LV — Latviesu
DJ05216 Galda spéle “Sahs”

leteicamais vecums: 6-99 gadi
Spélétaju skaits: 2

Spéles stratégija: Spelétaji izstrada
stratégiju, lai apspélétu pretinieka taktiku un uzvarétu.

Spéle tiek spéléta uz Saha galdina, ko veido 64 parmainus balti un melni
kvadrati.

Vienmeér novietojiet Saha galdinu t3, lai gaisais laucins ir katra spélétaja labaja
pusé!

Katram spélétajam ir 16 figuras: 1 karalis, 1 dama, 2 torni, 2 laidni, 2 zirgi
and 8 bandinieki, kas tiek
izvietoti noteikta seciba, ka
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novietotas uz savas krasas

laucina, tadéjadi abas damas atrodas tieSi preti viena otrai, skatoties pari
Saha galdinam.
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Spéles meérkis: sagistit pretinieka karali, neatstajot iesp€ju izvairities no
“nokausanas” (“Sahs un mats”).

SagatavosSanas spélei: 1zlozé, kuram bis gaisie kaulini. Tas spélétajs ari sak
spéli. Spélétaji veic gajienus viens aiz otra.

Ka spélét: Katra no 6 figliram parvietojas atskirigi. Figliras nevar parvietoties
cauri citam figlram (tomeér zirgs var parlékt citam figiram), un nekad nevar
parvietoties uz laucinu, uz kura jau atrodas viena no ST spélétaja figiram.
Tomeér tas var tikt parvietotas uz laucinu, ienemot pretinieka figlras vietu,
nokaujot So figlru. Figlras parasti tiek parvietotas uz pozicijam, kur tas var
nokaut citas figlras (ienemot to vietas uz galdina), vai aizstavét savas figlras,
ja tas tiek nokautas, vai pozicija, lai kontrolétu svarigus spéles laucinus.

tikai pa vienu laucinu jebkura virziena - uz augsu, uz leju, uz saniem un pa
diagonali. Karalis nekad nedrikst parvietoties ta, lai tiktu apdraudéts. Kad
karalim uzbrik cita figira, tas tiek saukts par "Sahu".

Karalis spéj veikt ari ipasu kustibu, sauktu par “rokadi”. S kustiba |auj Jums
paveikt divas svarigas lietas viena gajiena: nogadat karali drosiba un izdabut
torni no stlra, iesaistot to spélé. Sava gajiena spélétajs var parvietot savu
karali divus laucinus uz vienu sanu un tad parvietot torni no ta pozicijas stari,
uz poziciju blakus karalim, karala otra pusé. Tomer, lai veiktu rokadi, ir
jaievéro sadi nosacijumi:

e Taiir jabat karala pirmajai kustibai Saja spélé

e Taiir jabat torna pirmajai kustibai $aja spélé

e lai veiktu gajienu, starp karali un torni nedrikst blt nevienas figlras
e karalis neatrodas “Saha” pozicija.

Kustiba iespéjama sados divos veidos:
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Citu figuru kustiba:

- Dama ir pati spécigaka figlra. Ta var kustéties jebkura taisna virziena
- uz prieksu, atpakal, uz saniem, vai pa diagonali - cik talu vien
iespéjams neskérsojot laucinu, uz kura atrodas kada cita Sis pasas
krasas figtra.

- Tornis var parvietoties, cik talu vien vélas, bet tikai uz prieksu,
atpakal, vai uz saniem. Torni ir seviski spécigas figras, kad aizsarga
viena otru un darbojas kopa!

- Laidnis var parvietoties, cik talu vien vélas, bet tikai pa diagonalém.
Katrs laidnis spéli sak uz vienas krasas laucina (gaisas, vai tumsas) un
vienmér paliek tikai uz Sis krasas lauciniem. Laidni labi sadarbojas
sava starpa, jo piesedz viens otra vajas vietas.

- Zirgs parvietojas |oti atSkirigi no citam figiram - parvietojoties divus
laucinus viena virziena un tad vél vienu, 90 gradu lenki, veidojot "L"
veida formu. Zirgi art ir vienigas figlras, kas spéj parvietoties pari
citam figram.

- Bandinieks parvietojas un kauj atskirigos veidos: tie parvietojas tikai
uz prieksu, bet kauj pa diagonali. Bandinieki parvietojas uz prieksu
tikai par vienu laucinu, iznemot savu pirmo gajienu, kad tie var
parvietoties uz priekSu par diviem lauciniem. Bandinieki var kaut uz
prieksu pa diagonali viena laucina attaluma. Tie nekad neparvietojas
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un nekauj atmuguriski. Ja tieSi bandinieka prieksa atrodas cita
figlrina, bandinieks nevar parvietoties garam 3ai figlrai, vai to
nokaut.

Kausana

Ja pretinieks nonak uz laucina, kur stav figlra, ta tiek nokauta un
nonemta no spéles laukuma. Pretinieks var nokaut figiru,
parvietojoties atbilstosi attiecigas figliras kustibai, iznemot gadijuma,
ja kausanai tiek izmantots bandinieks, jo bandinieks parvietojas uz
prieksu, bet kauj uz priekSu pa diagonali.

Karalis ir ielenkts (“Sahs”), ja tas atrodas bistama vieta, kur to
nakosaja gajiena var nokaut kidda no pretinieka figiram. Saja
gadijuma pretinieks saka “Sahs” un dod iespé&ju glabt karali.

Ja karalim nav, kur “bégt” (lai kur karalis parvietos, vinu var nokaut,
un nav nevienas figlras, kas varétu nostaties starp karali un
uzbrucéju, lai to pasargatu), tad pretinieks pazino “Sahs un mats” un
spéle ir uzvaréta.

Saha spéle var beigties ari citos gadijumos:

Ja rodas “strupce|$” — tas nozimé, ka nav “Sahs”, bet jebkura talaka
kustiba var radit “Saha” apdraudéjumu karalim;

Ja parvietojoties jebkura virziena, visu laiku atkartojas “Sahs”;

Ja viena un ta pati pozicija atkartojas 3 reizes;

Ja spélétajiem nav pietiekosi daudz figlru, lai izveidotu “Sahu un
matu”

Jair veiktas jau 50 kustibas, bet vél nav nokauta neviena figlra vai ari
bandinieki ta arT nav izkustéjusies no sakuma pozicijas.

Figaru kustibas:
Karalis

Bandinieks
I /' Kau$ana



LT — Lietuviy
DJ05216 Zaidimas - Sachmatai

Amzius: nuo 6 mety
Zaidéjy skaicius: 2

Vienas Zaidéjas zaidZia su baltosiomis figliromis, kitas su juodosiomis. Kiekvienas
Zaidéjas turi po 16 figlry.

Baltieji visada zaidimg pradeda pirmi.

Ejimai daromi pakaitomis po viena é g ﬂ-ﬂ-ﬂ
éjima (ejimo praleisti negalima). gm Rng g =

Zaidimo tikslas paskelbti varzovui mata.

Zaidimo pradzioje $achmaty lenta yra i$déstoma taip, kad kiekvieno Zaidéjo
apacioje-desinéje puséje buty baltos (Sviesios) spalvos langelis.

Tuomet ant lentos iSdéstomos Sachmaty figliros. Antroje eiléje pries kiekvieng
Zaidéja iSdéstomi péstininkai. Pirmosios eilés kampuose pastatomi bokstai, Salia
jy zZirgai, salia zirgy rikiai. Valdové visuomet stovi ant tokios spalvos langelio,
kokios spalvos yra pati. Ant likusio vieno langelio pastatomas karalius.

Strategijos Zaidimas: Kiekvienas Zaidéjas sukuria strategija, kad atremty
priedininko taktika ir laiméty. Zaidimas ZaidZiamas ant $achmaty lentos su 64
pakaitomis Sviesiais ir tamsiais langeliais.

PASTABA: visada padékite lentg taip, kad kiekvieno Zaidéjo desiniajame kampe,
arciausiai jo, baty Sviesus langelis.

Kiekvienas Zaidéjas turi 16 figiry: 1 karaliy, 1 karaliene, 2 rikj, 2 Zirgus, 2 bokstus
ir 8 péstininkus, kurie Zaidimo pradZioje iSdéstomi taip, kaip parodyta auksciau.
PASTABA: karalienés visada dedamos ant savo spalvos langelio ir todél jos stovi
viena priesais kita lentoje.

Tikslas: Sugauti prieSininko karaliy, vadinama “Sachu ir matu”.

Kaip Zzaisti: Burty traukimu nusprendZiama, kuris Zaidéjas Zais Sviesiomis
figlromis. Sis Zaidéjas taip pat pradeda zaidima.

Abu Zaidéjai savo éjimy metu privalo pajudinti vieng i$ savo figliry — Zaidéjai
negali ,praleisti”.

Zaidéjai paeiliui juda viena savo figiira. Figiira niekada negali pereiti per kitg
fighrg (iSskyrus Zirgg).

KARALIUS yra svarbiausia Zaidimo figlra; jei jis sugautas, Zaidimas pralaimétas!

Rokiruoté - Rokiruoté yra karaliaus ir boksto éjimas vienu metu, kuriuo norima
sustiprinti karaliaus pozicijg. Rokiruotés bina dviejy rasiy: trumpoji ir ilgoji.
Rokiruote galima atlikti tiktai vieng kartg (vieng kartg baltiesiems, vieng kartg
juodiesiems).

Rokiruote galima atlikti jeigu:

e Su karaliumi nebuvo padarytas nei vienas éjimas.

e  Su bokstu (su kuriuo bus daroma rokiruoté) nebuvo padarytas nei
vienas €jimas.

e Tarp karaliaus ir boksto (su kuriais bus daroma rokiruoté) negali buti
nei viena figlra.

e Karalius néra Sachuojamas.

e Laukai per kuriuos judés karalius negali bati valdomi varzovo (karalius
patekes ant tokio lauko bty Sachuojamas)

Pozicija pries rokiruotes/ Pozicija po rokiruociy
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Kaip juda Sachmaty figaros:

- Karalius - svarbiausia figiira $achmaty lentoje. Zaidimo metu baltyjy
tikslas paskelbti matg juodyjy karaliui, juodiesiems atvirks¢iai. Sios
figlros nukirsti negali. Karalius gali judéti visomis kryptimis per vieng
laukelj.

- Valdové yra stipriausia figira Sachmatuose. Valdové gali judéti:
horizontalémis, vertikalémis, jstrizainémis. Valdové negali perSokti per
kitas figuras.

- Bokstas viena stipriausiy figry Sachmatuose, pajégumu nusileidZiantis
tiktai valdovei. Bokstas gali judéti horizontalia ir vertikalia kryptimi.
Bokstas negali persokti kity figtry.

- Rikis gali judeti tiktai jstrizainémis (diagonalémis). Rikiai blna dviejy
rasiy: baltalaukiai ir juodalaukiai, baltalaukis rikis gali judéti tiktai baltais
laukais, juodalaukis tiktai juodais. Rikis negali persokti kity figtry.

- Zirgas savo pajégumu yra panasus j rikj. Zirgas juda savotiskomis "L"
raidémis. Zirgas yra vienintelé figlira $achmatuose, kuri gali per$okti
savo ar varzovo figiras.



- Péstininkas yra silpniausia figlira Sachmatuose. Péstininkas gali judéti
tiktai j priekj, o kerta figliras jstriainémis j priekj greta esanciuose
laukuose. Péstininkas negali perSokti kity figury.

Sachas ir matas

Kai Sachmaty Zaidéjas uZpuola varZovo karaliy, jam bina skelbiamas Sachas.
UZpultas karalius privalo gintis nuo Sacho tam, kad sekandiu éjimu nebity
nukirstas.

Gynybos nuo Sacho biidai:
- Su karaliumi eiti j saugy laukelj.
- Nukirsti Sachuojancig varzZovo figira.
- Pastatyti tarp karaliaus ir Sachuojamos figliros savo figlirg (Sachuojant
Zirgui ar péstininkui to padaryti negalima).

Kaip atlikti matg
Zaidimo tikslas yra paskelbti matg priesininko karaliui. Tai jvyksta, kai karalius yra
atakuojamas priesininko figliros (Sachas) ir negali pajudéti iS Sacho (matas).
Sacho metu karalius nuo mato gali i$sisukti trimis badais:

- pasitraukiant paciam karaliui,

- blokuojant Sachg kita savo figlra

- arba nukertant prieSininko $achuojancig figiira.
Jeigu zaidéjas negali atlikti nei vieno i$ jy éjimy, jis pralaimi. Jprasta karaliy palikti
ant lentos, jis néra nukertamas, partija tiesiog skelbiama pasibaigusi.

Lygiosiomis Sachmatai gali baiktis Siais atvejais:

- Varzovai susitaria baigti partij taikiai, kai abiejy jégos blna lygios.

- Patas.

- Lentoje nebelieka figliry su kuriomis blty galima paskelbti varzovui
mata.

- Ta pati pozicija pasikartoja tris kartus.

- Per 50 éjimy nebuvo nei vieno éjimo péstininku ir nebuvo nukirsta
nei viena figlra.

Figliry éjimai:
Karalius

Valdové

Péstininkas
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EE - Eesti*
DJ05216 — Mang - Malemang

Vanus alates: 6+
Mangijate arv: 2

Male on strateegiline lauamang kahele mangijale, seda mangitakse
ruudukujulisel 64 (8x8) ruudustikul vahelduvate varvidega mangulaual.

Mdlemad mangijad alustavad mangu
16 malendiga ning eesmark on é ﬂ ﬂ-ﬂ
matistada vastase kuningas. Qn
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Kaimist alustab valgete (heledate)
malenditega mangija. Kdia saab kas tihjale ruudule voi vastase nupu poolt
hoivatud ruudule. Vastase nupu votmiseks tuleb teha reegliteparane kaik nii,
et sinu nupp jaaks voetava nupu ruudule. Males ei ole votmine kohustuslik.

Mangu eesmark on matistada vastase kuningas. See tdhendab, et mangijal
riindab vastase kuningat ja kuningas ei saa kaia valjale, mida ei riinda mangija
nupud.

Strateegiamdng: Mangijad tootavad igalks vidlja strateegia, et vastase
taktikat vastu mangida ja voita.

Mangu mangitakse malelaual, millel on 64 vaheldumisi heledat ja tumedat
ruutu.

Markus: laud tuleb asetada nii, et kummagi mangija paremas alumises
nurgas oleks hele ruut.

Igal mangijal on 16 nuppu: 1 kuningas, 1 lipp, 2 oda, 2 ratsut, 2 vankrit ja 8
etturit, mis asetatakse mangu alguses lauale nii, nagu Ulal ndidatud.
Markus: lipud asetatakse alati oma vérvile vastavale ruudule ja on seega otse
vastamisi Ule laua.

Eesmark: Vastase kuninga vangistamine, mida nimetatakse “mattimiseks”.

Kuidas madngida: Loositakse, kumb mangija mangib valgete nuppudega. See
mangija alustab ka mangu. Mdlemad mangijad peavad oma kaigu ajal
liigutama Ght oma nuppu — ,passida“ ei ole lubatud. Méangijad liiguvad
kordamddda.

Nupp ei tohi kunagi liikuda Ule teise nupu (vélja arvatud ratsu).

KUNINGAS on mangu kdige tahtsam nupp; kui ta voetakse, on mang
kaotatud!

Vangerdamine

Kindlatel tingimustel voivad kuningas ja vanker liikuda korraga. Seda kaiku
nimetatakse vangerdamiseks. Vangerdamine on vdimalik jdrgnevatel
tingimustel:

Kuningat, kellega soovitakse vangerdada, ei ole veel mangus liigutatud.
Vankrit, kellega soovitakse vangerdada, ei ole veel mangus liigutatud.
Kuningas ei ole tule all. Vangerdamise kaigus ei tohi kuningas liikuda dle
ruudu, mis on tule all. Vangerdamise |8puks ei tohi kuningas jaada tule alla.
Koik ruudud kuninga ja vangerdatava vankri vahel peavad enne vangerdamist
tihjad olema. Vangerdades liigub kuningas kahe ruudu vérra vankri poole
ning vanker liigub Ule kuninga Ghe ruudu vorra edasi.

Positsioonid enne ja parast vangerdamist:
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Lubatud kaigud malenditega:

- Kuningas voib kaia Ghe ruudu vorra kas diagonaalselt, vertikaalselt
vOi horisontaalselt.

- Lipp tohib liikuda horisontaalselt, vertikaalselt ning diagonaalselt.
Lipp ei tohi samuti hiipata lle teiste malendite.

- Vanker liigub kas vertikaalselt v6i horisontaalselt tihes kindlas reas
vOi veerus. Vanker ei tohi hlipata Ule teiste malendite. See tahendab,
et k&ik ruudud algus- ja sihtpunkti vahel peavad olema tiihjad.

- 0Oda liigub ainult diagonaalis. Oda ei tohi samuti hiipata Ule teiste
malendite.

- Ratsu kdik koosneb kahest osast: Esiteks kdik horisontaalselt voi
vertikaalselt (ihe vOrra edasi vOi tagasi. Seejarel kdik (ihe vorra
diagonaalselt véaljapoole. NB! Ratsu tohib hiipata Ule teiste
malendite!

- Ettur on malelaual kdige nérgem malend. Ettur liigub Ghe valja vorra
edasi. Kui teda pole veel liigutatud, siis voib liikuda ka kaks ruutu



edasi. Ettur [66b diagonaalis, olles sellega ainuke malend, mis 166b
teistmoodi kui kaib. Etturil on ka spetsiaalne kdik, mida nimetatakse
moddaminnes |66miseks (prantsusparaselt en passant-kdiguks).
Ettur, mis riindab valja, mille lletas vastasmangija ettur, liikudes
oma lahtevaljalt edasi kahe valja vorra, voib selle vastasmangija
etturi [Gla, nagu oleks viimast liigutatud ainult Gihe valja vérra. Kui
ettur jduab oma algasendist kdige kaugemale reale, tuleb see
asendada etturi varvi uue lipu, vankri, oda voi ratsuga. Mangija valik
pole piiratud eelnevalt 166dud malenditega, naiteks voib mangijal
olla ka kaks lippu. Seda etturi muutmist teiseks malendiks
nimetatakse muundamiseks.

Tuli - Kui sinu kuningat saab vGtta vastase nupuga, siis 6eldakse, et kuningas
on tule all. NB! Keelatud on teha kaiku nii, et sinu kuningas jaab tule alla.

Matt - Kui sinu kuningas on tule all ning sul ei ole vdoimalik teha Uhtegi kaiku
nii, et peale kaigu tegemist ei oleks kuningas enam tule all, siis 6eldakse, et
tegemist on mati seisuga. Mati saanud mangija kaotab mangu.

Patt - Kui mangija kuningas ei ole tule all, kuid ta ei saa teha Ghtegi kaiku
(ilma tule alla sattumata), siis 6eldakse, et tegemist on patiseisuga. Patiseis
tdhendab,et mang |Gppes viigiga.

Loomine: Nupp eemaldatakse mangust siis, kui vastase nupp liigub sellele
ruudule, kus ta asus. Nupp |66b vastase nuppu tavaparasel liikkumisviisil, vilja
arvatud ettur, kes 1066b diagonaalselt ettepoole liikudes.

Kuningas on tules, kui ta on asetatud nii, et vastase nupp vGiks ta lila.
Vastane kuulutab valja ,tuli“. (Kuningat ei tohi jatta tule alla.)

KUNINGAS on mati saanud:
- kui ta ei saa liikuda nii, et ei satuks uuesti tule alla;
- kui mangija ei saa panna lhte oma nuppu kuninga ja vastase
dhvardava nupu vahele, et tuld blokeerida;
- kui méangija ei saa liGa dhvardavat nuppu.

Voit: Mangija, kes matistab vastase kuninga, kuulutab vélja ,,matt” ja vGidab
mangu.

Mang voib I8ppeda ka viigiga, kui:

tekib patt, st Gks mangija ei ole tules, kuid ei saa teha Uhtegi kaiku,
ilma et ta oma kuningat tulle paneks;

tekib igavene tuli;

sama seis kordub kolm korda;

mangijatel ei ole piisavalt nuppe mati tegemiseks;

on tehtud viiskiimmend kadiku ilma tGhegi [66mise vai etturi kdiguta.

Nuppude kaigud:
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Kuningas

O

Vanker

Ettur
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Déplacements des pieces - Moving the pieces -
Zugregeln « Desplazamiento de las piezas -
Movimento dei pezzi - Deslocagao das pecas « Verplaatsen
van de stukken « Pjasernas forflyttning « Traek «

Xoppl duryp

Tour - Rook - Turm - Torre - Torre - Fou - Bishop - Laufer - Alfil - Alfiere - Loper -
Torre - Toren - Torn - Tarn - napbs Bispo - Lopare - Laber - cnon

I - .
. /v Prise - Capture
| Schlagen
La captura - Scacco matto
Recolha - Captura
| Wegnemen van stukken
Angrepp - Angrepp - Baatne

Roi - K!ng - K@inig -Rey - Dame - Queen - Dame - Dama -
Re - Rei - Koning - Kung - Regina - Rainha - Dame - Dam -
Konge - koponb Dronning - dep3b
Cavalier - Knight - Springer - Pion - Pawn - Bauer - Pedn - Pedone -
(aballo - Cavallo - Cavalo -Paard - Pedo - Pion - Bonde - Bonde — newka

Springare -Springer - KoHb



m Game rules () r}"ﬁ?\

A game of strategy:
The players each develop a strategy to counter their
opponent’s tactics and win.

The game is played on a chessboard with 64 alternately
light and dark-coloured squares.

NB: always place the board such that a light-coloured square is in each player’s near-right corner.

Each player has 16 pieces: 1 king, 1 queen, 2 bishops, 2 knights, 2 rooks and 8 pawns which are set
out as shown above at the start of the game.

NB: the queens are always placed on their own colour and so are positioned directly facing each
other across the board.

Object:

To capture your opponent’s king, known as checkmating.

How to play

Lots are drawn to decide which player will play the light pieces. This player also starts the game. Both
players must move one of their pieces during their turns - players cannot «pass». The players take it
in turns to move one of their pieces.

+ Moving the pieces (see the diagrams at the beginning of the book).

A piece can never move over another piece (except the knight).

The KING is the most important piece in the game; if it is captured, the game is lost!

The king can move one square at a time in any direction and can also perform a special move known
as castling.

« Castling involves moving the king and a rook at the same time, and is possible only if all of the
following conditions are fulfilled:
- neither the king nor the rook can previously have moved during the game;
- there must be no other piece between them;
- the king must not be in check.

Castling on the kingside Castling on the queenside
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The QUEEN moves any number of squares in any direction. It is the most powerful of all the pieces.
The ROOK moves an unlimited number of squares vertically or horizontally.
The BISHOP moves an unlimited number of squares diagonally.
The KNIGHT moves three squares: one or two horizontally (or vertically) and the rest in the other
direction. It can be thought of as moving in an “L” shape. The knight is the only piece that can jump
over other pieces.
The PAWN moves one square at a time straight forwards, and can never move backwards;

- can move forward two squares on its first move;

- ifthe pawn reaches the last rank on the board it can be transformed into another piece of its own

colour (except a king) of the player’s choice.

- Capturing

A piece is removed from the game when an opponent’s piece moves on to the square that it was
occupying. A piece captures an opponent’s piece by moving in the normal way, apart from the pawn,
which moves diagonally forwards to capture a piece.

« Theking s in check if it is positioned such that it can be captured by an opponent’s piece.
The opponent announces “check”. (It is forbidden to leave a king in check.)

The KING is checkmated:
- if it cannot move without finding itself again in check;
- if the player cannot block the check by placing a piece between the king and the opponent’s
threatening piece;
- if the player cannot capture the threatening piece.

Winning: The player who checkmates the opponent’s king announces “checkmate” and wins the game.
A game of chess can also finish in a draw if:

- “stalemate” arises, meaning that one of the players is not in check, but can make no move which

would not place his/her king in check.

- perpetual check arises;

- the same board position recurs three times;

- the players do not possess enough remaining pieces to bring about checkmate;

- fifty moves have been played without a capture or a prawn move occurring.




Mpaswuna nrpol c6net

Urpa-cTpaterua
NrpoK paspabatblBaeT cTpaTeriio, 4Tobbl pasrafatb 3amblCiibl
conepHUKa 1 opepkatb nobeay.

?ﬁ% 2 urpoka

MapTua npoxoAnT Ha 64-KNETOYHON LLaXMaTHOW AOCKe,
BKJIlOYaloulei ceeTnble (YCI0BHO «6enbie») U TeMHble
(ycnoBHO «4epHbie») KneTku.

BHumaHwme! LLlaxmaTHyl0 JOCKY CrieayeT pacnonaratb Takum o6pa3om, UTobbl cnpasa BHU3Y
Haxopunoch 6enas Knetka.

Y Kaxaoro urpoka no 16 puryp: 1 koponb, 1 pep3b, 2 CNoHa, 2 KOHSA, 2 Naabu 1 8 nelwek. PacnonoxeHue
duryp B Hauane nrpbl ykasaHo Ha PUCYHKe BblLLe.

BHumaHume! Oep3b Bceraa CTaBUTCA Ha KNeTKY CBOETO LiBETa, TO eCTb pep3u CTOAT Ha LLaXMaTHOW
JlOCKe HanpoTVB ApYr Apyra.

Lienb nrpbl
«TIEHNTb» KOPONA COMEPHIKa — MOCTaBUTb EMY LaX 1 Mar.

Xop naptun
Wrpoku onpegenatoT no xpebuio, KTo byaeT urpatb 6envimu durypamu. Mepsbiii Xoa AenatoT 6enbie.
MponyckaTb xoA 3anpelyeHo. MIrpokn no-ouepean AenatoT Xof 0fHOW 13 CBOWX dpuryp.

+ Xopabl (NpaBuna nepemeLleHnA GUryp ykasaHbl Ha CXeme B Hauane MHCTPYKLK)

Duirypa He MOXeT NepenpbIrnBaTh Yepes Apyryto GUrypy (3ToT 3anpeT He KacaeTCA KOHs).
KOPOIJ1b - rnaBHas purypa B urpe. Ero «<nneHeHune» o3Hayaet npourpbiwl B naptum! OH XOAUT Ha OfHY
KNeTKy BO BCEX HaMpaBNeHUAX, a TakKe MOXET BbIMONHATbL POKUPOBKY.

+ PoKnpoBKa No3BonAeT Urpoky B OANH X0 CMEHUTb NOMOXKEeHNE KOPONA 1 lafiby NPy CleayoLwnx
ycnoBusx:
- Hun Koposib, HY 3Ta Naabs He BbIMOHANN XOA0B C Hayana urpsbl.
- MexAay HIMU HeT Apyrux epuryp.
- Koporb He Haxo[uUTCsA NOA LWaxXom.

Kopomkas pokuposka
—
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JnuHHasa pokuposka

BTt e

®EP3b xoauMT Ha Nto60e KoNn4ecTBO KETOK BO BCEX HanpaBfieHUAX. ITO caMman CUNbHaA LWaxmaTHan
durypa.
JIAbA xoauT Ha Nto6oe KONMUYECTBO KNETOK Mo BePTVKaNW UAN FOPU3OHTaNN.
CJIOH xoauT Ha Nto6oe KoNn4ecTBO KNeTOK Mo AnaroHanu.
KOHb nepemewjaeTcs Ha 3 KNeTku: Ha 1 Unv 2 KNETKM MO ropu3oHTany (MNn BePTUKaW) U Ha ocTaBlueecs
KONMNYECTBO K/IETOK MO rOPM30OHTaNN OT TEKYLLEro nonoxeHus. iHaue roBops, KOHb XOAUT BYKBOWA
«». KoHb - eMHCTBEHHaA Gpurypa, KOTopas MOXeET «nepenpbirnBaTbh» Yepes apyrue Gurypbi.
MELLUKA xoauT Ha ofHY KneTky Brnepes. XoanTb Ha3aj Neluka He MOXeT.

- [lenas nepBblii X0 B NAapTHK, NELIKa MOXET MEPEMECTUTLCSA Ha 2 KNeTKW Bnepea.

- Ecnu newka gowna fo nocnefgHel ropr3oHTanmn JOCKU, OHa MOXET NPeBpaTUTbCA B Nitobyio

ApYryio Gurypy Toro xe upeTa (Kpome Kopons) Ha BbI6op nrpoka.

- B3atue dpuryp

durypa cHUMaeTcs € JOCKK, CNIN Ha ee KIEeTKy BCTana Gpurypa conepHuKa. 3a UCKMIOUEHEM NELLKK,
dUrypbl ocyLecTBAAIOT B3ATUE MO HanpaBieHNto xoaa. MNelka Npu B3ATUI MOXET NepemMellaTbcs
no finaroHanu unm snepeq,.

« Koponb HaxoanTca noj waxom, ecnuv B CieyloLLeM XO/ly ero MoXeT B3ATb Gpurypa conepHuka.
Mpu 3ToM conepHuK 06baABAsAET Wwax. (OCTaBNATb CBOEro KOposs NoJ Waxom 3anpeLieHo.)

Llax n MaT NPOMCXOAUT B CNIEAYIOWNX CyYanX:
- Ecnuy Kopons HeT xofja, NO3BONAIOLLErO BbIATU U3-MOA Waxa.
- Ecnv nrpok He MOXeT NMOCTaBWTb OAHY 13 CBOUX GUIyp MEXAY CBOMM KOposiem U Gpurypoii,
KOTOpas emy yrpoxaer.
- ECnu urpok He MOXeT B3ATb GpUrypy, KoTopas yrpoxxaeT ero Koponio.

Kak onpepensetca nobeautens? ECvm Urpok caenan wax v MaT KOPonio CONepHMKa, OH FOBOPUT
«lWax 1 MaT» 1 nobexgaeT B mapTun.
Ho waxmaTHaA NnapTuA MoXeT 3aKOHYMNTbCA BHNUYbIO. 3TO NPOUCXOAUT B CIeAYIOWUX CyYanx

- MaT: Koponb UrPoKa He HaXOAUTCA MOJ LUAXOM, HO OH He MOXET cAienaTb XOA, Noc/e KOTOPOoro

€ro KOposib He OKaXeTCA Nof LaXoMm.

- BeuHblnn wax.

- TpoekpaTHOe NOBTOPEHVE OQHOW 1 TOW e NO3NLUN.

- Y UrpoKOB He 0CTanoCh JOCTaTOYHOrO KONMYecTBa Gpuryp, 4tobbl cienathb Wwax 1u mart.

- Kaxpblii urpok caenan no 50 xofos noapAga 6e3 B3ATuaA 1 6e3 xoaa newwkom.



