kauliuka, Kiekvienas
saidejas ridena kauliuka viena karta, o Zaidima pradeda
maziausia skaiéiy ridenes Zaidejas. Zaidéjai Zaidzia
pamainomis. Pirmasis Zaidéjas ridena kauliuka tiek karty, kiek
nori. Rezultatas didéja po kiekvieno metimo, kol zaidéjas
nusprendzia sustoti. Zaidimo tikslas yra tapti pirmuoju Zaidéju,
surinkusiy 100 tasky. Jei Zaidéjas isridena 1, visas tos eilés
rezultatas yra prarandamas, ir kamuoliuka ridena kitas zaidéjas.
Zaidimas tesiasi, kol kas nors pasiekia 100 tasku.

62 - Tekst
Zaidejy skaicius: 1+
Zaidimo elementai: 2 kauliukai, rasikls ir popierius kiekvienam
Zaidéjui
Za\de]a\ Zaidzia pamainomis. Kiekvienas Zaidéjas turi popieriuje
nubrézti skaiciu nuo 2 iki 12 linia, taciau nejrasyi 7. Pimasis
zaidéjas meta kauliuka i isbraukia skaiciy, lygu 2 kauliukais
iSrdenty skaiciy sumai. Jis () toliau ridena kauliuka, kol
7 arba jau iSbraukt ius. Dabar kito
Zaidejo eilé rident. Kiekviena karta, kai Zaidejas isridena 7, jis
() popieriuje turi pazymeti zenkla x. Sis x yra teksteléjimas”
Kai zaidéjas surenka 7 teksteléjimus, i (j) iSkrenta is zaidimo.
Laimi zaidéjas, kuris pries surinkdamas septynis tekstelgjimus
i8braukia visus septynis savo skaicius.

63 - Smékla

Zaidéjy skaicius: 1+

Zaidimo elementai: 3 kaulukal, popierius r rasiklis

Zaidéjai pamainomis ridena kauluka, Kiekvienas ridenimas
uzraSomas. Po rato zaidéjui, kurio rezultatas didziausias,
uzsidirba raide ,S". Zaidziama toliau uZ didziausius rezultatus
sutelkiant ikusias raides. Zaidéjas bando parasyt zod] IS penkiy,
raidziy — $-M-E-K-L-A. Laimitas Zaidéjas, kuris pimasis taria
700] SMEKLA.

64 - Lenktynés laipteliais

Zaidéjy skaicius: 2-3

Zaidimo elementai: 4 arba 6 kauliukai (2 kauliukai Zaidéu),
popierius i rasiklis

Kuris nors Zaidejas turi nupiesti kopéias su 10 laipteliy, Duokite
Kiekvienam Zaidéjui du kauliukus. Kiekvienas Zaidéjas ridena du
Kaulivkus ir bendra jas iSridenty skaiciy suma tampa
specialiuoju jy skaiciumi.

Dabar pradekite zaisti. Pirmasis zaidejas ridena kaulukus.
Zaidziama pagal laikrodzio rodykle visiems Zaidéjams is eilés po
viena Karta ridenant kauliukus. Jei metimas atiinka kurio nors
Zaidejo specialuj skaitiy, iskaitant kauluk, ridenus] Zaidéja,
tuomet ju inicialai uzraSomi ant pitmojo kopéciy laiptelio. Jei
neiSmetamas sutampantis skaicius, niekas nelipa kopétélems.
Dabar kito Zaidéjo eilé ridenti. Zaiskite kaip nurodyta pries ta,
ant kopéciy rasydami nicialus i judédami  virSu pagal
deranius kauliuko ridenimus. Laimi zaidéjas, pirmasis pasiekes
10 laiptel,

65- Tamsoje
Zaidgjy skaicius: 1+

Zaidimo elementai: visos 32 Sachmaty figlrélés

Stalo viduryje sumaisykite visas Saskes. Pirmasis zaidéjas
uzsimerkia. Desingje esanis Zaidéjas pasako Sachmaty,
figirélés pavadinima, Pavyzdziui, jis (i) gali pasakyti ruda
karaliens". Uzsimerkes zaidgjas turi bandyi rankomis apciuopti
ta figurele. Jei s () ja randa, tai pasilieka sau. Jei tai ne ta
figurélé, jis (i) grazina a | kriva, Dabar kito zaidéjo eile.
Kiekvienas zaidéjas i$ eilés pasirenka figiréle. Kadangi zaidéjas
turi teisingai nustatyti igurele i jos spalva, galite smagiai
pasijuoktiis neteisingy spejimu. Traukite, kol ant stalo neliks
figurely. Tuomet zaidéjai suskaiciuoja rastas figuréles. Zaidima
laimi daugiausia figiréliy turintis Zaidéjas.

19-Kaheteistkiimne mehe morris

Méngiaid: kaks

Varustus: méngulaud, 12 valget ja 12 pruuni nuppu

Iga mangia alustab 12 nupuga. Mangijad tombavad loosi, et
néha kumb alustab. Seejérel asetavad nad kordamdoda oma
nuppe joonte ristumiskohtadele. Mangu eesmérk on

moodustada ,veski’ - kolm nuppu thte ritta (nagu tips-traps-
truls).

Méngulaua nurkasid ihendavaid diagonaaljooni voib kasutada
il nuppude ligutamiseks kui ka diagonaalveskite
moodustamiseks. Kui mangija moodustab vesKki, siis vdib ta
laualt eemaldada ihe vastase nupu.

Parast seda, kui nupp on laualt eemaldatud, on ta ,sumud” ja
teda ei saa enam méngu tuua. Mangiad Jatkavad nuppude
asetamist kordamooda, kuni kGik elusad” nupud on
méngulaual. Seejérel hakkavad mangiad kordamsdda oma
nuppe mdda jooni ligutama. Korraga tohib likuda ainult the
koha vdrra mis tahes vabale joonte ristumiskohale. Mangiate
eesmérk on moodustada uusi veskeid ja eemaldada vastase
nuppe Vi takistada vastast veskite moodustamisel. Kui méngia
6hub oma veski nupu ligutamise jarel, i ei tohi ta seda enam
argmise kiigu ajal sama nupuga uuesti moodustada. Viidab
méngia, kes suudab vastasele alles jitta ainult kaks elusat’
nuppu

20-Hollandi triktrakk

Mangiaid: kaks

Varustus: triktrakilaud, 30 nuppu (kummalgi 15 sama varvi
nuppu), mdlemale méngijale kaks taringut

Seda versiooni méngtakse nagu harilikku trikirakki, kid siin on
méingu alguses nupud vaheribal. Mangija peab lauale tooma
K6ik 15 nuppu, enne ki tal on Sigus neid laual ligutada.
Méngia ei tohi lia vastase nuppu enne, kui ta on toonud
vahemalt the nupu tmber laua oma sisevaale.

21-Saksa kabe

Méngiaid: kaks

Varustus: kabelaud, 24 nuppu (12 sama varvi)

Méng samaneb hariliu kabega, kuid kehtivad jargmised
erandid

1. Méngulaud asetatakse nii, etiga mangia alumisse
vasakusse nurka jaab vage ruut

2. Kumbki méngija peab voimaluse korral vastase nuppu l66ma,
vastasel juhul kaotab ta méngu

3. Ulendamata nupp ei tohi liia tamme.

4. Kui méngijal on vaimalus valida mitme eri 53gi vahel, siis
peab ta valima suurema nuppude arvuga [o5gi

5. Nuppe b liia kas ete- v tahapoole.

6. Kui méngija tammel tekib vaimalus liia vordse arvu nuppe,
sis peab ta l56ma koige vaartuslikemaid nuppe ehk vastase
tammesid harilike nuppude asemel.

7. Nupp ilendatakse ainultsis, kui ta jouab kéigu I5puks
taguisse ritta.

22-Prantsuse kabe

Mangiaid: kaks

Varustus: kabelaud, 24 nuppu (12 sama varvi)

Nii nagu hariikus kabeski, piiavad mangijad ka selles
variandis ia vastase nuppe ning ilendada nuppe vastase
tagarita joudmise abil tammeks. Siin mangus voivad aga need
kaks eesmarki omavahel konfikti sattuda. Naiteks voivad
ariikud nupud kil ettepoole likuda, kuid nad ei toh ettepoole
hipata. Nad vGivad hiipata ainulttahapoole the korra v6i mitu
korda. See reegel v5ib mangu kestust oluiseltpikendada. Ainult
tammed vivad hiipata nii ette- ki ka tahapoole. Usna
keerukas mang!

23.Vis ritta

Mangiaid: kaks

Varustus: kabelaud, 16 kabenuppu (8 sama varvi)

Nupud ei asetata mitte valjadele, vaid joonte ristumiskohale.
Esimesena kaiakse pruuni nupuga ja seejrel kordamooda.
Molemad méngijad asetavad kordamaoda oma nupud vabale
joonte ristumiskohale.

Méngu eesmark on asetada esimesena vis nuppu itta kas
vertikaalselt, horisontaalselt v3i diagonaalis nil, et nuppude
vahele ei &aks ihtegi vaba ristumiskohta. Kui enne vGitia
selgumist on ki 16 nuppu lauale toodud, sis ligutab kumbki
méngia kordamodda oma mis tahes nuppu uuele
ristumiskohale.

19- Dzirnavas ar 12 kauligiem
Speletzju skaits: 2

Piederumi: spales laukurs, 12 tumie dambretes kauliyi, 12
brinie dambretes kaulini

Kars speletajs uzsak spéli ar 12 lauciniem. Spéletsiiizloze,
kur veiks pirmo gajienu, un péc tam novieto kauligus finju
Krustpunktos. Merkis i izveidot ,dzimavas’ - ts kaulini viena
Tinij# (ka krustinos-nullitss). Diagonalas finijas, kas savieno
laukuma diagonales, var ikt izmantotas kaulipu parvietosanai
un diagonzlu dzimavu veidoSanal. Ja speletajs i izveidojis
dzimavas, vin$ var nopemt vienu pretinieka kauligu. Lidz ko
Kaulig$ ir noemts no laukuma, to vairs nevar izmantot.
Spalétajiturpina novietot savus kauligus, idz visi kaulin i uz
laukuma. Péc tam spéletaji parvieto savus kauligus pa finjam.
Tos var parvietot tikai par vienu laucinu un tikai uz brivu
Krustpunktu. Speletaju mérkis ir veidot jaunas dzimavas,
sagustit pretinieku kaulinus vai bloket pretinieku, lai ving
nevaretu izveidot dzimavas. Ja speletajs izjauc savas
dzimavas, pabidot kauliu, vins nevar atiaunot dzimavas
nakamaja gajiens, bidot to pasu kaulinu. Spéli zaudé spalétajs,
kuram uz laukuma i atikusi tikai divi Kauligi

20- Holandiesu bekgemons

Spaletaju skais: 2

Piederumi: bekgemona laukums, 30 bekgemona kaulini (15
Katra krasz), 2 metamie kauli katram speletajam

So veidu sple ka parastu bekgemonu, ja nenern vara, ka visi
Kauliy speles sakuma ir novitof uz barieras. Pirms tiek
izdaritas kustibas pa laukumu visiem 15 kauliiem jabit
novietotiem uz laukuma. Spalétajs nedrikst sist pretinieka
Kauligu, ja spaletajs nav parvietojs vismaz vienu kauligu pa
savu iekSeo galdinu.

21-Vicu dambrete
Spélataju skaits: 2

Plederumi: dambretes laukums, 24 dambretes kaulii (12 kalra
kiasa)

To spélé tapat ka parasto dambreti, ievérojot $adus izgémumus:
1. Katra speltaja pirmas rindas kreisaja Stof ir tumss laucing,
ko neizmanto spéle.

2. Ja iespéjams, speletzjam ir janosit pretinieka kauliog; ja
spélatajs to nedara, vins zaudé spéli.

3. .Nekronats” kaulips nevar nosist karali

4. Ja spaletajam ir izvele, viam ir javeic gajiens, kura tiks
nosisti vairak kauliyi

5. Siganas gajienus var veikt gan uz prieksu, gan atpakl.

6. Ja spaletajam ir jaizdara izvéle starp vienada skaita kaulinu
siganu, vinam irjasit vértigakie, 1. svarigak irnosist karalus,
nevis parastos kaulinus.

7. Kaulis tiek kronats” tkai tad, kad tas nonak uz talakas
findas.

22- Franéu dambrete
Speletzju skaits: 2

Piederumi: dambretes laukums, 24 dambretes kaulii (12 katra
kiasa)

Tapat ka parastaja dambrets, spélétaji censas nosist pretineka
Kaulinus un parvistot savus kauliqus uz pretinieka pedéo rindu,
Iai iegutu karal. Saja varianta Sie divi mérki var konflikiet
Piemeram, lai gan i var kusteties uz priekSu, nekronati kaulii
nevar lekt uz priekSu. Tie var ekt atpakal- vienu vai vairzkas

reizes. Sis notelkums var loti pagarinat spéli. Tikai karali var ekt

uz priekSu un atpakel. Lotiizaicinosa spéle!

23-5 kauligi
Speletaju skaits: 2

Piederumi dambretes laukums, 16 dambretes kaulii (8 kalra
krasa)

Spele nenotiek uz lauciniem, kaulini tiek novietot uz finju
Krustpunktiem

Speletzjs ar branajiem kauligiem izdara pirmo gajlenu, nakamie
gaiieni tiek izdarit parmainus. Katrs spéletajs novieto savu
kaulinus uz jebkura briva krustpunkta.

Spales mérkis irpirmajam savakt 5 kaulinus taisna fija
(vertikala, horizontala vai pa diagonali bez briviem
Krustpunkiem starp tiem. Ja tiek izspalet visi (16) kaulini un
netiek noskaidrots uzvarétajs, katrs spalétajs parvieto vienu no
saviem kauligiem uz jaunu krustpunkiu

19-Dvylikos figaréliy Morris
Zaidéjy skaicius: 2
Zaidimo komplektas: Zaidimo Morris lenta, 12 gelsvai rudos
spalvos $askiv, 12 rudos spalvos Saskiy.
Kiekvienas zaidéjas pradeda turédamas 12 figdréliy, Norédami
suzinoti, kas prades Zaidima, Zaidejai traukia burtus, o paskui
paeilui deda figiréles ant iniy susikirtimo tasky. Zaidimo
tikslas ~ suformuoti maling — trs savo figiréles isdestyti tiesia
linia (kaip zaidime Tic-tac-toe). Lentos kampus jungiancios
strizainés gali bati panaudojamos tiek figureliy perkelimui, tiek ir
[striziniy malany formavimui. Zaidéjui suformavus maltna, jis
gali nukirsti viena lentoje esandi priegininko figtreliy, Figarele
%aéalmus nuo lentos, j negalés bii grazinama | zaidima,
aidéjai toliau paeilui deda savo figareles tol, kol visos i§
zaidimo nepasalintos figirélés atsiduria ant lentos. Tuomet
zaidéjai paeilui pradeda stumti savo figiréles pagal linias. Jie
gali padaryti tik viena ¢jima per viena karta, keliaudami {
neuzimta sankirta, Ju tikslas yra testi zaidima, formuojant
naujus malinus i nukertant priesininko figréles arba
blokuojant priesininka, neleidZiant jam formuoti malany, Jei
Zaidejas i§formuoja savo maldna stumdamas figaréle, js negali
naudodamas ta patia figréle atstatyti to malano, kai ateis jo
eilé. Zaidimo laimétojas yra tas Zaidéjas, kuriam pasiseka
priesininko figureliy skaici lentoje sumazinti ki dvieju.

20-Vokiski nardai
Zaidejy skaitius: 2

Zaidimo komplektas: nardy Zaidimo lenta, 30 nardy Zaidimo
figurely (15 vienos spalvos), 2 zaidimo kauliuka kiekvienam
Zaidéju

Sis zaidimo variantas Zaidziamas kaip ir nardy zaidimas,
iSskyrus tai, jog visos figlrélés pradzioje statomos ant juostos.
Zaidejas turijvestl visas savo 15 figurély dar iki pradédamas
Jas perkélingti. Zaidejui neleidziama nukirst priesininko bloto tol,
kol zaidejas nepajudéjo bent viena savo figiréliy lentoje,
norédamas pasieki savo vidinj stala,

21-Vokiskos askés

Zaidejy skaitius: 2

Zaidimo komplektas: Saskiu lenta, 24 Saskes (12 vienos
spalvos)

Zaidimas Zaidziamas pagal tas patias taisykles kaip
paprastosios 3askes, iSskyrus tokias taisykles:

1. Zaidimo lentoje esama nezaidimui skirto gelsvai rudos
spalvos kvadrato, kuri yra kiekvieno zaidéjo pimosios eilés
Kaireje

2. Kiekvienam Zaidéjui privalu atliki figarelés nukirima kai tk ta
padaryt [manoma; ji tas neaiekama, Zaidéjas netenka teisés
Zaisti

3. Nekaranuota figlrélé negali kirst karaliaus.
4. Jei zaidéjas gallrinkts, jam privalu atikti gima, kurio
rezultate pavyksta atlki didziausia skaiciy nukirtimu,

5. Kirtimas atiekamas darant &jimatiek pimyn, tiek i atgal.
6. Jei Zaidéjas, kurio karalius gali atikt &jima, turi pasirinkima,
nukirst vienoda skaiiy igareliy,js turi nukirsti vertingiausias
figureles, L. kirst geriau karalius, o ne paprastas figureles.

7. FigQrélé kardnuojama tk ja pasiekus tolimiausia eile.

22-Pranciiziskos Saskés
Zaidejy skaitius: 2

Zaidimo komplektas: 3askiy lenta, 24 Saskes (po 12 vienodos
spalvos)

Kaip ir paprastuj aski zaidime, Zaidejai stengiasi nukirst
priesininko Saskes, o patys - perkslinet savo figiréles
tolimiausios prieininko eilés ink, kad galéty susiformuoti
Karalius. Siame variante Sie du tikslai daznai konfliktuoja.
Pavyzdziul, nors i galijudei  priek], nekaranuotos figurélés
negali alikti perSokimu | prieki, Jos gali perSokt tk tgal arba
viena arba daug kart, Sitaisyklé zenklai pailgina Zaidima, Tik
Karaliams leidZiama perSokii tiek pirmyn tiek ir atgal. Labai
sudetingas Zaidimas!

23-Gotcha

Zaidgju skaitius: 2

Zaidimo komplektas: $askiu lenta, 16 Saskiy (po 8 vienos
spalvos)

Zaidimas vyksta ne kvadratuose, o liniy susikirimo taskuose,
kur dedamos figurelés.

Pradzioje &jima daro rudosios figirélés, o paskui &jimai vyksta
paili. Kiekvienas zaidéjas paeilui padeda viena savo figirely
ant bet kurio neuzimto susikiftimo tasko.

Zaidimo tikslas: tapt pirmuoju Zaidéju, kuriam pavyksta 5 savo
figureles iSrikiuoti ieséje, nesvarbu ar vertikalioje, horizontalioje:
ar strizoje, tarp figuréliy nepaliekant tusciy susikirtimy.. Jei
visos (16) figurely dalyvauja zaidime pries paskelbiant
nugalétoa, kiekvienas Zaidejas paeilui perkelia bet kuria savo
figurele { nauia susikitimo taska,




24-Ludo

Mangijaid: kaks kuni nel

Varustus: Ludo méngulaud, Hina kabe nupud (igale méngiale
neli sama varvi nuppu), ks taring

Ludo on ,Pachisi” kohandatud versioon, millel on sama eesmérk
ja samased reeglid. Siin méingus ei ole tntegi ohutut vélja ning
ui nupp jouab vérilise kodurajan, siis e tohi talle argneda ega
teda iia. Iga mangia valb neli sama vérvi nuppu. Kaimise
Jariekord selgitatakse valja taringuviskega. Seejérel veeretavad
méngiad taringut kordambda. Eesmérk on visata kuus sima,
et tuua oma nupp stardikohalt algusruudule. Kui méngia
veeretab kuus sima, sfs saab ta veeretada veel ihe korra ja
ligutada oma nuppu silmade arvu jérgi edasi. Nupud liguvad
péripaeva nagu pachisi-ménguski. Kui mangijal on laal enam
kui ks nupp ja ta veeretab kuus sima ja veel mane muu arvu
silmi,sis vaib ta teise veeretamise jarel ligutada mdnda teist
oma nuppu. Kui méingija veeretab kaks korda jarjest kuus sima
jatema nupp jouab vallale, kus on ees vastase nupp, sis peab
vastase nupp naasma oma stardiohale. Mangu vGib ta uuesti
siseneda sifs, kui mangia veeretab kuus sima. Koju saab jouda
ainulttapse simade arvu veeretamisel. Vidab méngija, kes viib
esimesena oik neli nuppu koju.

25-Poola kabe

Mangiaid: kaks

Varustus: kabelaud, 24 nuppu (12 sama virvi)

Iga méngija 12 nuppu on harilku asetusega. Mangu kéik on
Jargmine.

1. Nupud liguvad ettepoole nagu hariikus kabeski, kuid liia
Vi i ette- kui ka tahapoole.

2. Kumbki méngia peab voimaluse korral vastase nuppu looma,
muidu kaotab ta mangu.

3. Ala peab valima suurema nuppude arvuga I56gi (vt 21-
Saksa kabe neljandat reeglt).

4. Tamm ligub diagonaali pidi ja hiippab ile vastase vabade
nuppude. Ta vaib asuda ikskdik kui kaugele I6dud nupu taha,
seal ei tohi aga olla ees oma nuppe.

Nupp ilendatakse, kui ta jouab kéigu 15puks tagumisse rita.
Niteks kui Ioomise ajal peab ilendamata nupp hilppama
tagumise rea ruudule ja sealttagasi,sis e lendata teda

26-Piiramiid
Mangiaid: kaks

Varustus: kabelaud, 20 kabenuppu (10 sama varvi)

Mangu algus: mangitakse ainult 32 sinisel ruudul. Molemad
méngiad asetavad 10 nuppu kolmnurgakujuliselt. Esimeses
(méngijle kSige Ihemal olevas) reas on neli, teises kolm ja
kolmandas kaks nuppu. Neljandasse rita ja2b ks nupp. Kahe
nupu ruudud peaksid diagonaalis kokku puutuma. Esimese
Kéigu teeb pruun nupp ja seejérel kéivad mngijad kordamboda.
Mangu kéik: nupud liguvad ja I66vad nagu kabeski. Kui aga
vastase nupust hiipatakse Ule, sis teda el [550a ega eemaldata
méngulaualt. Mangia peab voimaluse korral vastase nupust dle
hilppama. Tagumisse rita j6udnud nuppu ei ilendata ~ ta ja&b
méingu [6puni oma kohale:

27-Hispaania kabe

Méngiaid: kaks

Varustus: kabelaud, 24 nuppu (12 sama varvi)

Selles variandis kehtivad hariliku kabega samad reeglid, kuid on

6mist liikuda dkskoik mitme
ruudu vorra piki diagonaali ja maanduda tikskbik kui kaugel
166dud nupu taga. Kui mangijal on véimalus valida mitme l6gi
vahel, siis peab ta valima suurema nuppude arvuga 18dgi.
tamm maandub ruudul, kust on véimalik teha veel iks 103k, siis
peab ta seda tegema.

24-Ludo
Spelétaju skats: 2, 3 vai 4

Piederumi: ludo spales laukums, kiniesu dambretes kaulini
(katram spelétzjam 4 vienada krasa), 1 metamais kalin$

Ludo ir Pachisi versija ar to pasu méri un lidzigiem
noteikumiem. Nav atpltas kvadratu; tklidz speles kaulins
sasniedz tas pasas krasas kolonu, kas ved uz finisu, tam vairs
nevar sekot un nosist. Katrs speletajs izvelas 4 kaulipu
komplektu. Lai noteiktu sples secibu, tiek mests metamais
Kaulin3. Spéletaj censas uzmest ciparu 6, jo tas ir
nepieciesams, lai varétu pavietot spéles kauligu no méjam uz
sakuma laucinu. Ja spelétajs uzmet 6, vins drkst veikt val vienu
metienu un parvietot kaulinu par tadu laucinu skaitu, kada i
uzmesta kaulina vértiba. Spéles kaulini kustas pulkstena
raditaja virziena. Ja spaletajam uz speles laukuma i vairak
neka viens spales kaulins un vins uzmet divas vienadas kaulina
vertibas (6+ vél viens metiens), vip$ var pérvietot dazadus
Kauligus par katru metienu. Ja spaletajs uzmet divus ciparus 6
un vina spéles kaulip$ apstajas uz jau aiznemta laucina, $im
Kaulipam ir jaatgriezas uz majam, un tas var aigriezties Spele, ja
ar metamo kaulipu tiek uzmests cipars 6.

Finisa laucina var nonzkt tikai ar precizu solu skaitu. Uzvar
speletajs, kura visi spéles kaulii sasniedz finsa lauciqu.

25- Poju dambrete
Speletaju skaits: 2

Piederumi: dambretes laukums, 24 dambretes kaulii (12 kalra
krasa)

Kalrs speletajs izmanto 12 laucipus, kas novietoti ka parasti
Spale notiek Sad

1. Kaulini pavietojas uz priek3u, bet sit, kustoties atpakal

2. Krongtais’ kaulins kst par aralieni, nevis karall.

3. Kalram spalétam ir javeic sidanas gajiens, Ja tads ir
iespajams, vai vin zaudé spéli

4. Maksimalais sisanu skaits ir obligats (skatit speli #22 Vacu
dambrete #4. noteikums)

5. Karaliene sit neaizsargatus kaulipus pa diagonali, parlecot
tiem un apstajoties uz briva laucina aiz nosista kaulina.

Kaulips tiek kronats”,ja tas sasniedz prefejas laukuma puses
pedejo rindu. Pieméram, sidanas gajiena nekrongtam kaulipam
irjauzlec uz pédeas rindas un jaatlec atpakal; as turpina spéli
ka nekrongts kaulns,

26- Piramida
Speletaju skaits: 2

Piederumi: dambretes laukums, 20 dambretes kaulii (10 katra
krasa)

Lai saktu:tiek izmantoi tikai 32 Zlie lauci. Katram spelétajam
ir 10 kaulin,lai izveidotu piramidas (tijstora) formu. Uz pirmas
rindas (tuvaka spaletajam) tiek novietoti et kaulini, uz otras
1ris, uz tresas divi un uz ceturtas viens. Abu piramidu virsotném
irjasaskaras. Pirmais gajienu veic speletajs ar branajiem
Kaliiem, pac tam gajieni tiek veikt parmainus.

Spele: kauiini parvietojas un lec tapat k& dambrete. Tomér
Kaulins netiek nosists un nonemts no laukuma, a tam parlec
pretinieka kaulos. Spaletajam ir jalec, ja tas i iespajams
Kaulins, kas sasniedz pretgja laukuma malas pédjo rindu,
netiek kronts un saglaba $o poziciu lidz spales beigam.

27- Spanu dambrete

Spalataju skaits: 2

Plederumi: dambretes laukums, 24 dambretes kaulii (12 kalra

krasz)

Saja spales veida tiek izmantoti standarta noteikumi ar $adam
mainam:

Karalis var pariekt vienam vai vairakiem briviem lauciniem pa

diagonali pirms pariekSanas pretinieka kauligam un var turpinat

18kt part vienam vai vairakiem briviem lauciniem péc

pariékSanaslpiezemésanas biiva lauci iespéjas

laucina
gadijuma spalétajam ir janosit maksimalais pretinieka kauligu
skaits. Ja karalis var piezemeties pozicia, no kuras var veikt
nakamo lEcienu, tas i jadara.

24-Ludo
Zaidejy skaitius: 2, 3 arba 4

Zaidimo komplektas: zaidimo Ludo lenta, kiniskoms $askéms
zaistitinkamos figirélés (po 4 vienodos spalvos kiekvienam
Zaidj), 1 Zaidimo kaulukas.

Zaidimas Ludo yra modifikuota Zaidimo Pachisi versia, ju abieju
zaidimo tkslas tas pats, 0 Zaidimo taisykiés panasSios. Cia néra
ramybés kvadraty, o figurélei pasiekus savo spalvos stulpell,
vedant]prie fniSo, jos negalima pasekt ar nuimi. Kiekvienas
Zaidejas pasirenka keturi figreliy rinkini, Zaidimo kauliukas
metamas siekiant nustatyti zaidimo eilés tvarka. Zaidejai paeilui
bando iridenti 6-uka, nes $io skaitiaus reikia norint pasimti
figurele i jos namy zonos ir perkelti  pradinj kvadrata, Jei
Zaidéjas Rmeta 6, jam leidZiama atlit dar viena metima, js gali
su viena figiréle atlki tiek &jimu, kiek rodo skaicius.

Figurélés juda pagal laikrodzio rodykle, kaip Zaidziant Zaidima,
Pachisi. Jei zaidéjas turi daugiau kaip viena figurele ant lentos ir
aflieka dviguba metima, (6+ kitas kauiiuko metimas) js gali
perkelt kita figuréle kiekvienai metimo daliai. Jei Zaidéjas iSmeta
U 6-ukus, 0 jo fighrélé atsiduria ant uzimto kvadrato, uzimanti
kvadrata figarelé tur bati grazinama | namy zona ir atgal gali
bt {vesta tk Skritus 6-ukui. FiniSo vieta gali bt pasiekta ti
tikslial paskaitiavus. Laimetojas yra pirmesis Zaidéjas, kurio
visos keturios figurélés pasieké finiso vieta,

Zaidgjy skaicius: 2

Zaidimo komplektas: $askiu lenta, 24 $askés (po 12 kiekvienos
spalvos)

Kiekvienas zaidéjas naudoja 12 figlrely, pastatyty prastu badu.
Zaidimas vyksta taip:

1. Figlrélés juda | piekj, kaip ir Zaidziant paprastasias Saskes,
taciau nukirtingja | priek arba atgal.

2. Kartinuotojifigtrélé tampa karaliene, o ne araliumi,

3. Kiekvienam zaidejui privalu atiikt nukirtimo &jima, kai tk tas
imanoma, arba teks palikti Zaidima,

Privaloma atlikti maksimaly nukirimy skaiciy (2r. zaidima Nr. 21
(Vokiskos Saskes) ir $io Zaidimo taisykle Nr.4)

5. Viykdant nukirima, karaliené pasiima bet kokias
neapsaugotas figiréles arba bet kurioje istrizaingje, kuria j
kontroliuoja, ji persoka per nukirsta figiréle ir pasilieka bet
kuriame neuzimtame isrizainés kvadrate, uz nukirstos figiréiés.
Figurélé karanuojama karaliene tik tuomet, kai ¢jimas baigiasi
paskutingje eiléje. Pavyzdziui, zaidimo metu atliekant nukirtima,
nekartnuotoji figarélé privalo perSokti i ié paskutings eilés; tas
tesiasi be karanavimo.

26-Piramidé
Zaidgjy skaitius:
Zaidimo komplektas: Saskiu lenta, 20 Saskiy (po 10 kiekvienos
spalvos)

Pradzioje: naudojami t 32 mélynieji kvadratai. Kiekvienas
Zaidéjas turi 10 fighrely, isdéstyty piramidés forma (trikampiu).
Pirmoji eilé (arciausiai prie Zaidéjo) gauna keturias fighréles,
antroj eilé - trs, recioji eilé - dvi i ketvirtoje eiéje yra viena
figuréle. Dviejy smailés tur liestis strizai. Rudasis Zaidéjas daro
pirma éjima, o paskui -i paeilui. Kaip Zaist: figureles juda ir
persoka kaip fprastame Saskiy Zidime. Tatiau persokus
priesininko figurélei,j néra nukertama ir pasalinama nuo lentos.
Zaidgjui privalu persokti, jei tik {manoma. Priesinga lentos gala
pasiekusi figlrélé néra kartnuojama, i lieka savo pozicioje ik
Zaidimo pabaigos.

27-Ispaniskos Saskés
Zaidgjy skaitius: 2

Zaidimo komplektas: SaSkiy lenta, 24 Saskés (po 12 kiekvienos
spalvos)

Zaidziant § 3askiy variant, galioja visos Saskiu Zaidimo
taisyklés, taciau pakeistos:

Karalius prie$ perSokdamas prieSininko figuréle gali praeit virs
vienos ar daugiau neuzimiy vietu fstrizains linjoje i gali testi
toliau perSokima virs vienos ar daugiau neuzimty viety kitoje

puséje, po kai bus nusokes/perSokes | neuzimta vieta, Kai
Zaidéjas gali rinktis, ka nukirst, js tur kirsti taip, kad nukirsty
priesininko figaréliy skaicius baty maksimalus. Jei karalius gali
atsidurt tokioje pozicioje, i§ kurios galima dar karta perSoki jis
taip i turi padaryt

57-Cheers

Mangilaid: iks voi enam

Varustus: viis tringut, paber ja pliats

Jargmised voimalikud punktikombinatsioonid tuleb les kirutada

nil, et igal méngial oleks oma punkiarvestusega tulp.

URED - ks punk iga veeretatud tihe eest

KAHED - kaks punkli iga veeretatud kahe eest

KOLMED - kolm punkiiga veeretatud kolme eest

NELJAD - nel punki iga veeretatud nefja eest

VIIED - viis punkti iga veeretatud vie eest

KUUED - kuus punkliiga veeretatud kuve eest

VAIKE RIDA - 1-2-3-4-5 teenib 25 punki

SUUR RIDA - 2-3-4-56 teenib 25 punki

MAJA - kolm thesugust ja par teenib punkte simade arvu jérgi

Néide: 3-3-3-2-2 teenib 13 punkti.

SUUR MAJA - neli ihesugust ja ks muu vise teenib punkte

simade arvu jargi

Naide: 4-4-4-4-1 teenib 17 pukti.

CHEERS - mis tahes viis Ghesugust teenib 50 punkli

Iga méngija veeretab vt taringut, lootes saada iga 11

kombinatsiooniga maksimumsumma. Ta voib veeretada thte vGi

itut taringut uuest, et oma kit parandada. Kill aga peab ta

pérast teist viset itlema, millsesse kombinatsiooni vise kiria

Iaheb, ja téitma paberiiehel punkiarvestuse tulba. Kuita

veeretab hiljem parema kombinatsiooni, mis on aga juba enne

Kirja pandud, i jab kehtima esimesena kifa pandud
Kui ei veeretata ihtegi

pannakse kifia nul

Kui iga méngia on veeretanud kéik 11 kombinatsioon, sis

lidetakse punkiid kokku. Kdige rohkem punkte kogunud méngia

on vaitnud.

siis

58-HI-LO huligaan
Méngijaid: ks voi enam
Varustus: kaks taringut, paber ja pliats

57- Priekal

Spelétaju skats: 1+

Piederumi: 5 metamie kauiigi, papirs un zimulis

s punktu kumbmacuas ir japieraksta, veidojot kolonu katra
spélétaja punktiem.

Vieninieki - viens punkts par katru uzmesto vieninieku

Divnieki — divi punkii par katru uzmesto divnieku

Tripiek s punkt ar it uzmes'o ripieku

Celr cetr punki par katru K

Piecinieki ~ pieci punkti par katru uzmesto piecinieku

Sesinieki - sesi punkii par katru uzmesto sesinieku

Mazais straight 1-2-3-4-5 - 25 punki

Lielais straight 2-3-4-5-6 - 25 punkli

Full House - trs vienadas vértibas un viens paris - punki

atbilstos] summai

Big House - Cetras vienadas vértibas un val viena vértiba —

punktiatbilstosi summai

Prieka ~ pieci no dotajlem skaijem veido 50 puktus

Katrs spéletajs sava gajiena met 5 metamos kaulinus, censoties

iequt maksimalo rezultatu katrai no 11 kombinacijam, var mest

iélreiz, lai uzlabotu roku. Tomér péc otra metiena vinam ir

japazino viena no kombinacijam un jaieraksta nopelnitie punkti

rezultatu lapa. Ja spaletajam valak izdodas iegit $adu

kombinaciu ar lieaku punkiu skaitu, to nevar raksfit rezultatu

Iapa. Ja gajienu nevar ierakstitpie nevienas no kombinacijam,

Kada laucina ir jaieraksta 0.

Pec 11 gajieniem tiek saskaititi punkti. Uzvar spéletas ar lielako

punktu skaitu

58- Huligans

Spélataju skaits: 1+

Piederum: 2 metamie kauligi, Zmulis un papirs

Speletzji veic gajienus parmainus. Merkis ir paredzet savu

metienu un pirmajam savakt 24 punktus.

Spalétajs sava galena lika pazio ko vins gatavojs e
1 2 punkti

Méngiad veeretavad kordamoda. Mangu eesmrk on ennustada » Varbitiba 3,5, 7, 9, 1

visatavate silmade arvu ja teenida esimesena 24 punkti.

Msngia peab oma méngukorra alguses itlema, mis anvu siimita » Augsts un vairak

visata loodab. Vsimalikud kombinatsioonid on jargmised:
+ PAARITUD3,5,7.9, 11 =2 punki
+ PAARIS2,4,6,8, 10, 12
+ KORGE 7 ja enam

+ MADAL 6 ja vahem

+ HULIGAAN topeltkuus
Kui méngija ennustab valesti sis j43b ta punkidest ima

59-Viisteist
Mangijaid: iks voi enam
Varustus: neli taringut, paber ja pliats

Vsidab see, kel onnestub esimesena koguda 15 punkl. Iga
méngija veeretab kordamboda nelja tringut. Kui méngijl ei
Gnnestu veeretada kuut siima, sis on tema kord modas ja
taringud antakse edasi vasakul olevale mangiale. Kui see
méingija veeretab kuus vGi kuued, sis vGib ta veeretamist
Jétkata. Punktiarvestus: ks kuus = ks punkt; kaks kuut = kolm
punkti neli kuut tihe korraga = vGit! Vidab méngia, kelel on
pérast nella vooru suurim punktisumma,

60-Pornikas
Méngilaid: kaks kuni nel

Varustus: ks taring, paber ja pliats igale méngijale

Uks méingiatest joonistab porika, milll on selgelt néha kut
kehaosa: pea, keha, saba, simad, jalad ja tundlad. (Nt pea
keha =2)

Méngu eesmérk on taringuvisete abil pormikas valmis saada.
Méng vaidetakse 13 punkliga:

(iks pea, iks keha, iks saba, kaks sima, kuus jelga, kaks
tundlat = 13 punki). Iga méngiia veeretab taringuid oma
méngukorra ajal tine korra ning esmalt peab veeretama ihe, et
joonistada keha. Seejiel isatakse teised pornika kehaosad
loogilises jariekorras: pea, saba, tundlad, jalad jne;

Lihtsalt deldes jagunevad simad jargiselt: 1 = keha, 2 = pea,
3= kolm jalga thele poole jne.

+ Neizgkirs2, 4,

10,12

+ Zems6 un zemak
+ HuligansDivkarss 6
Ja speletzjs uzmin nepareizi, rezultats ir 0.

59- Karstais metiens
Speletaju skats: 1+

Piederum: 4 metamie kauligi, Zmulis un papirs

Uzvar spaletajs, kurs pirmais iegast 15 punktus. Kalrs spelétajs
sava gajiena met 4 kaulinus. Ja spélétam neizdodas uzmest 6
igas, vins padod Kaulinus spelétajam pa kreisi,
uzmet vienu vai vairakus 6, ving var turpinat
mest kauliqus. Punkti: viens 6 = viens punkts; div 6 = tris
punkt; Cetr 6 viena metiena = automatiska uzvaral Péc ceturta
gaiiena uzvar spéléts ar augstako punktu skaitu.

60- Insekts

Spaletaju skaits: 24

Piederumi: 1 metamais kaulins, zimulis un papirs katram
spélatajam

Viens no spaletajiem uzzimé insektu, lai skaidri varétu noteikt ta
dalas: galva, kermens, aste, acis, kajas un taustek]i dalas tiek
apzimtes ar skail

Meériis ir pimajam pabeigt insekta Ziméjumu, metot metamo
Kaulinu. Ar 13 punktiem tiek gita uzvara (1 galva, 1 kermenis, 1
aste, 2 acis, 6 kajas, 2 tausteKl = 13 punkl). Katrs spélétajs
sava gajiena vienu reizi met kauliu, lai uzzimetu insektu,
vispirms it jauzmet 1. Parejas insekta dalas var tik logiski
pievienotas — galva pie kermena, aste pie kermena, taustekl pie
galvas, kajas pie kermena utt

57~ | sveikata
Zaidejy skaitius: 1+

idimo elementai 5 kauliukai, popierius i rasiiis
Toliau nurodyi rezultaty deriniai turéty bt uzragom kiekvieno
Zaidéjo uzdirbty tasky stulpeliu.
VIENETAI - vienas taskas uZ kiekviena kauliuk su vienu
taskeliu. DVEJETAI - du taskai uz kiekviena kaiiuka su dviem
taskeliais. TREJETAI - trys taskai uz kiekviena kauliuka su
trimis taskeliais. KETVERTAI - keturitaskai uz kiekviena
Kauliuka su keturiais taskeliais.

PENKETAI - penki taskai uz kiekviena kauliuka su penkiais
taskeliais

SESETAI - taskai uz kiekviena kauliuka su SeSiais taskeliais
MAZA EILE 1-2-3-4-5 suteikia 25 takus

DIDELE EILE 2-3-4-5.6 suteikia 25 taskus

PILNAS NAMAS — trys tokios pacios vertés kortos, plius dvi
Kitokios vertés kortos, taskai suteikiami pagal taskeliy verte.
Pavyzdziui, 3-3-3-2-2 suteikia 13

DIDYSIS NAMAS - keturios tokios patios vertss kortos, plius
dvi kitokios vertés kortos, taskai suteikiami pagal taskeliy verte.
Pavyzdziui, 4-4-4-4-1 suteikia 17

SVEIKATA - bet kokio nurodyto skaiciaus penketas suteikia 50
tasky,

Kiekvienas Zaidsjas ridena 5 kaulukus bandydamas pasieki
didziausia kiekvieno i3 1 derini rezultata r gali mesti bet kur
arba visus kauliukus dar karta savo rezultatui pagerintiatiau po
antrojo metimajis () tur pasakyli apie savo derinius ir uZpidyti
gauty tadky stulpel] rezultaty lapeJe vélesniu metimu s (i)
pagerina savo jau uzpildytus derinius, deja, Sieka ankstesnis
derinys. Jei metimas neatiinka vieno IS rezultaty derinijraSomas
nuls.

Kai kiekvienas Zaidéjas gauna visu 11 derini rezultatus, ta3kai
yra sudedami. Didziausia task skaiciy turins zaidéjes laimi
zaidima,

58 - HILO chuliganas

Zaidejy skaitius: 1+

Zaidimo elementai: 2 kauliuka, rasikls ir popierius

Zaidéjai zaidzia pamainomis. Tikslas yra numatyli savo metimo
rezultata i pirmiausia surinkli 24 taskus. Zaidéjas, kurio eilé
ridenti kauliuka, tur pasakyt, ka i (j) tikisiSridenti. Galimybés:

« NELYGINIAI SKAICIAI 3,5,7,9, 11 =2 taskai
« LYGINIAI SKAICIAI 2,4,6,8,10, 12 =2 taskai
« DIDELI SKAICIAI ~ 7ir d\desm =2 taskai
« MAZI SKAICIAI 6 ir mazesni =2 taskai
= CHULIGANAS Dvigubas 6 =12tadky.

Jei kurls nors Zaidéjas nealspéja, rezultatas yra 0.

59 - Tikslus metimas
Zaidejy skaitius: 1+

Zaidimo elementai: 4 kauliukai, rasikis i popierius

Zaidima laimi zaidejas, pirmasis surinkes 15 tasky, Kiekvienas
zaidéjas iS eilés meta 4 kauliukus. Jei Zaidéjas neiSmeta 6, jo
elé baigiasi i s (j) perduoda kauliuka Zaidejui kairéje. Jei s ()
iSmeta Sesis arba kelis Sesetus, s (j) galitoliau ridenti kauluka,
Rezultatas: vienas 6 = vienas taskas; du taskai; keturi 6
vienu metu = automatinis laimejimas! Laimi po keturiy raty
didziausia taski skaiciy surinkes

60 - Vabzdys
Zaidejy skaicius: 2-4

Zaidimo elementai: 1 kauliukas, popierius ir rasikis kiekvienam
Zaidéjui

Vienas i3 Zaidéjy nupiesia vabzd] su aiskial matomonmis
Sesiomis dalimis: galva, kinu, uodega, akinis, kojomis,
Giuptuvéliais i kiekvienos dalies numeriu. (Pvz.: galva = 1,
kanas = 2 ir pan.)

Tikslas yra pirmajam uzbaigt savo vabzdzio piein;ridenant
Kauliuka, Surinkus 13 tasky, laimimas Zaidimas

(1galva, 1 kinas, 1 uodega, 2 akys, 6 kojos, 2 Eiuptuvai = 13
tasku). Kiekvienas zaidejas ridena kauliuka atéjus jo (os) eilei ir
pirmiausia tur imesti 1 kunui nupiesti. Tuomet kitas kuno dalis
galima pridétilogiskai — galva prie kino, uodega prie kano,
Giuptuvus prie galvos i pan. Paprastai naudojama tokia seka: 1
= kiinas, 2 = galva, 3 = trys kojos vienoje puséje ir pan.



54-Indiaanitiring

Mangiaid: ks voi enam

Varustus: vils éringut

Méngiate eesmérk on saada kbrgeim vaimalik pokkerkisi.
Kate vartused on jargmised: visi, nelik, maja, kolmik, kaks
paarija paar. Rida siin mangus ei ole. Kuued on kbige
tugevamad, kahed kéige ndrgemad ja thed (2ssad) on
vabanumbrid

Otsustage, kes alustab, ja méing atkub péripéeva. Esimene
méngia vGib oma kie maaramiseks visata taringuid kuni kolm
korda. Mangija voib pirduda he viskega i veeretada ihte voi
mitut éringud teist korda. Seejérel voib ta taas sellega piirduda
Vi uesti veeretada. Teised mangiad i tohi kummaski voorus
vesretada rohkem kord kui esimene méngia. Mangus on
tavaliselt kaks vooru, kummagi vooru viiad méingivad viimeks
omavahel.

55-Taringuvaletamine
Mangiaid: kolm voi enam
Varustus: viis tringut, igale mangijale vis nuppu
Koigil mangiatel on alguses vis nuppu. Mangu alustaja
selgitatakse vaa taringuviske abi. Suurima simade arvu
veeretanud mangia alustab.
Esimene méngija veeretab kGiki it tringut ja katab need kinni
il et teised ef néeks. Ta valib vaija taringud, mida ta soovib
ales jita, ning veeretab teisi uuesti. Seda v3ib teha kaks
Korda. Prast kolmandat taringuviset peab méngija tilema, mis
Késital on. Ta vGib ridkida 61t v3i valetada.
Vartused on jdriestatud madalamat korgeimani: paar, kolm
ihesugust,vis jarjestkust ek rida, maja, neli ihesugust, viis
ihesugust
Vasakul Kael olev méngija v3ib kit aktsepteerida. Kui ta aga
arvab, et eelmine méingija valetab, siis peab taringud ette
néitama. Kui méngja valetas, sis peab ta the nupu panka
panema. Ku ta raikis 16t Sis peab nupu panka panema teine
méngia. Nidd on teise mangija kord. Kui temast jargmine
méngia akisepteerib tema kit ega vaata taringuid, sifs on tal
kolme viskega vimalus Kt liia. Méng jatkub paripéeva, kuni
ainult ihel mangjal on alles ks nupp. Tema ongi voitjaja saab
kogu panga endale.

56-Korvpall
Mengiid: tks voi enam

Varustus: kaks taringut

Veeretage taringuid. Arvestage molema taringu sima koguarvu
abil punktisummat argmiselt

+3p
pallikaotus
+1p
ahepunkivise +2p
7= kahekordne pallikaotus
aks vabaviset
ise hiippelt mboda pallikaotus
Kahepunkti- + vabavise +
11 = rinnakuviga +3p
12 = kolmepunktivise pallikaotus

Méng jatkub péripéeva ja iga mangija veeretab kahte taringut,
Mérkige teenitud punkti iles.
Viidab see, kel Gnnestub esimesena koguda 21 punkli

54 - Indiesu metamie kaulini
Speletaju skaits: 1+
Piederumi: 5 metamie kaulini
leta censas ieglt vertigako pokera roku. Rokas tiek

Tba: piecas vienadas vértibas, Getras vienadas
vertibas, s Vonaaoerbas un vens paris, s vienadas
vértibas, divi pari un viens paris. Saja spélé nav Straight.
Sesiniek ir vértigake, divnieki nevértigakie, bet vieniniekus var
pielagot.
Izlemti, kurs pirmais veiks gjienu, spale turpins uz kreiso pusi,
Pirmajam spéltajam ir s metien, lai izveidotu savu roku
Speletajs var pienemt roku p&c pirma metiena vai kidu no
Kauliniem pamest otraja un tresaja metiena. Cit spalétaji ketra
aplT nevar veikt vairak metienu par pirmo spéletaju. Spele
parasti sastav no diviem apliem.

55- Mela metamie kaulini
Spalétaju skats: 3+

Plederumi: 5 metamie kaulini, 5 dambretes kaulii katram
spelétajam

Visi spaletaji uzsak spai ar 5 dambretes kauligiem. Pimo
spaletzju nosaka ar kauliga mesanu. Spéli uzsak speletajs ar
augstako uzmesto vértibu. Pirmais spaletajs met visus piecus
metamos aulipus, neradot to vértibu citiem spletajiem. Vins
patur vélamos kauliqus un pérgjos met vélreiz. To var veikt
divas reizes. Pec tresa metiena spélétajam ir apazino sava
roka. Ta var bit patiesiba vai mel

Viértgsana no zemaka uz augstako: paris, s vienadas
vertibas, piecu vértibu secibal straight, Cetras vienadas
Vertibas, piecas vienadas vériibas

Spaletajam pa kreisi var pienemt roku vai ikt to atklat,ja vipam
liekas, ka speletajs melo. Ja spélétajs meloja, vinam ir
japievieno dambretes kaulips ikmei. Ja vins nemeloja, kaulinu
likmei pievieno speletajs pa kreisi. Nakamo gajienu veic
spélétas pa kreisi. Ja nakamais spélétajs pienem vina roku,
vinam i tris metien, lai parspatu $o roku. Spale turpinas, lidz
tikai vienam speletajam ir palikusi Gipi.

56- Basketbols
Spaletaju skats: 1+

Piederumi: 2 metamie kaulini

Metiet kaulinus un saskatiet to summu:

2= trispunkiu metiens +3 punkli
3= parkapums staigzjotoumbas zaudesana
4= divpunktu meiens +2 punkt
5= vienpunkta metiens +1 punkts
6= divpunkiu mefiens +2 punki
7= parkapums, izdarot dubultdribibumbas  zaudesana
8= brivais metiens +2 punki
9= netrapits metiens ar lécienubumbas zaudésana
10 = tspunktu metiens +3 punki
11 = personigais parkapumsbumbas +3 punkli
12 = trispunkiu mefiens zaudesana

Spale turpinas uz kreiso pusi, katram spéletajam metot divus
metamos kauligus. Skatiet savus punklus.
Spali uzvar spaletajs, kurs pirmais iegist 21 punktu.

- Indiski kauliukai
Zaidejy skaicius: 1+
Zaidimo elementai: 5 kauliukai
Zaidejai bando surinkt aukStiausios vertés pokerio Zaidimo
korty kombinacia, Kombinacijos yra iSdéstomos Sia tvarka:
penkios tokios patios vertés kortos, keturios tokios pacios
vertés kortos, pilnas namas, trys tokios pacios vertés kortos, i
poros, viena pora. Siame aidime néra eiliy, Sesiaakiy verte
didziausia, dviakiy - maziausia, o vienaakes kortos (tiza) yra
nekontroliuojamos.
Nuspreskite, kas pradés Zaidim, Zaidziama pagal laikiodzio
rodykl. Pirmasis Zaideéjas gali ridenti kauliuka kit karty, kad
sudaryty savo kortas vienoje rankoje. Zaidejas gali lakylis
pirmojo metimo arba pasirinkt bet kurj ar visus antrojo metimo
Kaulivkus. Tuomet s (j) galilaikyts pozicijos arba mesti dar
Karta, Kit zaidéjai Kiekviename rate negali daryti daugiau
metimy nei pirmasis Zaidéjas. Zaidima paprastai sudaro du
raundai, o kiekvieno raundo Zaidéjai suzaidzia lemiama
Zaidima,

55 - Melagio kauliukai
Zaidejy skaicius: 3+

Zaidimo elementai: 5 kauliukai, 5 Saskés iekvienam zaidejui
Visi Zaidejai pradeda Zaist su 5 Saskémis. Pradedantysis
zaidéjas nustatomas ridenant kauliuka, Pradeda Zaidéjas
isridenes didziausia skaitiy. Pirmasis Zaidéjas ridena visus 5
Kaliukus, slépdamas juos nuo kity Zaidéju, Jis pasiieka
Kauliuka, ant kurio nori statyt ir ridena tuos, kuriuos nori
pakeist. Tai galima daryt du kartus. Po treciojo ridenimo
Zaidéjas tur nurodyti kortas rankoe. Tai gal buti tiesa arba jis
(i) gali apie tai meluoti

Vertinimas nuo auktiausio iki auksciausio: pora, 3 tokios
paios vertes kortos, 5 seria  eie, pilnas namas, 4 tokios
patios vertes kortos,

5 tokios patios vertés kortos

Kauliuka ridenancio zaidéio kairéje esantis Zaidsjas gal sutkt
su Saukimu arba, jei mano, kad kauliuka ridenantis Zaidéjas
meluoja, kauliukas turi bt parodytas. Jei 2 melavo,
inda tur deti 3aske. Jei Zaidejas sake tiesa, uo (/) suabejojes
zaidéjas | inda imeta Saske. Dabar suabejojusio Zaideo eilé
ridenti kauluka, Jei kitas Zaidéjas sutinka su kauliuka ridenanio
asmens Saukimu ir neziar | kauluka, s (1) tur tris metimus
Kortoms rankoje [veikti. Zaidimas tesiasi pagal laikrodzio
rodykle, kol paskutinio Sanso neiSnaudoja tk vienas asmuo. $is
vienas likes Zaidéjas laimi r pasiima 3askes,

56-Krepsinis
Zaidejy skaicius: 1+

Zaidimo elementai: 2 kaulukai

Ridenkite kauliuka, Sudskite abiem kaulukais isridentus

& Pelnyti taskai +31a8k
jimo pazeidimas Laisvas kamuolys
4=2task Pelnyi taskai 218k
5 task apgaulingas mefimas +1tadk.
6 Pelnyfi taskai +21a3k.
7 wgum varymo s espazsimes Lasizs kamumys
8= rezultatas - 2 apgauiingi metimai
9= praleistas metimas pasokus Lalsvaskamuulys
10 =3 tak. Pelnyti tadkai i apgaulingas mel\mas+3 task
11 = zeidziants nesaziningumas

12.=3 tak. Pelnyti taskai La\svas kamumys

Zaidziama$ kairés Kiekvienam Zaidejui ridenant 2 kauliukus.
Sekite savo taskus. Zaidima laimi zaidéjas, pimasis surinkes 21
taska,

28-Turku dambrete

Speletaju skats: 2

Plederumi: dambretes laukums, 30 dambretes kauli (15 katra
mlemal méngial peab olema 16 nuppu, sis peate koos krasa). Ta ka ir nepieciesani 16 kaulini, lai parvietotos, katram
vastasega votma juurde Ghe Hina kabe nupu. spaletajamir Japievieno viens Kiniedu dambretes kauliys
Selles variandis kehtivad hariliku kabega samad reeglid, kuid on ~Saja speles veida tiek izmantoti standarta noteikumi ar 3adam
ka mdned erandid.Igal mangial on 16 nuppu. Méngitakse koigil  izmainam:

64 ruudul. Nupp ligub he ruudu vorra edasi v6i kummalegi  Katram spaletaja i 16 spéles kauiii. Tiek izmantot vis 64
Kilele. Kéia el tohi kunagi diagonaalis. Nupp hilppab eis kolmes spéles laucini. Spales kaulinu var parvietot par vienu laucinu uz
suunas ile korvalasuva vastase nupu ja maandub selle korval  priekSu vai uz jebkuru san; nevar veikt kustibas pa diagonai
olevale vabale ruudule. Kauling tados pagos s virzienos lec pari pretinieka kauliyam,
Tamm b likuda ette- ja tahapoole ning molemale killele. ks alrodas blakus.

Likuda v5ib ka rohkem kui ihe ruudu vorra, kui need on vabad.  Karalis kustas uz priek3u, atpakal un uz jebkuru sanu, K ar tas
Tamm [o6b vastase nuppe samamoodi neljas suunas (pidage  var panvietoties par vairak neka vienu lauciyu, ja ie i brvi, Karalis
meeles, et ta v5ib likuda ka tahapoole). Tamm vdib enne lec tados pasos Cetros virzienos (atcerietes, ka arals var
vastase nupu I66mist likuda ikskaik mitme ruudu vorra ja kusteies atpakal). Karals var pariekt vienam vai vairakiem bifviem
maanduda ikskBik kui kaugel I56dud nupu taga. Kui mangijal on - lauciniem pa diagonali pirms pértekSanas pretineka kaulinam un
veimalus valida mitme 166gi vahel, sils peab ta valima suurema  var turpint I8kt par vienam vai vairakiem briviem lauciniem péc
nuppude arvuga Io6gi. parlek3anas briva lauciga. Sianas iespéias gadiuma speletajam
it anosit maksimalais pretinieka kaulinu skails.

28-Tiirgi kabe
Méngjaid: kaks
Varustus: kabelaud, 30 kabenuppu (15 sama varvi) Kuna

29-Hunt ja lambad

Mangiaid: keks 29- Vilks un aitas

Varustus: Mangulaud, kaksteist valget nuppu ja iiks pruun nupp ~ Spéletaju skats: 2

Méngitakse ainult 32 sinisel ruudul. Uhel méngijal on 12 pruuni ~ Piederumi: dambretes laukums, 12 brni dambretes kaulii un 1

nuppu (lambad), mis asetatakse kolme esimese rea sinistesse  tumss dambretes kaulip$

ruutudesse (nagu kabeski). Teisel mangijal o tks nupp (hunt),  Tiek izmantotitikai 32 zile lauciyi. Vienam spaletajam i 12

mis asetatakse lagarea mis tahes sinisesse ruutu. Esimese  branie kaulii (aitas), kas izvietof s tuvakaias rindas (ka

Kaigu teeb pruun nupp ja seejérel kéivad méngijad kordamoda. dambrets). Otram spelatajam ir tumSais dambretes kauling

Mangu kaik: pruunide nuppudega méngia ligutab the oma  (viks), kurS uzsak spélijebkura no Cetriem zilajiem laucipiem

lammastest the ruudu vorra piki diagonaali ettepoole (nagu  rinda, kas atrodas vistuvak. Pirmo gajienu izdara speletajs ar

kabeski). Hunt ligub iihe ruudu vorra ja hiippab tkskaik milist  bronajiem kauligiem, nakamie gajieni tiek izdarit parmainus.

diagonaalipidi (nagu tamm kabes). Hunt vGidab, kuital ‘Spele: spelétais ar bronajlem kauligiem parvieto vienu aitu vienu

Gnnestub lammaste reast labi murda. Lambad vdidavad, kui neil - laucinu pa diagonali (ka dambrets). Spéletajs ar tumso kaulipu

Gnnestub hunt sisse pirata nii, et tal ei 4 ainsatki arvieto vilku vienu laucinu pa diagonali vai lec pa diagonaii

likumisvgimalust jebkura virziena (ka aralis dambreté). Vilks uzvar, ja vigam
izdodas izlauzties caur aitu rindam. Altas uzvar, Ja nobloke vilku

30- un ving nevar izdarit gajienu.

angua\

Varuslus: mkuaknaua 24 nuppu (12 sama vanvi) 30- PakaldziSanas

Selles variandis kehtivad hariliu trktrakiga samad reegiid, kuid onSpéletaju skats: 2

ka mdned erandid. \algete nuppudega méngija alustab kahe  Piederumi: bekgemona laukums, 12 bekgemona kaulini (12

nupuga, kumbki asub oma sisevaja kahes pesas. Pruunide  katra kr

Kkividega mangia alustab kahe nupuga, kumbki asub oma Saja speles veida tiek izmantoti standarta noteikumi ar Sadam

valisvla kahes pesas. Molemad mangiad liguvad péripéeva  izmaigam: speletajs ar tumsajiem kauligiem uzsak spéli ar 2

ning nuppe ligutatakse thest kaheteistiimneni ja vastupidi~  kauliniem, kas atrodas uz katra iekSéja galdina punkia.

méngulaual tekib Giks pidev ikumissuund. Kui méngija veeretab  Spelétajs ar brinajiem kauliniem uzsk speliar 2 kauligiem, kas

topeltarvu simi, sis kéib ta neli korda nagu tavaliseltja veeretab _ afrodas uz kalra aréja galdia punkta. Abi spelétzji gajienus

seejérel uuestl. Nikaua, kui mangia veeretab topeltarvu simi, vSibizdara pulkstena radiaja virziena un kauligus parvieto arf starp

ta uuest veeretada. Seda isegi juhul, kui ta ei saa veeretamise  pirmo un divpadsmito punkiu, veidojot apli

jarelligutada thtegi nuppu. Kui méngia maandub vastase Kad spéletajs uzmet divas vienadas vértibas, vins var veikt Getrus

nupuga pesas, i sealolev nupp liakse ja eemaldatakse laualt. gajienus, ka to parastidara, un péc tam valreiz mest metamos

Vsidab méngija, kes 66b kdiki vastase nuppe. @uliqus. Vs turpina mest metamos kauliqus, kame tiek

uzmestas divas vienadas vértibas, pat ja vins nevar veikt gajienu.

Kad speletajs apstzjas uz pretinieka kaulina, tas tiek nosists un

izemts no spéles. Uzvar speletajs, kas nosit visus pretinieka

Kaulipus.

3: Tznngupesapall
Mangiaid: kaks

Varustus: kaks taringut, kaheksa Hiina kabe nuppu (neli sama
V), pabemehl (pesapall nelinurkse vaijakuga)

MANGUT/

Tannguwsked soodud ja l6ogid

2=s56t 3= Ghust kinni pidtud pall

4=j6udmine esimesse pessa

31- Metamo kaulipu beisbols
Speletaju skais: 2

Plederumi: 2 metamie kauli, 8 KinieSu dambretes kauli (4
Katra krasa), papira lapa (uz kuras uzzimets beisbola laukums)

aapall 6 =556t 7 = Shust kinni piitud pall SITIENU TABULA
udmine teise pessa Metamo kauligu meSana = sitiens

10 = udmine kolmandasse pessa  2=siliens
12 = kodujooks 3=iziidosana

Méngureeglid d=viens

1) Jargitakse pesapalli pohireegleid: ki ihes [65givoorus 166 5=bumbas atsigana pret zemi

kolm méngiat kolm korda m3da, sis on vastasmeeskonna  6=sitiens

Kord. Kui méingia jouab kodupesani,sis on ta sooritanud 7=izidogana

Jooksu. Veidab mangia, kes on mangu [6puks sooritanud keige  8=dubults

rohker jookse.
2) Mangu alustamiseks veeretavad méngijad taringut ja
selgitavad vala, kes [o6b esimesena. Suurema simade arvu
veeretanud méngia asetab oma nupu kodupessa.
3) Molemad méngijad jatavad veeretatud simade arvu meelde. 1) Saja spélé jaievero pamata beisbola noteikumi: katrai komandai
Méingu alustamiseks veeretab kumbki mangia taringut (ehk s auli iespéles lak; skrgjiens tiek ieskalls, ja spaletajs Skrso!
annab sd6du). L65gi sooritamiseks lidetakse esimese ja teisena  majas piaksni; uzvaretajam speles beigas ir vairak skrsjienu
veeretatud simade arv kokku (vt mangutabelit). Naiteks kui  2) Lai uzsaktu spli, metiet metamo kaulinu un noskaidrojie,
veeretatakse kolm ja vils sima ning nende summa on kaheksa, ~kurS izdaris pirmo gajienu. Tas spelétajs novieto savu atzimi aiz
sis vordub see duubliga majas plaksnes.
4) Mangus vSib ola tkskdik kui palju l6dgivoore. 3) Katrs spletajs patur vienu metamo kaulinu. Lai uzsaktu spéli,
Katrs met savu kauligu (vai veic mefienu)Abu metamo kauligu
Vertibas tiek saskaifilas, la iegotu sitiena rezultatu (skatit tabulu).
Plemgram, 3 un 5 i vienads ar 8 un veido dubultu sitienu
4) Spélei var bit neierobezots piespelu skaits.

9=bumbas atsigana pret zemi

Speles noteikumi

9

28-Turkiskos $askés
Zaidéjy skaicius: 2
Zaidimo komplektas Saski lenta, 30 Saskiy (po 15 Kiekvienos
spalvos). Kadangi kiekvienam Zaidéjui éjmus reikia daryti su 16
figuréliy, jums ir sy prieininkui reikia pasirinkti po viena
kiniska Saske ir prideti ja prie Sio zaidimo figuréliy.
Zaidziant 5 $askiy varianta, galioja visos Saskiy zaidimo
taisyklés, taciau pakeistos:
Kiekvienam 7aidéjui priklauso itaisyti po 16 Saskiu, Visi 64 lentos
kvadratai iSnaudofi. Saske juda per viena vieta pirmyn arba | bet
kuria pusg per viena kvadrata; fstizinai éjimai neleidziami.

aske persoka visomis trimis nurodytomis kryptimis virs
gretimos prieininko 3askes irtoliau { neuzimta kvadrata Salia
jos kitoje puséje.
Karalius juda pirmyn, atgal i { bet kur| Sona, be to jo judesys gali
apimti ne tik viena kvadrata, jei tk js néra uzimtas. Karalius gali
persokti visomis keturiomis minétomis kryptimis (neuzmirskite,
jog karalius galijudéti atgal). Karalius gali praeiti virs vienos ar
keliy neuzimty kvadraty pries persokdamas per priesininko
figuréle ir galitestitai daryt vis vienos ar keliy neuzimty
kvadraty ktoje puseje jau po perSokimo. Kai zaidéjas galirinktis
nukirtima, jis renkasi ta atvej, kai priesininko nukirsty figiréliy.
skaicius yra maksimaliai galimas,

29-Vilkas ir avys
Zaidgjy skaicius: 2
Zaidimo komplektas: $askiy lenta, 12 rudos spalvos Saskiy ir 1
gelsvai rudos spalvos Sadke.
Naudojarmi ik 32 mélynieji kvadratai. iénas Zaidejas turi 12
rudujy 3aski (avis), kurios pastatytos ant mélynuj kvadraty
triose ellése, kurios yra arciausiai nuo jo (kaip i Zaidziant
Saskemis). Kitas Zaidejas turi viena gelsvai rudos spaivos figuréle
(vilka), kuri pradioje pastatora bet kuriame i$ keturiy mélynujy
kvadraty, kur Zaidejas pageidauia, toje eilje, kuri artiausiai nuo
jo. Rudasis zaidéjas &jima atlieka pirmas, 0 paskui &jmai atliekami
pakaitomis. Kaip zaisti rudasis Zaidéjas viena i aviy perkelia
priek{strizai (kaip figurélé zaidziant Saskiuzaidima). Gelsvai
rudos spalvos zaidéjas vilka perkelia per viena vieta bet kuria
istriza kryptimi arba perSoka bet kurios [strizainés kryptimi (kaip
Karalius Zaidziant Saskiuzaidima). \ikas laimi, jei jam pavyksta
pasibraut pro aviy liniiaAvys laimi, jei joms pavyksta uzbiokuoti
vilka taip, kad atéjus jo elel, jis negalétu pajudei

30-Vaikymas

Zaiogjy skaitius: 2

Zaidimo komplektas: nardy zaidimo lenta, 24 nardy Zaidimo

figuréles (kiekvienos spalvos 12 figureliu)

Zaidziant § varianta, galioja nardy zaidimo taisykles, tatiau

pakeistos: Gelsvos spalvos Zaidéjas pradeda su dviem

fgure\emls po viena ant savo vidiio stalo tasky. Rudasis
Zaidéjas pradeda zaidima su dviem figorélémis ant kiekvieno

iSorinio stalo tasko.

Abu Zaidéjai juda laikrodzio rodykiés kryptimi, o figurélés

perkeliamos tarp 1- tasky bei tarp 12 tasku, kurie lenta padaro

testiniu treku.

Kai zaidéjas meta kaulivka du karlus, js [prastu bidu padaro

Keturs &jmus, o tada kartoja mefima fiek kart kiek reikia, jei is

ismeta dublus, jei i negali atlikt dalies metimo &jimo. Kai

Zaidejes nusileidzia ant priesininko bloto, toi figurélé nukertama

ir§ zaidimo pasalinama. Zaidéjas, nukires visas priesininko

figuréles skelbiamas laimétoju

stzam.mq Kauliuko beisbolas
Zaidejy skaicius: 2

Zaidimo komplektas: 2 Zaidimo kauliukai, 8 kinisky Saskiy

figurélés (4 vienodos spalvos), popieriaus lapas (su nupiestu

beisbolo deimant)

MUSIMO STALAS

Ridenamas Zaidimo kauliukas = Puolimas ir nummas

2=Puolimas 3= lekimas 4=Vienas

5= Atmustas kamuolys am zemes

uolimas = [§lékimas

9=Atmustas kamuolys an zoms

10=Trigubas 1= Baudos kamuolys

= Nam paleidimas

Zaidimo taisyklés

1o Zaidimo metu laikomasi pagrindiniy beisbolo Zaidimo

iy Kikvena komandai vemostys o baudos er
1 kamuolio padavima; paleidims uzskaitomas, kai Zaidejas

Korta namu plokée. Lamétos ur daugiausia pasdm

Zaidimo pabaigoje.

2) Pradedant zaidima, paridenkie logimo kauiiuka ir nustatykite

Kkas kirs pirmas. Tas Zaidejas pasideda savo marker uz namy

plokstes

3) Kiekvienas Zaidéjas laiko viena Zaidimo kauliuka, Pradedant

Zaidima, keikvienas zaidéjas paridena savajj (arba uzsidirba

aikste). Du Zaidimo kauliukai sudedami smagio rezultatui gaut

(r. Mugimo stalas). Pavyzdziui, 3 i 5 lygu 8 dubliui.

4) Zaidimo metu gali vkt bet koks kamuolio padavimy skaicius

8=Dvigubas




32-Mehhiko

Mangilaid: kaks kuni nel

Varustus: kaks taringut (pluss lisatéring igale méngijale .elude”
lugemiseks)

Méngu eesmérk: j44da alles ainsa méngijana pérast seda, kui
ik teised méngijad on véikse simade arvu veeretamise 6ttu
méngust vélja langenud.

Mangu kiik

Kumbki méngija asetab lisatéringu méngulauale enda ette nii, et
kuus sima jaks ilespoole. Otsustage, kes alustab, a jatkake
siis veeretamist péripéeva. lga mngija veeretab korraga kahte
taringut. Voor on [6ppenud, kui mdlemad méngiiad on
veeretanud.

Mangitakse mitu vooru ning iga vooru férel kéige vaiksema
koguarvu silmi veeretanud mangia kaotab the ,elu". Seejérel
asetatakse lisataring il et ilespoole ja&b the vorra viksem
simade arv. Seega on igal mangiial mangu alguses kuus elu.
Kuilisatéringu silmade arv l3heb nul, sis on méngiia mangust
valjas.

Méngia veeretab mdlemat tiringut méngulaua keskel. Kui
tulemusega el olda rahu, sis vGib ihe korra uuesti veeretada.
Sellsel juhul peab méingija korraga veeretama malemat
taringut. Keslatud on jatta alles the taringu simade arv ja
veeretada uuesti teist aringut

Suurim véimalik veeretatud sima arv on ,Mehhiko': 2-1
Mehhikost argmisel kohal on duubel: ksige suurem duubel on
6-6 ja kbige valksem 1-1.

Duubist érgmisel kohal on kaks eri simade arvu, millest
suurem on alati otsustav ja seda mainitakse esimesena: kdige
suurem on 6-5, sellele argnevad 6-4, 6-3, 6-2, 6-1, 54, 53 jne:
kuni 3-1, mis on kéige madalam vGimali simade arv.

Kui méngijad on eespool toodud reeglite g veeretanud, sis
kaotab kbige vaiksema koguarvu silmi veeretanud ménga ni
vooru kui ka the elu

Néide. Esimeses voorus veeretas A 5-4, B 2:2, C 6-1ja D 44
Mangia A veeretas kdige viiksema koguarvu simi ja kaotab
{he elu. Niiid néitab tema lisatéring kuue asemel vilt sima. Kui
vaikseima koguarvu simi veeretavad kaks v6i enam méngjad,
siis kaotab igaiiks neist the elu

Erireegel: kui voorus veeretatakse (ks (vGi enam) Mehhikot,siis
jadb kaotaja ima kahest allesjaanud elust

Kui simade arv jouab nulii,siis on mangija méngust véjas.
Vimasena alles ja&nud mangia on voitia. Ku malemad
méngiad on méngus alles, neil kummalg on ks elu ja
mlemad kaotavad vooru sama simade arvu veeretamise tGttu,
siis on mang vigis ja voitjaid ei ole.

33.Vis tuhat
Mangijaid: kaks v6i rohkem

Varustus: vis taringu, paber ja pliats

Méngu eesmérk on saada esimesena 5000 punkti. Seleni
joudmiseks veeretatakse vit taringut ja teenitakse punkte. Kui
méngia punktisumma Gletab 5000 punki siis saavad teised
méngiad the vaimaluse punktisummat tletada. Kdige roikem
punkte kogunud méngja on vaitnud.

Punkte saadakse ,loendurite” abil. Loendurid on iks, vis ja
kolm tihesugust siim. Kui taringutega veeretatakse korraga
ks, kaks, kolm, nelia viis sima, siis nimetatakse seda

taismnguks
Punktd

1=100 punki 5= 50 punkli
Kolme korraga on

Jargmine
2=200,3= 300, 4= 400, 5 = 500, 6 = 600, 1 = 1000

1,2,3, 4, 5 korraga = 1500 (tisméng) (Mangia vGib tavaliselt
tanu veereta-uuesti-reegille veeretamist atkata ja teenida veel
rohkem punkte.)

32- Meksika

Speletaju skats: 24

Plederumi: 2 metamie kaulini (un katram spélétajam 1 papildu
metamais kaulins)

Spéles merkis: palikt pdajam spélétajam pac tam, kad pargjie
speletzjiir izstajusies zemu kombinaciu dél.

Ka spél
Katrs spéletajs novieto sava prieks papildu metamo kauhnu
pagriezot uz augspusi ciparu 6. Izlemiet, kur$ uzséks s
tam secibair pulkstena raditzja virzien. Speletajs ata géﬁené
met divus metamos kauliqus. Aplis ir noslédzies, kad abi
speletajiir izdarfusi savu gajienu.

Tiek izspeleti vairaki apl, kaira apll zaudetajs ar zemako
kombinaciju zaude ,dzivibu', ko parada, pagrieot papildu
metamo kauligu uz mazaku vértibu. Tatad katrs sak ar 6
dzivibam. Ja dzivibu skaits ir 0, spéle ir zaudeta.

Kad ir Jisu kérta, metiet abus metamos kauligus galda vidd. Ja
neesat apmierinats ar rezulaty, varat parmest kaulius velreiz.
Japamet ir abi kaulin, nedrikst saglabat vienu un parmest tiai

g

Augstakais iespgjamais metiens ir Meksika’: 2-1

Meksikai seko pari:

66 ir augstakais paris, kamér 1-1 ir zemakais.

Paru novértesana tiek veikta péc divam dazadam kaulipu
vertibam, svarigaka vienmér i augstaka vértiba, un ta tiek
pieminata pirma: 65 i 3eit augstaka kombinacija, kurai seko 6-
6-2, 6-1, 54, 5-3 1dz pat kombinacijai 3-1, kas ir pati
zemaka.

Kad visi speletaj ir izmetusi kaulinus atbilstosi noteikumiem,
spéletajs ar mazako kombinaciju zaudé apli un vienu ,dzivibu’.
Piemérs: pirmaja apli A uzmeta 54, B uzmeta 2-3, C uzmeta 6-
1 un D uzmeta 4-4. A uzmeta zemako kombinaciju un zaudéja
dzlvibu, pagriezot papildu metamo kauligu no 6 uz 5.

Ja diviem spalétajiem ir vienlidz slikia kombinacija, abi zaudé
dzivibu.

Tpass notelkums: katru reizi (vai vairakas), kad tiek uzmesta
Meksika, zaudetajs zauds divas dzivibas!

Kad dzivibu skaits i 0, spale ir zaudata. Pedejais palikusais
spéletajs i uzvardiis. Ja spelé ir palikusi divi spéletaii, kuriem
abiem ir 1 dziviba, un vini abi zaudé apli, spélei nav uzvarétaja.

33-5000

Speletaju skaits: 2 vai vairak

Plederumi: 5 metamie kaulini, papirs un zimulis

Spéles merkis i sakrat 5000 punkius. To var paveikt, metot
piecus metamos kaulinus un nopelnot punklus. Kad speleta
savac 5000 punkius, pargjiem speletajiem tiek dots pedejais
gajiens, lai meginatu parspet rezultatu! Uzvar speletas ar vairak
punktiem

Punklus fegast ar skaifitaju palidzibu. Skaittajiir 1 vai 5 vai s
vienadi metamie kaulin. Turkiat kombinacia , 2, 3,4, 5 viena
metiena i Lielas mefiens”

Punkii:

00 punki

0 punki

is vienadi metamie kauliy:

22200, 3=300, 00, 6=600, 1=1000

Lielais metiens - 1,2, 3, 4, 5 = 1500 punkt (J0s varat turpinat
mest un sakrat vél vairak punkiu!)

32-Meksika
Zaidejy skaiius: 2-4
Zaidimo komplektas: 2 zaidimo kauliukai (plius 1 papildomas
Kauliukas kiekvienam Zaidéjui, naudojams, kaip ‘gyvenimo®
skatilis)
Zaidimo tikslas: Liki tik vienu Zaidéju, po to, kai vis kit isstumi
zemy ridenimo kombinacijy:
Kiekvienas zaidéjas pasideda papildoma zaidimo kaulivk, su 6-
uku virSue pries save ant stalo. Nusprendziama, kas pradeda;
kokia &jmu tvarka i tuomet pradedami &jmai pagal lakrodzio
rodykle. Zaidéjas meta du zaidimo kaulickus kiekvienam gjimui.
Raundas uzbaigtas, kai abu Zaidejai jau pasinaudojo savo eile.
Zaidziama keletas raundu, ir Kiekvieno raundo metu Zaidéjas su
‘Zemiausia ridenimo kombinacia praranda ‘gyvybe’ ~ kas
matoma pagal o zaidimo kauluka, kuris sukasi link kito
maziausio skaitiaus, todél kiekvienas pradeda su 6 gyvybems.
Jei jisu kauiiukas eina nulio ink, jums zaidimas jau baigési.
Ka ateina j0su eilé, s ridenate abu kauliukus viduryje stalo. Jei
rezultatas just, netenkina galite ridenti & nauo, i jei jums reikia,
galite ridenti ir anira bei paskutin] karta. Jei pasirenkate ridenti i
naujo, turte ridenti abu kauliukus —neleidziama viena pasilaikyti,
o ridenti tik viena,
Zaidziant Meksikos Zaidima, aukStiausias galimas metimes yra:
Meksika 2-1. Zemiau uz Meksika pagal reiinga,eina poros
6-6 yra auksciausio lygio pora, 0 1-1 yra zemiausio lygio
Reiingai zemiau uz poras yra du skiringi skaiciai ant kauliuko,
/ausias yra sprendéjas ir minimas pirmiausia: 6-5 ¢ia
yra aukitiausio lygio kombinacija, paskui kuria eina 6-4, 6-3, 6-
2,6-1,54, 5-3 r L visa laika Zemyn iki 3-1, kuris yra
zemiausias galimas mefimas.
Kai visi Zaideéjai pagal nurodytas taisykles parideno, maziausia
Iygi surinkes Zaidejas pralosia raunda i viena “gyvybe"
Pavyzdys: Pirmojo raundo metu, A nurideno 5-4, B nurideno 2-
2, C nurideno 6-1 ir D nurideno 4-4. A zaidéjas nurideno
‘zamiausio lygio kombinacila i parranda viena gyvybe, pasukus
jo ayvybes skatilio kauliuka matyli 5 vietoje 6,
Jei dviejy ar daugiau Zaideju kombinacios yra Zemo lygio, fie
visi prranda gyvybe.
Specialitaisyklé: Kai tk raundo metu iskrinta Meksika (arba
Kkelios), pralaimétojas parranda dvi savo liusias gyvybes! Jei
nusileidziate ik 0, zaidimas jums baigesi. Paskutinis likes
idéjas yra laimétojas be abejonés i abu Zaidéjai lieka
zaidime, i iekvienas turi po 1 gyvybe, i fie abu pralosia raunda,
del lygiujy pagal kauluko rezultata, skelbiamas ‘mires Zaidimas”
be laimétojo.

335,000
Zaidéjy skaicius: 2 ar daugiau.

Priemones: 5 kauliukai, popieriaus lapas ir piestukas.

Zaidimo tikslas yra kuo greiciau surinkti 5.000 tasky, Tai daroma
ridenant kauliukus ir taip uzdirbant taskus. Kai kuris nors
Zaidjas virsija 5.000 tasky, visi kit Zaidejai tur teisg po jo
paskutin] karta ridenti kauliukus r virsyti o rezultata! Laimi
daugiausial tasky surinkes Zaidéjas.

Taskus skaitiuoja ,apskaiininkai". Apskaitininku gali biti 1-as ar
5-as Zaidejas, gali bt trecies, priklauso, kaip susitariama. Be
to, iSridenus 1,2, 3, 4,5 taskus, gaunamas ,didysis prizas”.
Taskai

1=100 tasky; 5 =50 tadku,

Tretias variantas, kai skaiciuojamas bendras rezultatas:
2t=200, 3t = 300, 4t = 400, 5t = 500, 6t = 600, 1t = 1000
1,2,3, 4, 5 vienu metu = 1.500 gaunant bendra didjj priza.
(Paprastai jus galte ridenti pagal ridenimo taisykles ir galte
gauti net daugiau tasku)

49-Viiskiimmend

Mangiaid: ks voi enam

Varustus: kaks téringut, paber ja pliats

Méngiad veeretavad kordamdoda taringuid ja teenivad punkte
siis, ki visatakse topeltarv simi. Kaks kuut toob 25 punki, kaks
kolme tihistab méngia punkiid ja vilb seisu null. Mis tahes
topeltarv simi peale kolme ja kuue toob vis punkti
Punkiisumma pannakse kifa a vdidab see, kel Gnnestub
esimesena koguda 50 punki

50-Laev, kapten ja meeskond

Mangiaid: ks voi enam

Varustus: viis taringut

Iga méngia veeretab kordamada taringuid. Mangija veeretab
taringuid kolm korda, lootes saada kut (laeva), seejérel vit
(kaptenit) ja nelja (meeskonda). Nimetatud simad tuleb
veeretada just selles jariekorras, i et ki esimesel viskel
veeretatakse kuus ja neli, aga mite vis sima, sis pannakse
Korvale ainult kuus ja teisi (sh nelja) veeretatakse uuesti. Kui
méngijal ei Gnnestu visata kuus, vis ja nel sima pérast kolme
taringuviset, sis el teeni ta dhtegi punkti. Kui pérast kolme viset
on méngija kérvale pannud il laeva, kapteni kui ka meeskonna,
siis lidetakse kahe vimase taringu simade summa kokku ja
arvestatakse méngija punktideks. Kui kbik kolm on Giges
Jariekorras veeretatud, siis vimasena visatakse kahte tlejaznud
taringut, et punktisummat suurendada. Vidab méngiia, kelle
kahe taringu punktisumma on kdige suurem. Kui punktisumma
on vordne, siis selgitatakse voitia vlja lisavoorus:

51-Taringugolf
Méngiaid: ks voi enam

Varustus: kolm taringut, paber ja pliats

Iga méngia veeretab kordamdoda kolme taringut niikaua, kuni
saadakse topeltarv siimi. Iga vise, mis ei sisalda topeltarvu simi,
anvestataks [6ogiks. Vise, mis sisaldab topelarvu siimi,
anvestataks auguks. Iga mangia mérgib dles l63kide arvu ja
topeltarvu simi sisaldanud visked. Mangtakse 18 ringi (golfrajal
on 18 auku) ja voidab see, kes on mangu Iopuks visanud kdige
vahem simi

52.Lillesis
Mengijaid: tks voi enam

Varustus: kolm taringut, paber ja piits

Méngijad veeretavad kordamdoda taringuid. Iga kord veeretab
ks méngija kolme taringut kol korda. Punkte teenitakse iga
{he, kolme vai viie sima viske pealt. Une eest saab the, kolme
eest kaks ja vile eest nell punkti. Kui méinga veeretab kolmiku -
Kaks kahte, nelja voi kuute -, sis nende punkiisumma
kahekordistub ja talle iab veel kol viset. Kui ta veeretab teist
korda kolmiku, siis mutub tema eelmine punktisumma tihiseks
ja seda ei kahekordistata. Mangitakse nelf vooru ja mangijate
punktisummad mérgitakse dles. Vidab mangi, kelle
punktisumma on kdige suurem.

53-Karval
Mangiaid: ks v6i enam

Varustus: vils tringut, paber ja pliats

Méngu eesmérk on teenida suurim punktisumma. Mangijad
veeretavad kordamoda ja lidavad kokku visatud simade
arvud. Kui simade hulgas juhtub olema kaks vSi v, sis need
taringud pannakse korvale ja mangia punktisumma ei e
anvesse. Veerelatakse allesjaanud taringuid ning kahe ja viie
saamisel pannakse ka need taringud korvale. Mangia véib
edasi veeretada, kuid iga kord, kui visatakse kaks Vi viis,
pannakse téringud kGrvale. Varem voi hijem j&b mangiale
alles ainult ks taring ning kui see on kaks voi v, sis on ta
surnud ja méngukord l3heb edasi argmisele méngiale. Niiid
on jargmise mangija kord veeretada. Ku kdik on veeretanud,
siislidavad méngijad oma punktisumma kokku. Koige rohkem
punkte kogunud méngia on vaitnud

49- Piecdesmit

Spaletaju skats: 1+

Piederumi: 2 metamie kauligi, papirs un zimulis

Katrs splétajs sava gajiena met metamos kaulipus un pieskaita
punktus, ja tiek uzmestas divas vienadas vrtibas. Divi seSinieki
dod 25 punklus; divi trijnieki nodzes visu spelétaja rezulatu.
Jebkuras citas divas vienadas vértibes dod 5 punkius. Uzvar
spalétas, kurs pirmais sasniedz 50 punktus.

50- Matrozis

Speletaju skats: 1+

Piederumi: 5 metamie kaulini

Katrs spélétajs sava gajiena met metamos kaulipus. Katra
gajien speletzjam ir s metieni,lai uzmestu 6 (kud), 5
(kapteini) un 4 (biedrs). Ja pirmaja metiena tiek uzmestitkai 6
un 4, tikai 6 var nolikt mala, bet parjos kaulinus, tostarp 4, ir
jamet valreiz. Ja péc trim metieniem netiek uzmestas vertibas 6,
5un 4, spélétas iegst O punklus. Ja péc tresa metiena
spalatajs ir nolcis mala kugi, kapteini Un biedru, parsjie divi
Kaulini (kuga komanda) tiek saskaitt un veido spélétzja
rezultatu. Ja 6, 5 un 4 tiek uzmesti pirms tresa metiena,
atlikusos meftienus var izmantot, la uzlabotu atlikuso kaulipu
summu. Uzvar speletas ar lielako kuga komandu. Ja rezultats i
vienads, visiem spéletajam ir jaizspsle vél viens gajiens.

51- Kaulinu golfs

Spaletaju skats: 1+

Piederumi: 3 metamie kaulini, papirs un zimuls

Katrs spalétajs sava gajiena met tris metamos kaulius, lidz
tiem uzmestas divas vienadas vériibas. Jebkurs metiens, kura
netiek uzmestas divas vienadas vértibas, skaitas K siiens.
metiens, kura tiek uzmestas divas vienadas vrtibas, tiek
skaffts ka bedrte. Tiek pierakstits katra spalétaja sitienu un
bedriSu skaits. Tiek izspéléti 18 apl, atiélojot 18 golfa spales
bedrtes. Uzvar spéletajs ar mazzko sitienu skaitu.

52- Ziedlapinas

Spélétaju skaits: 1+

Piederumi: 3 metamie kauliyi, papirs un zimulis

Katra gajiena spélétajam ir trfs metieni. Tiek skailfti punkti par
vertibu 1, 3 vai 5 uzmeSanu. Viértiba viens dod 1 punkiu, s -
divus, pieci ~Cetrus. Ja Speletajs uzmet trskarsu 2, 4 vai 6, vina
gaiiena punktu skaits tiek divkarsots. Ja tiek vélreiz uzmests
iriskarss 2, 4 vai 6, tas atoe] ieprieksejo un punkti netiek
divkarSoti. Péc Getriem gajienie tiek saskaititi punkti. Uzvar
spélatajs ar augstako rezultatu.

53- Beigta spéle
Spélataju skaits: 1+

Piederumi: 5 metamie kauliyi, papirs un zimulis

Merkis i iegut augstako rezuitatu. Speletaii veic gzjienus
pamainus. Katrs speletajs met kaulipus un saskaita kopgjo
summu. Ja tiek uzmests 2 vai 5, ie Kaulin tiek iznemti,rezultats
ir 0, un nakamaja metiena Sie kauliyi netiek mesti. Speletajs var
turpinat savu gajienu, bet, uzmetot 2 vai 5, kaulini tiek izgemti
10 spéles. Agri vai vélu spaletajam var palikt tikai viens kaulin
ar verlibu 2 vai 5, ks nozimé, ka spelétaja gajiens i beidzies.
Nakamais speletajs veic gajienu. PEc visu spalétaju gajiena
veiksanas tiek saskaifti punkti. Uzvar spaletajs ar augstako
rezultatu.
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49-Penkiasdesimt

Zaidejy skaicius: 1+

Priemons: 2 kauliukai, popieriaus lapas ir piestukas.
Kiekvienas Zaidéjas ridena savo kauliuka i o rezultata gal
dvigubinti arba trigubinti. Po 6 jvertinimy pridedami 25 taskai; 3
pakartoti dvigubinimaipanaikina rezultata iki nulio. Kiti dvigubi
taskai padidina rezultata nuo 3 ki 6 per 5 ridenimus. Rezultatas
uzrasomes ir pimasis Zaidéjas laimi 50 tasku, .

50 - Jarininkas

Zaidejy skaitius: 1+

Zaidimo elementai 5 kaulukai

Kiekvienas Zaidéjas i eilés ridena kauliuka, Atéjus kiekvieno
Zaidéjo eilel, kauliukas metamas tris kartus i Sridenti 6 (iaivas),
5 (kapitonas) r 4 (draugas). 6, 5 ir & negalima iridenti taip, kad
pirmu ridenimu bity iSridentas skaicius 6 ir 4,0 ne 5
Aidedamas tk kauliukas su 6, o like kauliukai,iskaitant 4, yra
ridenami dar karta, Jei zaidéjas neiSmeta 6, 5ir 4 po iy
metimy, rezulatas yra nulinis. Jei po tril ridenimy, Zaidejas
atideda laiva, kapitona, o draugas lieka neigridentas,
apskaiciuojami du kauliuka (jgula) Zaidéo rezultatui nustatyt.
Jei visi trys iéridenami i eilés pries treciaj i galutin ridenimus,
tuomet ike du kauluke (igula) yra ridenami likus{ (us) karta (-
us), kad bity pagerintas bendras zaidéjo rezultatas. Didziausia,
gula turintis zaidéjas laimi zaidima, Jei rezultatas yra lygus, visi
Zaidejai tur Zaisi dar viena rata,

51 - Kauliuky golfas
Zaideju skaitius: 1+
Zaidimo elementai: 3 kauliukai, popierius Ir rasilis
Kiekvienas Zaidéjas i eilés ridena tis kauliukus ir toliau juos
meta, kol i8krenta porinis skaicius. Kiekvienas metimas, kurio
metu neiskrenta porinis skaicius, lakomas kirciu. Kiekvienas
metimas, kurio metu iskrenta porinis skaicius, lakomas duobute.
Kirtiy skaicius ir metimy, kuriy metu igkito porinis skaicius, yra
skaiGiuojami i uzrasomi Kiekvienam Zaidéjui, Zaidziama 18
raund, kurie reiskia 18 golfo Zaidimo duobugiy, o Zaidéjas,
turintis maziausia metimy skaiciy Zaidimo pabaigoje, laimi.

52 - Géliy Ziedlapiai
Zaidejy skaitius: 1+

Zaidimo elementai: 3 kauliukai, popierius ir rasiiis

Zaidejai i eilés ridena kauluka, Kiekvienu &jimu zaidejai tis
Kauliukus ridena ts kartus. Kiekviena karta iSkrius 1, 3 arba 5,
jie gauna tasku, Uz 1 gaunamas vienas taskas, uz 3 - du taskai,
0 U2 5 - keturi taska. Jei Zaidéjui iSkrenta 2, 4 arba 6 trejetas,
&jimo rezultatas padvigubinamas, o metimas néra
skaitiuojamas kaip vienas is trijy. Antra karla iSmetus 2, 4 arba
6 trejeta, ankstesnis Si skaici frejetas yra atSaukiamas ir
rezultatas nebedvigubinames. Zaidziam keturi raundai, o
Zaidé]u taskai yra uzrasomi. Didziausia bendra tasku skaiciy.
turints Zaidéjas laimi Zaidima,

53 Krisk negyvas

ideju skaicius: 1+
Zaidimo elementa: 5 kauliukai, popierius Ir raSiki
Tikslas yra pasieki aukStiausia rezultata, Zaidéjai Zaidzia
pamainomis. Kiekvienas Zaidéjas meta kauliukus i uzsiraso
bendra kauliuky skaiciu verte. Taciau, jeiridenant iSkrenta 2
arba5, tie kaulukal yra pasalinami, rezultatas yra 0 i kita karta
ridenant Siek 2 ir 5 skaiciu kauliukai yra pasalinami i zaidimo.
Zaidéjas gali toliau Zaisti, tatiau kiekviena karta, kai iskrenta 2
arba 5, tokie kauliukai paalinami i Zaidimo. Ankstiau ar véliau
zaidéjui lieka vienas kauliukas i, i Sridenamas skaicius 2 arba
5, zaidéjas Krenta negyvas" ir baigia zaidima, Dabar kito
zaidéjo eilé ridenti. Visiems Zaid&jams baigus, apskaiciuojamijy
taskal. Zaidima laimi daugiausia tasky surinkes Zaidéjas.




45-Neli kaks iiks
Méingiaid: tks voi enam

Varustus: kolm tringut

Esimene mangia veeretab oma ke vjaselgitamiseks taringuid
kaks korda. Kui esimene mangja veeretab the korra, sis
tohivad ka jargmised méngijad veeretada the korra. Seejarel
veeretab iga méngja kolme taringut, piides saada tugevamat
Kétt. Mangia, kellel on vooru 16pus kige tugevam kis, saab
{ihe punki. Uhes mangus on tavaliselt 10 vooru ja voidab
méingia, kelle punktisumma on kbige suurem

Kéed

4,2,1 (topeltarv punkte esimesel viskel)

Kolmikud: 6, 6, 6 on kbige korgem; 1, 1,1 on kGige madalam
Paar + muu arv siimi 6, 6, 5, on kdige korgem; 1, 1, 2 on kdige
madalam

Kaks eri simade arvu: 4, 5, 6 on kbige kirgem: 1, 2, 3 on kdige
madalam

46-Anna edasi
Mangiaid: iks vGi enam

Varuslus: kaks taringut, paber ja plats

Kokku méngitakse 11 vooru. Iga méngija veeretab kordamboda
taringut ja piiiab Saada kbik vimalikud kahe taringu summad
kahest kaheteistkimneni. Kui mangija alustab esimest vooru ja
veeretab kaks siima, sis saab ta kaks punki ja see pannakse
paberil Kifa.Teises voorus peab ta kolme punkii saamiseks
Veeretama kolm sima, kolmandas nela siima saamiseks neli
sima jne. Kui see tal ei nnestu, iis selles voorus ta punkte e
saa. Ta jatkab veeretamist a punktide teenimist, kuni kaik i
vooru on Iappenud. Seejarel antakse taringud edasi argmisele
méngiale, kes 14bib samuti 1 vooru. Vidab méngija, kes on 1
vooru I6puks veeretanud kdige rofkem simi

47-Piripiev
Mangijaid: iks voi enam

Varustus: kaks taringut

Maéngu eesmark on veeretada jariest silmi thest

kaheteistiimneni. Iga mangia veeretab kordamooda taringuid,
proovides visata iihe vorra suurema simade arvu ki eelmisel
Kkorral, eeldusel et esimesel korral veeretati vajali simade arv
Alla kuue numbri korral loeb i ihe taringu simade arv kui ka
mdlema téringu simade koguaryNéiteks kui méngilal on vaja
saada vis sima, sis onnestub see juhul, kui ik taringutest néitab|
vis silma v6i kui korraga veeretatakse kolm ja kaks v el ja tks
sima. Ule kuue numbri korral on vaja malema taringu simade

an
Kui méingijal i onnestu saada vajalikku numbrit siis on
jargmise méngija kord. Iga mangia peab meeles pidama viimati
veeretatud simade arvu, mida ta vaja of. VGidab méngia, kes
jouab esimesena kaneteistiimne siman,

48-Seitsmed
Mangijaid: iks vGi enam

Varuslus: kuus taringut, paber ja pliats

Iga méngija veeretab kordamo6da kuut taringut a paneb
Korvale need taringud, mille simade arvu summa on seise.
Méngu eesmark on saada suurim vaimalk punktisumma, lites
kokku érelejsanud taringute simade arvud. Esimene méngia
Vaib veeretada kuni kolm korda jriest, kuid pirduda ka ihe vGi
kahe viskega. Ulejaanud mangijad tohivad veeretada ainult
sama arv kordi, mis esimene méngijagi. Naiteks saadi kuue
taringu veeretamisel 5, 2, 1,1, 1ja 2 sima. 5 ja 2 pannakse
Korvale ja mangia vdib otsustada, kas ta soovib lejaénud
siimade arvu kokkufita (1 + 1+ 1+2 = 5). Ta ofsustab siski
veeretada ilejaanud nelja gt piida rohkem pukte
teenida. Teise viskega tuleb 6, 1, 6 ja 6 sima. 6 ja 1 pannakse
Korvale ja méngia saab ilejaanud kahe kuuega 12 punkt. Ta
Viks veeretada ka kolmandat korda, aga et u\e]aanu
taringutega ei ole voimalik teenida dle 12 punkli, sis otsustab ta
méngurie e anda. Teistel mangiatel on seejérel einalos
teha kaks viset ja teenida rohkem punkte kui 12

45- Divdesmit viens
Spaletaju skats: 1+

Piederumi: 3 metamie kaulii

Pirmais speletajs var divas reizes mest kauliqus, lai izveidotu
roku. Ja pirmais spéletajs izmanto tkai vienu metienu, ari
pargjie spaletajidrikst izmantot tikai vienu. Katrs spalétajs met
s Kaulipus un censas iegit vértigako roku. Apla beigas punktu
iegust speletajs ar vértigako roku. Parasti tiek spéleti 10 ap
péc kuriem tiek noteikts uzvarétajs,

Roku novertgjums...

4,2, 1 (dubults rezultats ar pirmo meftienu)

TriskarSs: 6, 6, 6 nevértigakais; 1, 1, 1 nevértigakais

Jebkurs péris un augstaka vértiva: 6, 6, 5 vértigakais; 1, 1, 2

2

Dazadas vértibas (nav divu vienadu vértibu): 4, 5, 6 vértigakais;
1,2, 3 nevértigakais

46- Roticija
Spaletaju skaits: 1+

Piederumi: 2 metamie kaulini, papirs un zimulis

Tiek izspaléti vienpadsmit apl, kuru lak kars spalétajs met
Kaulipus un censas iegat visas iespgjamas divu kaulinu
summas, sakot no 2 idz 12. Ja spélétéjs pirma apla laika uzmet
vertibu 2, tad uz rezultatu lapas tiek pieskaitt ivi punki. Otraja
aplt vinam ir jauzmet vértiba 3, laiiegtu tris punklus, resaja
aplf vinam ir jauzmet vértiba 4, lai iegtu Getrus punktus utt, Ja
1a nenotiek, spaletajs ieglst 0 punktus. Vins turpina mest, idz ir
pagajusi 11 apl. Pec tam metamie kaulii tiek nodoti
nakamajam spalétajam, kurs ari veic 11 apjus. Uzvar speletajs
arlelako punktu skaitu.

47- Pulkstena pagriesana

Spaletaju skats: 1+

Plederum 2 metamie kaulini

Spales mérkls ir uzmest secibu sakot no 1 lidz 12. Katrs
spélatjs sava gajiena met metamos kaulinus un paaugstina
savu pozcju,ja vigam izdodas uzmet nepieciesamo ciparu.
Cipariem lidz 6 var tikt skaiflts viens metamais kauli$ vai abu
summa. Pieméram, ja spéltajam nepieciesams 5, to var iegi,
Ja ik uzmesti 3 un 2 vai 4 un 1. Skaltjem, kas liekaki par 6,
jaizmanto abu kaulipu summa. Kad spélétajs nelegst
nepieciesamo skail, vina gajiens ir gala. Katram spéletzjam ir
aatceras pedejais veiksmigi uzmestais skailis. Uzvar speletas,
kurs pirmais sasniedz 12

48- Septitnieki
Spalétaju skaits: 1+

Piederumi: 6 metamie kaulini, papirs un zimulis

Katrs spéletajs sava gajiena met sesus metamos kauligus un
izpem visus ciparu kombinacijas, kas veido summu 7. Mérkis ir
iegot lilako iespgjamo summu, saskaitot atikuSo kauligu
Veribas. Pitmais speletajs var veikt I1dz tim metieniem, bet var
arf izmantot tikai vienu. Pieméram, pirmais spaletajs uzmet 5, 2,
1,1, 1, 2. Tiek iznemti kaulini ar vértibam 5 un 2, un spalétajs
var izvaleties saskaitit atikusos kaulipus (1+1+1+2=5) vai
izvaleties mest atikusos Cetrus kauligus un iegdt liekaku
rezultatu. Otraja metiend tiek iegitas vértibas 6, 1, 6, 6. Tiek
izpemti Kaulini ar vértibam 6 un , un spelétajs iegst 12 punktus.
Vi var mest vélreiz, bet nav iespéjams iegut vértiu, ks ir
lielaka par 12, tapéc tiek beigts gajiens. Pargje splstaj
centisies iegut lielaku rezultatu ar divu metienu palidzibu.

45-Keturi dvide3imt vieni
Zaidejy skaitius: 1+ Priemonés: 3 kauliukal.

Pirmas Zaidéjas ridena du kaulickus viena ranka. Jei pirmas
Zaidéjas meta t viena karta, tai sekantis zaidéjas gall mesti rgi
tik viena karta tap pat. Tada kiekvienas sekantis zaidéjas ridena
trs kauliukus ir bando kuo labiau padidinti statyma, Tas
zaidéjas, kurio rezultatas didziausias, uzbaigia zaidima,
Paprastai suzaidziama desimt rat, i laimi tas Zaidéjas, kuris
surenka daugiausiai tasky.

Skaiciuojama taip...

4,2, 1 (pinmi rezultatai dvigubinarmi.)

Trigubi rezultatai 6, 6, 6 vertinami auktiausiai; 1,1, 1 vertinami
zemiausial.

Kitos ypatingos kombinacijos: 6, 6, 5 vertinami auktiausiai; 1,
1,2 vertinami zemiausiai. Nesuderinamos (néra dviejy vienod
Kaulicku): 4,5, 6 vertinami aukStiausiai; 1, 2, 3 vertinami
zemiausiai

46-Zaidimas ratu
Zaidejy skaitius: 1+

Priemonés: 2 kaulukal, popieriaus lapas i lestukas.
Kiekvienas Zaidéjas Zaidzia vienuolika rat ridendamas
kauiiukus ir bando visus galimus variantus nuo 2 ii 12. Jei
zaidgjas pirmame rate iSsaukia 1 ir ridena 2", js gauna 2
taSkus, kurie uZraSomi | rezultaty lapa, 2 rate s tur iéridenti 3
taskus i 3, 3 rate s tur rdenti 4 taskus 8 4, ir . joi
nepavyksta, o rato rezultatas yra nuli. Jis ridena kauliukus i
renka taskus visus 11 raty. Po to kauliukai perduodami
sekanciam Zaidéjui, kuris vél bando 11 karty. Laimi daugiausiai
tasky per 11 raty surinkes Zaidéjas.

47-Zaidimas pagal laika

Zaideju skaitius: 1+ Priemonés: 2 kauliukal.

Zaidimo tikslas yra i eilés iSdestyti skaicius nuo 1 iki 12,
Kiekvienas Zaidejas, kuris gal pasuktiar ridenti kauliukus, tur
sudarytitokia Ju ell, kad fie bty didéjantia seka. Jei skaicius
didesnis uZ 6, reikia sumuoli abiejy kauliuky taskus. Pavyzdzivi,
Jai zaidéjui reiia 5, jam pasiseks, jel iSkris 5, arba kartu 31 2,
arba 41ir 1. Jei skaicius didesnis kaip 6, reikalinga kauliuky
tasky suma. Jei zaidéjas praleidzia savo zaidimo numer, jo
ridenimas stabdoms. Kiekvienas zaidéjas tur atsiminti savo
sekmingiausia rezultata, Laimi tas zaidejas, kuris pirmasis
igridena 12

48-Septynetai
Zaidejy skaitius: 1

Priemonés: 6 kaullukal, popieriaus lapas i plesukas.
Kiekvienas Zaidéjas gl ridenti Sesis kauliukus ir Sbraukl ju.
rezultatus, jei ji virSja septynis. Pagrindinis tkslas yra padidinti
ir sumuoi kauliukais iSridentus taskus. Pimas Zaidéjas turi
teise stabdyi Zaidima per pirma, sekancio Zidéjo Zaidima,
Sekantys turi surinki tiek, kad nebity maziau. Pavyzdzui,
pirmas Zaidéjas irideno 5,2, 1, 1, 1, 2. Jei iérideno 5 arba 2, jis
turi bati prilygintas prie fkusiy kauliuku (1+1+ 1+ 2 = 5, bet
sutekia galimybe perridenti likusius kauliukus didinant rezultata,
Galima nuspresti perridenti 4 likusius kauliukus i padidinti
rezultata, Sekantys vertinimo laukai yra 6, 1, 6, 6. 6" i, 1° yra
pasalinami 8 ikusiy 12 su likusiais dviem 6s. Jis turi trecia
galimybe, bet negali viriyt 12 likusiu tasku, Kiti zaidéjai gali
virdyt §ia riba,

1. Enne méngu alustamist ja punktisumma arvestamist peab
méingja saama the taringuviskega vahemalt 350 punkii.

2. Selleks et veeretamist itkata, peab olema enne veeretatud
vahemalt Gk loendur.

3. Kui ei veeretata tihtegi loenduri, sis on jargmise mangia kord
taringuid veeretada.

4.Kui koos on vahemalt 350 punkii sis vGib veeretamise
I6petada ja punkid Ules markida igal ajal.

5. Kui koik veeretatud simad on loendurid, sifs vGimaldab
veereta-uuesti-reegel mngial veeretaistja punktisumma
kogumist étkata. Kui méngijal Snnestub veeretada korraga viis
loendur, i voib ta koiki Vit taringut uuest veeretada.

Nii saab punkisummat suurendada. Kill aga voib ta kaotada
Kkoik punktid, kui argrmisega taringuviskega ei veeretata dhtegi
loendurit

6. Méngia, kel Gnnestub esimesena koguda 5000 punki, [5petab
méingu, kuid parast seda on igal méngijal veel ks vimalus
punkte teenida. Kui neil snnestub punktisumma iletada, siis nad
Veidavad. Just sellepérast peabki alai kGik mangu panemal

34-Aita naabrit
Mangiaid: kaks v5i rohkem (kGige parem on kuus)

Varustus: kolm taringut ja kus Hiina kabe nuppu igale méngiale
Méngu alustamiseks valib iga mangija numbri thest kuueni.

NB! Kui méingijaid on ainult vii, sis number kuus ja&b mangust
Vélja ja teda taringuviskel ei loeta. Kui mangiaid on ainult nel,
sis numbri viis ja kuus j3avad méngust valja ja neid
taringuviskel ei losta. Kui mangijaid on kolm, siis maaratakse
igale méngiale kaks numbrit, Kui mangijaid on kaks, siis
méératakse igale méngijale kolm numbrit lga méngija veeretab
kordambbda kolme téringut. Kul veeretatakse mone méngia
number, siis paneb ta the nupu mangulaua keskele. VGidab
méngia, kel Snnestub kbik nupud mangulaua keskele asetada.

35-Hazard
Mangijaid: iks voi enam
Varustus: kaks taringut
Alustada vob ikskdik milline mangia. Kui alustada soovivad kaks v6i
enam méngiat, sis veeretavad nad tringuid ja alustab suurima
simade arvu veeretanud mangia. Kdigepealt veeretab mangia
taringuid, et vaja selgitada oma pohinumber, milleks v6ib ol mis
tahes number viest iheksani (kaasa anvatud). Vaja viib minna mitu
tainguise.Kui pohinumber on madratd,sis teved tlfganud

, kas pérast
veerelamist mangia voidab vo kaotab. Ki a veeretab voidu-
numbrid, s ta vGidab. VSidunumbrid on rgmised: number vis
vBidab, kul veeretatakse 5 sima, number kuus voideb, kui veere-
tatakse 6 v6i 12 sima; number seitse véidab, ki veeretatakse 7 v6i
11 sima; number kaheksa vGidab, kui veeretatakse 8 vGi 12 sima ja
number iheksa vGidab, kui veeretatakse 9 sima. Mangia kaotab, kui
ta veeretab ihed v the ja kahe voi kui tema pahinumber on vis voi
iiheksa ja ta veeretab 11 v5i 12, kui pohinumber on kuus v5i kaheksa
ja ta veeretab 11 v5i kui pohinumber on seise ja saadakse 12 sima
Mistahes muud tulemust nimetatakse Sansiks”. Selisel juhul
veeretab méingia ikaua, kuni veeretaakse taas 3anss - méngia
voidab-—,
taringud jargmisele méngiale.

36-Viis silma
Mangijaid: iks voi enam

Varustus: iks téring

Méingia veeretab taringut vis korda. Kui tal Gnnestub vahemalt
kolm korda veeretada paarisarv simi,sis ta vGidab. Kuita
veeretab vahem kui kolm korda paarisarvu sim, sis ta kaotab.

37-Seitse
Mangiaid: iks voi enam

Varustus: kaks taringut, paber ja pliats

Iga méngija veeretab kordamoéda taringuid niikaua, kuni tal
Gnnestub saada seitse sima. Nende punktisumma moodustub
simade arvust, mis veeretati enne seitsme siima saarmist
Mngiad itlevad pérast ga taringuviset oma punktisumma ja
pérast seitsme sima veeretamist margitakse punktisumma
paberile. Topeltarv simi kahekordistab punktisummat. Néide: 4 +
4=8ja annab punktisummaks 16. Mangja, kes kogub naiteks
kokkulepitud 500 v5i 1000 punkt, on vaitia.

1. Jums viena gajiend irjasavac vismaz 350 punktu, la varétu
uzsakt spéli un sakt punktu skatisanu

2. Kairam metienan ir nepieciesams vismaz viens skaifitajs, kas
tiek nolikts mala, la turpinatu mest

3. Ja neuzmetat nevienu skaittzju, Jasu gajiens ir beidzies. Jus
varat padot metamos kaulinus nakamajam spéletajam.

4. Jus jebkura bridi varat beigt mest un paturét punkius, kad esat
uzséicis spéli ar minimalajiem 350 punktiem.

5. Me3anas turpinasana’ |auj Jums turpinat mest un skaitit
punktus, ja visi pieci metamie kaulii ir skaittzj. Ja Jums
izdodas uzmest visus piecus skaittajus, Jis varat turpinat savu
gajienu, turpinot mest.

6. Pirmas spélstajs, kurs savac 5000 punktus vai vairak, noslédz
spali, tomar visiem spélétajiem tiek dota vél viena iespéja
uzvarat. Ja vini var parspét rezultatu, vini uzvar! Tapéc ir drosak
beigt ar iespaidigu rezultatu.

34- zpalidzigo kaiminu metamo kaulipu spéle
Speletaju skats: 2 vai vairak (vislabak 6)

Piederumi: 3 metamie kaulini un 6 KinieSu dambretes kaulii

Lai saklu spél, spaletajiizvélas ciparu no 1 fidz 6

Piebilde: ja i tikai 5 spaletaj, nepieskiret ciparu 6 un ignoréjiet,
kad tas tiek uzmests. Ja r tikai 4 spéltaj, nepieSiiriet ciparus 5
un 6 un ignorajiet, kad tie tiek uzmesti. Ja i 3 speletzji, katram
spalétajam tiek pieskirti 2 cipari. Ja ir 2 Spéletaji, katram
spelétajam tiek pieskirti 3 cipari. Kalrs spélétajs sava gajiena met
3 metamos kauligus. Ja tiek uzmests spélétaja cipars, vins var
galda centra novietot savu speles kaulipu. Uzvar speletajs, kur$
galda centra novieto visus savus kaulinus.

35 Bistama metamo kel spéle
Spaletaju skaits:

Plcerumi 2 metamio Kaulii

Katrs spélatajs var uzsakt spéli ka pirmais $avajs vai lgjgjs. Ja
div vai vairaki spéletaj vélas sakt, vini izmet metamo kauligu un
Speléta]s ar augstako vértibu izdara izvéli. Spéletas uzsak spali,
Mmetot metamo kauligu,lai nostiprintu savu galveno punktu vai
.galveno’, kas i jebkur cipars no 5 Iidz 9, ieskatot (tam var bat
nepieciesami vairaki metieni. Kad ving ir nostiprinajs savu
galveno, citi speleta var izdart kmes, saderot, vai lejéjs
Uzvarés vai zaudss, vélreiz uzmetot kauligu. Ja vins iemet” vai
notver’, vins uzvar. Se ir uzvaras skaif: pieci notver 5, sesi
notver 6 vai 12, sepini notver 7 vai 11, 8 notver 8 vai 12 un
devini notver 9. Lejéjs zaude (izmet’), ja uzmet dazus vai 11 vai
12, lai saglabatu 5 vai 9, 11 idz 6 vai 8 un 12 idz 7. Jebkurs
metiens ir viga iespéja: $aja gadijuma vins turpina mest, lidz
odas fespéja un ving uzvar vai tiek izmests galvenais un vin$
Zauds. Péc tam metamie kaulii tiek padotu nakamajam lejéjarm.

Piederumi: 1 metamais kaulin$

Spalétajs et metamo kauligu piecas reizes. Ja i3 uzmet
vienadu ciparu vismaz tis reizes, vin$ uzvar. Ja tiek uzmesti
mazzk par trim vienadiem cipariem, ving zaude.

37-Bez septitniekiem
Spéletaju skaits: 1+

Piederumi: 2 metamie kaulini, Zimulis un papirs

Katrs spélétajs sava gajiena met metamos kaulinus. Vini turpina
mest, fdz uzmet 7. Vini saskaita visu ciparu summu, kas tika
uzmesta pirms 7. Spéletaj pazino savu rezultatu péc katra
metiena un péc 7 uzmesanas vinu rezultats tiek piefiksets uz
rezultatu lapas. Vienadi uzmestas vértibas tiek skaifltas divarsi
Pieméram: 4 un 4 veido 8, bet rezultats ir 16. Uzvar speletajs,
kurS sasniedz iepriekS notelktu punklu summu.

1. Po vieno ridenimo turite surinkt maziausia 350 tasky, pries
pradedami Zaidima i rezulaty skaiciavima,
5 Kiokviono o met el ad trsumele bert Jkutp
atsargoje, kad galétuméte test zaidima.
3. Jei nebelurite Zetony, ar “garbazo’, urite traukis i$ Zaidimo.
Kauliukus perduodate sekandiam Zaidéju,
4..J0s bet kada galite stabdyti savo zaidima i pasimi savo
taskus, je Zaidimo metu ridendami kauliukus surinkote bent 350
tasky,
5. “Naujo ridenimo” taisyklé jums suteikia galimybe testi
ridenima, jei turite visus penkis galiojanius kauliukus. Jeivisi
penki kaullukai sékminga atsiverté  virsy apskaltiinkams, gaiite
paimii visus penkis kauliukus vél i ridenti S naujo. Tokiu badu
galite uzdirbli dauglau taSky, bet visi taskai galidingti jei
iSridensite ‘garb
6. Tas, kuris pmas ‘pasieké 5,000 ar daugiau, gal paskelot
zaidimo pabaiga, tatiau kiekvienas kias gali bandyti ridenti dar
Karta, norédamas gauti geresni rezultata, Jei o rezultatas bus
geresnis, s laimes! Stai kodél mes sakome, Tau reikia sustoti”

34-Kaimynui padedantis Zaidimas kauliukais
Zaidejy skaitius: 2 ar daugiau (geriausia 6).

Priemonés: 3 kauliukai ir 6 kiniskos Sagkés kiekvienam Zaideju.
Pradzioje kiekvienas pasitenka savo numeri nuo 1 ki 6.
Pastabat jei yra tik 5 Zaideja, nevertinkite skaiciaus "6" ir
nekreipkite {j démesio, jei bus isridentas. Jei yra i 4 zaidéjai,
nevertinkie skaiciu 5" i '6" ir nekreipkite | juos démesio, jei bus
igridenti. Jei zaidzia 3 Zaidéjai, kiekvienas Zaidejas turi du
numerius. Jei Zaidzia 2 Zaideja, kiekvienas Zaidéjas tui tris
numerius. Kiekvienas Zaidéjas gali identi rs kauliukus. Jei kuris
nors Zaidejo numeris pajudinamas, je turi teise persturti figdra |
Zaidimo lentos lenta, Pimasis Zaidéjas nustumia visas figoréles |
laimety kiava,

35-Pavojingy kauliuky Zaidimas.

Zaidgjy skaicius: 1+ priemones: 2 Kaulukai

Za\dlmq gali pradéti pirmas Zaidéjas arba bet kuris eiléje esantis
éjas. Jei tuo paciu metu nori pradeti zaisti du ar daugiau
u,je isridena kauliuka,ir pradeda tas, kurio rezultatas
didziausias. Zaidéjas isridena savo pagrindinj kauliuka su
pagrindiniais taskais, arba su pagrindiniu (per kelis ridenimus)
Kai jis nustato savo pagrindinius statymus, ki zaidéjai daro savo
statymus, lazindamiesi, kuris zaidéjas laimés ar pralaimes vel
ridendamas kauliuka, Jei js ismeta kauliuka laiku, js laimi
Laimgjimo skaiciai: iSmetus 5, 6 uzskaitomi 6 arba 12, 7
uzskaitomi 7 arba 11, 8 uzskaitomi 8 arba 12, ir uzskaitomi 9
arba 9. Zaidéjas pralaimi, kai (,iSkrenta" arba ,pasitraukia‘), kei
metamas kozirs arba dvigubas koziris arba kai kaip pagrindiniai
igridenami 11 ar 12 prie pagrindiniy 5 ar 9, 11 prie 6 ar 8, ir 12
prie 7. Bet kuris ridenimas yra galimybé"; s Siuo atveju iSlaiko
savo galimybe ridenti, kai s laimi, arba gali praleisti statyma, ji
pralaimi. Kauliuko metimas tada pereina sekanciam Zaidgjui.

36- Pieci metieni
Spaletaju skaits: 1+

Plederumi: 1 metamais kaulin$

‘Spelétais met metamo kauligu piecas reizes. Ja ving uzmet
vienadu ciparu vismaz tis reizes, vin$ uzvar. Ja tiek uzmesti
mazak par tim vienadiem cipariem, vins zaudé

37- Bez septitniekiem
Speletaju skaits: 1+

Plederumi: 2 metamie kaulig, Zimulis un papirs

Katrs spelets sava gajena met metamos kaulinus. Vi turpina

metiena un péc 7 uzmeSanas vinu rezultats tiek piefiksets uz
rezulttu lapas. Vienadi uzmestas vértibes tiek skaititas divkarsi
Pieméram: 4 un 4 veido 8, bet rezultats i 16. Uzvar spelétajs,
kur§ sasniedz iepriekS noteiktu punktu summu.




38-Boston
Mangijaid: iks vGi enam

Varustus: kolm taringut, paber ja pliats

Méngia veeretab téringuid ja paneb kGrvale suurima simade
arvuga taringu. Seejérel veeretab ta kahte dlejaanud téringut ja
paneb kdrvale suurima siimade arvuga taringu. Viimasena
veeretatakse kolmandat taringut a lidetakse siimade arv kokku
Méngija kirutab oma punkiisumma dles. Kui kdik mangijad on
vesretanud, sis on voor I3bi. VGidab mangia, kes on kolme:
vooru Iopuks veeretanud ksige rohkem simi

39-Mudas kinni
Méngijaid: iks vGi enam

Varustus: viis taringut, paber ja pliats

Méingu eesmark on saavutada suurim punktisumma. Punkte
anvestatakse ainulttringuviskelt, mis e sisalda simi kaks ja viis.
Téringuvise, mis sisaldab simi kaks Ja vis, on ,mudas kinn”
Méngijad otsustavad, kes alustab. Esimene méngija vesretab
Koikivit taringut. Kui kahte ja vit sima ei ol, sis lidab ta
siimade arvu kokku ja atab selle meelde. Seejérel veeretab ta
uuesti. Kk simad, mis e sisalda kahte ja vt sima, lidetakse
méngila eelmisele kogusummale. Kui esimene méngija veeretas
Kaks vSi viis sima, sis el saa ta tihtegi punki. Ta paneb korval
need taringud, millega veeretat kaks vGi v siima, ja veeretab
seejérel uuesti

Esimene mangia jatkab veeretaist nikaua, kuni kGik viis
taringut on ,mudas kinni". Parast seda on tema kord Ibi ja
punktisumma pannakse Kira. Niiid on jargmise méngia kord
veeretada. Kui k6igi méngijate taringud on ,mudas kinni", sis on
voor [eppenud. Leppige kokku, mitu vooru méngus on (vis on
hea valik), ja ltke punktisumma kokku. VGidab mangia, kelle
punktisumma on kGige suurem

40-Jadad

Méngjaid: iks vGi enam

Varustus: kuus taringut, paber ja pliats

Méngjad visakavad kordamooda taringuid ja piiiavad
veeretada jada, mis algab number hega (1-2, 1-2-3 jne).
Méngila saab viis punki iga kord, kuita veeretab simade arvu,
mis on osa jadast. Iga viskega vaib veeretada rohkem kui ihe
jada. Voidab méngia, kellel Snnestub esimesena saada 100
punkt

Nide: vise 1.

Kuue taringu veeretamisel saadi 1,4, 2, 1, 3ja 2 sima.

Jada eest saab jargmised punklid;

1,2 (10 punkt

1,2,3,4 (20 punkti)

Viske summa on seega 30 punkli

Naide: vise 2.

Kuue taringu veeretamisel saadi 1,4, 6, 6, 3ja 3 sima.
Moodustada ei saa ihtki jada ja punkte e teenita.

41-Kakskiimmend itks

Mangijaid: iks vGi enam

Varustus: kol taringut

Méngiad veeretavad kahte téringut ja asetavad need korvale.

Seejarel lidetakse kokku esimese kahe taringuga veeretatud

simade arv. Niid on mangilal kaks valikuvGimalust

+ Kui summa on 21-le lzhedal, sis vGib méngija otsustada
méingu jaada’. Sellisel juhul antakse taringud jargmisele
méngiale. Jatke oma punktisumma meelde.

+ Kui summa ei ole lshedal 21-le, sis veeretab méngia
kolmandat taringut. Kolmandat taringut vGib veeretada
nilkaua, kuni simade koguarv on 21-le véimalikultlzhedal. Iga
kolmanda téringuga veeretatud simade arv lidetakse
kogusummale juurde.

Lahki minemine: kui méngija veeretab kolmandat téringut liga

palju ja tema punktisumma dletab 21, sis o ta mangust valjas.

Seejrel atkub mang péripaeva. VGidab see, kelle punktisumma

on 21 sellele kdige lahemal.

38- Dosanas uz Bostonu
Speletzju skaits: 1+

Piederumi: 3 metamie kauliyi, zimulis un papirs

Metiet kauligu un paturiet augstako vértibu. Metiet afikusos
kauiinus un atkal paturiet augstako vértibu. Metiet pdjo
Kauligu un saskailet kopsummu; pierakstiet rezulttu. Aplis ir
nosladzies, kad visi spéletaji i izdarTusi gajienu. Uzvar
spaletajs, kuram i ielakais rezultts péc 3 aplu veikSanas.

39- legrimis dublos
Spéletaju skaits: 1+

Piederumi: 5 metamie aulini, zimulis un papirs

Spéles merkis iriequt elako rezulatu. Jus varat pieskaft tai
tos metienus, kuros netiek uzmesticipari 2 un 5. Jebkurs
metamais kaulis, uz kura tiek uzmests 2 vai 5 jegrimst dublos”.
Izvelietis, kurS spaletajs uzsaks spli. Pirmais spaletajs met
visus plecus metamos kaulipus: ja netiek uzmests 2 vai 5, vin$
sakata rezultatu un to legaume. Tad vin$ met valreiz. Jebkurs
metiens bez 2 un 5 tiek pieskaiflts pirma spalétaja rezultatam.

Ja pirmais spalétajs uzmet 2 vai 5, metiens neskaitas. Vins
nonem visus metamos kauliqus ar 2 vai 5, o vini i egrimusi
dublos, un met vélreiz. Pirma spéletaja gajiens turpinds, iz visi
pieci kaulii i iegrimusi dublos. Kad tas notiek, viga gajlens ir
beidzies un vina rezultats tiek piefiksets. Gajenu veic nakamais
spalets. Kad visu speletaju kaulin i iegrimusi dublos, aplis ir
nosledzies. Vienojieies par aplu skaitu (pleméram, pieciem) un
saskaitiet kopgjos rezultatus. Uzvar speletajs ar lieako rezultatu.

40- Skrien!
Spaletzju skats: 1+

Piederumi: 6 metamie kaulini, Zimulis un papirs

Spaletaj parmainus met metamos kaulinus un mekie skrgjienus
(secibas), kas sakas ar 1 (tatad 1-2, 1-2-3 un ta talak). Kalrs
metamais kaulins ir dala no skrgjiena, kas veido piecus punklus.
Katra metiena var bat vairak neka viens. Uzvar spélétajs, kurs
pirmais savac 100 punkius.

Pieméram, pirma roka:

6 metamie aulini ar vértibam 1,4,2, 1,3, 2

Vartk pieskaifitas 3adas secibas

1,2 (10 punki)
1,2,3, 4 (20 punkti
Tadejadi rokas vertiba i 30 punki,
Piemeram, otra roka:

6 metamie kaulini ar vi ,4,6,6,3,3

Nevar tkt izveidota neviena seciba, tapéc netiek iegati punki

41-21 spéle

Spaletaju skats: 1+

Piederumi: 3 metamie auligi

Metiet divus kauligus un nolieciet mala. Saskaitiet pirmo divu

Kaulinu vértibu un veiciet kadu no iespajam:

« Ja summa ir tuvu 21, Jas var izvéléties to paturét. Ja Jus to
paturat, padodiet kauliqus nakamajam spalétajam.
legauméiet savu rezultu.

+ Ja summa nav tuvu 21, mefiet treSo kaulipu. Turpiniet mest
tre3o kauli, cik reizes valaties, la iegtu rezultatu, kas i pec
iespéjas tuvaks 21. Katrs metiens i japieskaita rezulatam

Parak liela vertiba: ja metat treSo kauligu parak daudz reizes un

Jusu rezultats parsniedz 21, Jas izstajaties no speles. Nakamais

SpalBtais veic gajienu.

Uzmetiet 21 vai vistuvako summu 21, la uzvarétu,

38-Bostono laiméjimas
Zaidgjy skaitius: 1+

Priemonés: 3 kauliukai, popieriaus lapas ir piestukas.

Reikia isridenti kauliuka i fiksuoti jo geriausia rezultata,
I3ridenkite ikusius kaulukus i prisiimkite aukSiausia gauta
rezultata, Uzsirasykite. Po to Zaidsjai turi identi, Laimi tas, kurio
rezultatas 3 kartus i$ eilés yra didziausias.

dimas ,neSvariais* kauliukais
Zaidgjy skaitius: 1+.

Priemonés: 5 kauliukai, popieriaus lapas ir piestukas.

Zaidimo tkslas yra surinkt kuo daugiau tasky, Galite pridei
skaicius, kur néra 2 i 5. Jeiiskrto 2 ar 5, ie negalioja. Tada
metimas kartojamas. Jei vél pasikartoja 21 5, ridenimai
Kartojam. Jei 1 Zaidéjas neridena, ar 2-as, ar 5-as, ju rezultatas
nedidéja i fi tur ridenti i naujo. Bet kokie ridenimai Sskyrus 2
ir 5 taskus, ar 2, ar § Zaidéjas atsisako mesti.

Jis patraukia visus 2 ar 5 kaulickus, nes jie dabar trukdo visus
sekancius ridenimus. Pimas Zaidejas tol, kol visi 5 kauliukai
bina skirtingi. Kai ta jvyksta, s tur pakartoti tai, tada
uzrasomas jo rezulatas. Tada gali ridenti sekantis Zaidéjas. Po
o gali ident vsi sekantys Zaidéjai, kol baigiasi ratas. Sutarus
8l atlikty Zaidimo raty (jprastai penkiv), suvedamas rezultatas.
Laimi daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas.

40-Pagauk ir vykis!
Zaidgjy skaitius: 1+

Priemonés: 6 kauliukai, popieriaus lapas ir piestukas.

Zaidéjai ridena kauliukus ir 2idr, ka e rodo, (iS eilés) nuo 1
(toliau 1-2, 1-2-3r t.). kiekvienas kauliuko ridenimas
pridedamas prie penkiy ankstesni. Galima ridenti daugiau negu
viena karta kiekviename rate. Laimi pirmas 100 tasky surinkes
Zaidéjas. Pavyzdziui, 1 ratas

6 kauliukai iSsiito su skaiGials 1,4, 2, 1,3, 2

Rezultato apskaitiavimo tvarka:

1,2 (10 tasky)

1,2,3,4 (20 tasky).

Vienoje rankoje galima surinktiiki 30 tasku, Pavyzdziui, 2 ranka
6 kauiiukai Ssiio i ju numeriai 1,4, 6,6, 3,3,

Negalima irikiuot & eiés, rezultatas neifasomas

41-21 Zaidimas kauliukals

Zaidéjy skaitius: 1+ Priemonés: 3 kauliukai.

I8ridenkite du kauliukus i atidékite | Sona, Bendra suma bus
apskalcluc]ama pagal du pirmus ridenimus, po to skaiciuojama

taip:

+ Jei suma artima 21, galite “sustoti.” Jei sustojate, perleidziate
Kauliuko metima kitam Zaidejui. [sidémekite savo rezultata,

+ Jei suma néra artima 21, ridenkite trecia karta, Trecia ridenima
atiite tol, kol bsite kuo artiau 21 sumos rezultato.

Sudeginimas: je ridendanmi trecia karta virSysite 21 suma,

iskrentate i§ mmmu Tada zaidima perduodate kairéje puséje

esanciam asmeni

Cami s, ot stnko 21 rta artimiausia 21 skaiciy,

42-Lambajaht
Mangia Ks vm enam

Esmalt \epwad manguad Kokku méingu panuses. Seejérel
veeretavad mangijad kordamoda taringuid nikaua, kuni
visatakse kolm thesugust siimade arvu (kolmikut)
Téringukombinatsioonid on margitud alpool alates korgemast
kuni madalamani,

6,6, 6, 6,6, 6 (tuntud kui tai min yéung ehk ,suur lammas")

5,5,5,5, 5, 5 (kbik teised kuuikud on tuntud kui min yéung kung
ek oinad’)
44,4444 . .

3,3,3333 " “
2,2,2,2,2,2 " N
1110111 " N

#,#,4,6,6, 5 (kolm thesugust ning 6, 6 ja 5 on min yéung n4
ehk uted” )

#,#.#,x, %, x (koI Ghesugust ja kolm muud siima, v.a 6, 6 ja 5.
Nende kolme muu sima koguarv marab ke tugevuse. Suurim
koguarv on kdige tugevam.)

Mis tahes kuuik vGidab kbik panused ja mang Iopeb. Kui
esimene mangija veeretab kolmiku ja teisena veeretanud
méingija kisi on tugevam, i vidab teisena veeretanud
méngia esimese mangija panuse. Kui aga tema kisi on
norgem, sis kaotab ta oma panuse esimesele méngijle.

43-Uksteist

Mangijaid: iks v&i enam

Varustus: kaks taringut

Iga méngija veeretab taringuid. Koige ronkem simi veeretanud
mangija alustab ning teise taringu siimade arv maérab, kui palju
siimi peab veeretama edaspidi. Kéige vahem simi veeretanud
mangija veeretab uuesti. Veeretatud silmade arv mazrab, kui
palju silmi peab veeretama edaspidi

Seejarel veeretab iga méngila taringuid ning iga kord, kui ta
saab maaratud simade arvu, teenib ta ilhe punkti. Vidab see,
kel Gnnestub esimesena koguda 11 punki,

Teine variant

Mangija, kes veeretab topeftarvu maratud simi, saab kahe
punkt asemel kolm punkti

44-Taibukus
Mangiaid: ks vi enam

/arustus: viis taringut
Mangiad veeretavad kordamda taringuid a piliavad saada
parima voimaliku pokkeri- / India taringu kée (Kée tugevused on
toodud allpool). Seleks veeretavad méngijad mitu korda ja
asetavad parast iga taringuviset vahemalt the taringu korvale,
et kasutada seda [oplikus kaes. Uhed (sssad) on vabanumbrid,
st mangijad v5ib nendega asendada mis tahes muud numbrid
Mangu konks seisneb selles, et iga kord ku taringut
veeretatakse ja vahemalt iks téring asetatakse korvale, siis
peab ks kbrvale asetatud taringutest olema pooratud tagurpidi
Kuitéring on korvale asetatud, i ei tohi seda enam uuesti
veeretada. VGidab mangia, kelle kasi on pérast kbigi mangiate
taringuviskeid kbige tugevam.

Pokkeri-/ India téringu kéed kbrgeimast madalaimani

1Viisik 6 on korgeim, 2 madalaim

2 Nelik 6 on kdrgeim, 2 madalaim

3 Maja (kolmik ja paar) 6, 6, 6, 2, 2 on tugevam kui 5,5, 5, 3, 3
4Rida (vis jarestikust)

5 Kolmik 6 on korgeim, 2 madalaim
6 Kaks paari 6,6,3,3, 5 0n tugevam kui 5,5, 4, 4,6
7 Uks paar 1 0n kdrgeim, 2 madalaim

42-Aitu vajasana

Spalétaju skaits: 1+

Piederumi: 6 metamie kaulni

Spaletajivispirms vienojas par lkmém. Katrs spalétajs met
Kaulipus, lidz uzmet ts vienadas vértibas. Kombinaciu
novrtgjumi"(no augstaka uz zemako):

6,6,6, 6,6, 6 (zinama ka tai min yeung’ jeb ,liela aita’)

5,5,5,5, 5, 5 (jebkura cita sesu vienadu vértiba ir zinama ka
min yeung kung” jeb auns’)

4,4,4,4,4,4 " N

3,3,3333 " “

2,222,222 " ‘
L1 " ‘

##,#,6,6, 5 (tris vienadas vértibas un 6, 6, 5 ir zinams ka ,min
yeung na’ jeb ,avs’)

## % x, X, x (ts vienadas vértibas un tris véribas, kas nav 6,
6, 5.;50 trfs vértibu kopsumma nosaka rokas vértibu)

Jebkuras sesas vienadas vartibas uzreiz uzvar. Ja spéletajs
uzmet trs vienadas vrtibas un nakama spéletaja roka ir
vertigaka, ofrais spalétajs uzvar, ja otra spelétaja roka i
zemaka, uzvar pirmais Spélétas.

43-Pareja

Spaletaju skats: 1+

Plederumi: 2 metamie kaulini

Spali uzsak spaletajs, kurs uzmet augstaku vériibu, un spélétajs
ar zemako vértibu ,nosaka punkiu’. Spaletas ar zemako véi
met kaulipu valreiz, uzmesta vériba st par punktu skaitu.
Katrs spéletajs sava gajiena met kaulinus un pieskaita vienu
punktu par punktu skaita vértibas uzmesanu. Uzvar spélétéjs,
kur$ pirmais sava 11 punktus.

Variacija

Spéléoa,s kur§ uzmet vienads vertibas, iegUst 3 punkius, nevis
2

44- Inteligence

Spaletaju skats: 1+

Piederumi: 5 metamie kaulini

Spaletaji met kaulipus un censas izveidot labko pokerafindiesu
metamo kauligu roku (skatit zemako vértgjumus). Tiek mesti
Kauli, un péc katra metiena vismaz viens kaulis tik nolikis
mala nobeiguma rokai. Vieninieki (ddz) var attélot jebkadu
vertibu. Katru reizi, kad tiek mesti kaulini un vismaz viens
Kaulin$ nolikis mala, viens no noliktzjiem kaulinie ir jaapgriez
otradi, Kad kauli ir nolikis mala, to nevar vélzk atkartoti mest.
Péc visu gajiena uzvar spalétajs ar vertigako roku.

Pokerafindiesu metamo kaulinu vertgjumi

1. Piecas vienadas vértibas 6 ir vrtigakais, 2 nevértigakais
2. Cetras vienadas vértibas 6 ir vértigakais, 2 nevértigakais
3. Full House (tfs vienadas vértibas un paris)6, 6, 6, 2, 2
parspsj 5, 5,5,3,3

4. Straight (piecas vartibas péc kartas)

5.Tris vienadas vértibas 6 ir vertigakais, 2 nevértigakais
6. Divi pari 6,6,3, 3, 5 parspej 5, 5,4, 4,6
7. Viens paris 1ir vértigakais, 2 nevertigakais

42-Tolesnis Zaidimas su kauliukais kaip avimis
Zaidejy skaicius: 1+ Priemonés: 6 kauliuka.

Zaidéjai pirmiausial susitaria dél statymu. Kiekvienas Zaidéjas
meta kauiukus, Skrenta tys skiringi. Kauiiuku kombinacios
vertinamos pagal zemiau pateikta lentele, virSue pateikios
aukstesnés

6,6,6, 6, 6, 6 (Zinomas kaip ,t4i min yéung" ar "didelé avis")

5,5,5,5, 5, 5 (visos kitos po SeSetuky vadinamos ,min yéung
kung" ar "avimis’)

44,4444 .
33,3333 . .
22,2222 . .
L1111 . .

#,#,#,6,6,5 (trys vienodi ir 6,6, 5 vadinami ,min yéung ng"
arba "eriavedérmis')

#,#,#,%,x, x (tys vienod i it vienodi kauliukai, bet ne 6,6,5.
Ju trily bendra suma apibréZia metima ranka. Didesnis mefimas
turi aukStesne verte).

Tas, kas surinko vienodus Sesetus, laimi be tolesnio Zaidimo ir
pries tai ridenes Zaidéjas buvo vertinamas geriau, bet
pralaimeo, js nusileidzia reiinge Zemiau.

43-Pragjimas

Zaidéjy skaicius: 1+ Priemones: 2 kauliukai

Kiekvienas Zaidéjas ridena kauliokus, pradédami zaidima ir
mazindami ,Zemiausia taska". Pradeda maziausia rezultata
turintis Zaidéjas, irjo iSridentas skaicius tampa jo eilés numeriu.
Kiekvienas zaidéjas ridena kauliukus ir nustato savo statymo
skaici, Pirmas zaidéjas, surinkes 11 tasky, laimi zaidima,
Variantai:

Zaidéjas du kartus iSridena 3 vertés kauliukus vietoje 2+,

44-Zvalgyba

Zaidéjy skaitius: 1+

Priemons: 5 kauliukai.

Zaidejal ridena savo kauliukus ir nustatykite savo gerlausia
galima pokerio indisko kauliuko metimo kombinacia, (pagal
toliau pateikius vertinimus). Zaidejai kartoja ridenimus tol, kol
nusistato nors viena galutinj statyma pagal kauiiuko ridenima, 1s
(tazas) yra laisvas ir gali bati vertinamas priskirant prie bet
kurios vertés. Sio zaidimo esmé yra ta, kad jei karta kauliukas
i8krito i§ lentos, is turi ki nejudinamas ta puse, kuria nukrito.

Jo negalima perridenti. Zaidéjas, kurio yra aukSiausias
ivertinimas, po to metimo laim Zaidima,

Pokerio / indiko kauliuko metimo kombinacijos [vertinimai
mazéjimo tvarka:

1 Penki vienodi: 6t vertinami auksGiausiai; 2t maziausiai
2 Keturi vienodi: 6t vertinami aukStiausiai; 2t maziausia
3 Pinas (trys vienodi r poromis) 6, 6,6, 2, 2 didesni uz 5, 5, 5,

3,3,
4 Nuoseki varka (penkios nuosekiai didéjancios vertes).

5 Trys vienodi 6t vertinami auks¢iausiai; 2t maziausiai.
6 Dvi poros. 6,6,3, 3, 5didesni uz 5, 5,4, 4, 6.
7 Viena pora 1t vertinama auksciausiai; 2t

maziausiai.



