LV - LatvieSu
DJ05219 Klasisko galda spélu komplekts

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma

Komplekta ietilpst: 3 divpuséjas spélu pamatnes, 5
metamie kaulini, 54 spélu kartis, 40 dambretes
kaulini, 32 saha figurinas, 16 spélu kaulini, blocins
rezultatu pierakstisanai.

1.spéle — Ludo jeb Ricu-Racu

NepiecieSamais spélei: Ludo spéles pamatne, 4 spélu
kaulini katram dalibniekam, 1 metamais kaulins.

Spéle piemérota 2 Iidz 4 spélétajiem.

Spéles meérkis: but pirmajam, kur$ novieto visus savus
kaulinus pamatnes centra.

Sagatavosanas spélei: Visi spélétaji novieto savus 4
vienas krasas kaulinus uz attiecigas krasas attéla. Spéli sak jaunakais spélétajs,
izmetot metamo kaulinu. Spéle norisinas pulkstena raditaja virziena.

Ka spélét: Lai uzsaktu iziet ar kauliniem, sakuma jauzmet “6”. Kad ir izdevies uzmest
“6”, spélétajs izvélas vienu no saviem kauliniem un novieto to uz savas krasas
“tacinas”. Lidzko kaulin$ ir nokluvis uz “tacinas”, spélétajs var paiet ar $o kaulinu uz
priekSu par tik lauciniem, cik punktu vin$ uzmet ar metamo kaulinu sava gajiena. Ja
spélétajs atkartoti uzmet “6”, vins var izvéléties, vai turpinat iet ar vienu kaulinu vai
iesaistit spélé vél vienu no saviem kauliniem. Kad spélé ir iesaistiti vairaki spélétaja
kaulini, katra gajiena spélétajs var izvéléties, ar kuru no kauliniem doties talak.

Ja tiek uzmests “6”, spélétajs (kad pagajis 6 laucinus uz prieksu vai ari ja izmantojis
Sos punktus, lai izliktu spéles laukuma jaunu kaulinu), var mest metamo kaulinu
vélreiz un veikt papildus gajienu.

Kad spélé iesaistijusies vairaki no spélétaju kauliniem, tie uzsak sacensties sava
starpa, kurS atrak sasniegs savu “majinu” — vietu laukuma centra, kur kaulini
janovieto viena rinda.

Kaulini nevar viens otru panakt. Ja pretinieka kaulins bloké celu, spélétajam
jaapstajas laucina pirms pretinieka kaulina, kas noblokéjis celu.

Tacu, ja gajienu sanak noslégt tiesi uz laucina, kur atrodas pretinieks, So pretinieka
kaulinu var nokaut. Ja kaulins ir nokauts, tas atgriezas sakuma punkta — uz attiecigas
krasas dzivnieka attéla. Lai So kaulinu atgrieztu spélg, pretiniekam atkal jauzmet “6”.
Kaulinu izvietosana laukuma centra

Kad apiets apkart visam laukumam, kaulin$ apstajas savas krasas tacina, kas ved uz
spéles centru jeb “debesim”. Sie laucini ir numuréti no 1 Iidz 6.

Lai nonaktu uz laucina “1”, jauzmet 1, péc tam, lai nonaktu uz laucina “2”, jauzmet
2, utt. lidz bridim, kad tiek uzmests 6. Ja tiek uzmests lielaks skaitlis, neka
nepiecieSams, gajienu izdarit nedrikst.

Uzvar spélétajs, kuram pirmajam izdodas novietot visus 4 kaulinus “majina” jeb
“tacina”, kas ved uz spéles laukuma centru.

Péc pirma uzvarétaja noskaidrosanas paré&jie spelétaji var turpinat spéli, lai cinitos
par 2., 3. un 4. vietu.

2.spéle — Zosu spéle

NepiecieSamais spélei: Zosu spéles pamatne, 1 spélu
kaulins katram dalibniekam, 2 metamie kaulini.

Spéle piemérota 2 lidz 4 spéléetajiem.

Spéles mérkis: but pirmajam, kur$ nonak uz laucina ar
numuru 63.

Spéles norise: Jaunakais spélétajs sak. Spéle turpinas
pulkstena raditaja virziena.
Spélétajs izdara gajienu — vienlaikus izmet abus metamos kaulinus un paiet ar savu

spéles kaulinu tik laucinus uz prieksu, cik noradits uz abiem kauliniem kopa.
Ja kaulin$ uziet uz laukuma, uz kura atrodas jau cita spélétaja kaulins, 3i cita spelétaja
kaulinam jadodas atpaka) uz vietu, kur stavéja spélétaja kaulins, kas tikko nonaca
vina vieta. Ja spéles sakuma spélétajs uzmet 9 (uzmetot 6 un 3), spélétajs uzreiz
parvietojas uz laucinu ar numuru 26. Ja uzmet 9 ar kauliniem 4 un 5, tad spélétajs
parvietojas uz laukumu nr. 53.
Tpasie laucini:
- “Zoss” laucini 9, 18, 27, 36, 45 un 54 atlauj spélétajam parvietoties vélreiz
uz prieksu pa tik lauciniem, cik uzmests pedéja gajiena.
- Laucin$ “6” — Tilts: nonakot uz s laucina, spélétajs parvietojas uz laucinu
“12".
- Laucins “19” — Viesnica: nonakot uz $T laucina, spélétajs izlaiz vienu gajienu.
- Laucin$ “31” — Aka vai laucins “52” — Cietums: nonakot uz i laucina,
spélétajs nevar doties talak pirms uz $i laucina nav nonacis kads cits no
spélétajiem. Kad uz ST laucina nonak cits spélétajs, ieprieks “notvertais”
dodas uz laucinu, kur pirms tam stavéja kaulins, kas tagad nomainijis vinu
“aka” vai “cietuma”.
- Laucin$ “42” - Labirints: nonakot uz $1 laucina, spélétajs dodas atpakal uz
laucinu nr.30.
- Laucins$ “58” — Mirongalva: : nonakot uz ST laucina, spélétajs dodas atpakal
uz laucinu nr.1.
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Spéle ir uzvaréta, ja kadam no spélétajiem izdodas nonakt uz laucina ar numuru “63”
spéles centra. Sis spélétajs ir uzvarétajs.

NB!!! Lai noklatu uz laucina “63”, ir jauzmet precizs skaitlis”: ja skaitlis uz
metamajiem kauliniem ir lielaks par laucinu skaitu, kas ved lidz skaitlim “63”, nonakot
lidz “63”, atlikusais skaits jaskaita atpaka) no laucina “63".

3.spéle — Devinviru Morriss
NepiecieSamais spélei: spéles pamatne, 9 spélu kaulini
katram daltbniekam.
Spéle piemérota 2 spélétajiem.

Sagatavosanas spélei: Katrs spélétajs novieto savus 9
kaulinus arpus spéles laukuma, ta mala, rindina sev preti.
Spéles gaita kaulini tiek novietoti uz laukuma vietas, kas
apzimétas ar punktiem.

Spéles norise: Pirmais spélétajs novieto savu pirmo kaulinu kada no brivajam vietam
uz laukuma. Péc tam otrs spélétajs noliek laukuma vienu no saviem kauliniem. Ta
viens péc otra laukuma tiek izlikti visi 18 kaulini. Kad izlikti visi kaulini, tie var sakt
savstarpéji parvietoties pa spéles laukumu.

Ja spélétajam izdodas novietot viena rinda 3 savus kaulinus (skaitas tikai tad, ja rinda
veidojas uz Imijas), spélétajs var nonemt no spéles laukuma jebkuru pretinieka
kaulinu, kas nav ieklauts triju kaulinu rinda. Nonemtais kaulins vairs spélé nepiedalas.

Parvietojot kaulinus, janem veér3a, ka tie var parvietoties tikai pa linijam un nedrikst
parlékt pari citiem kauliniem. Kad spélé palikusi tikai 3 spélétaja kaulini, vins tos
drikst parvietot uz jebkuru tuks$o vietu laukuma.

Dalibnieks uzvar spéli, ja pretiniekam laukuma palikusi tikai 2 kaulini.

4.spéle — Cirks

NepiecieSamais spélei: spéles pamatne, 1 spélu kaulins
katram dalibniekam un 1 metamais kaulins.

Spéle piemérota 2 - 4 spélétajiem.

Spéles norise: Visi spélétaji novieto savus kaulinus blakus
laucinam “1”. Tad visi péc kartas met metamo kaulinu.
Spélétajs var paiet uz prieksu tik laucinus, kads skaitlis
uzmests ar metamo kaulinu.

Laucin$ ar trepém: Ja kaulin§ nonak uz kada no lauciniem, pie kura sakas trepes,
kaulins “uzkapj” pa kapném lidz laucinam, kur kapnes beidzas. Kapnes vienmér ved
augsup.

Laucin$ ar casku: Ja kaulin$ nonak uz kada laucina, uz kura atrodas ciskas aste,
kauling “noslid” leja lidz laucinam, kur atrodas &iskas galva. Ciiska vienmer ved lejup.
Spéli uzvar dalibnieks, kurs pirmais sasniedz laucinu ar numuru “100”.

NB!!! Lai noklatu uz laucina “100”, ir jauzmet precizs skaitlis”: ja skaitlis uz
metamajiem kauliniem ir lielaks par laucinu skaitu, kas ved lidz skaitlim “100”,
nonakot lidz “100”, atlikusais skaits jaskaita atpakal no laucina “100”.

5.spéle — Dambrete
NepiecieSamais spélei: spéles pamatne, 20 spéju kaulini katram dalibniekam.
Spéle piemérota 2 spélétajiem.
Spéles merkis: bat pirmajam, kur$ nokauj visus pretinieka kaulinus vai nobloké
pretinieka kaulinus t3a, lai nebitu iespé&jams vairs veikt nevienu gajienu.

Sagatavosanas spélei: Katrs spélétajs novieto savus dambretes kaulinus uz
sarkanajiem lauciniem, pamisus izvietojot visus kaulinus Cetras rindas. Spéli sak
spélétajs, kuram ir zilie spéles kaulini.

Kustiba:

1 - Parvieto kaulinus uz priekSu pa diagonali, pa
vienam laucinam katra gajiena.

Ja kaulins sasniedz pretéjo malu, tas kldst par
1 "karali". Lai atSkirtu to no citiem, tam var uzlikt kadu
citu no nokautajiem kauliniem ka "kroni".

| ,‘».\ 2 - Karalis var parvietoties vairak ka vienu laucinu,
\

o turklat var parvietoties gan uz priekSu, gan atpakal
3, - pa jebkuru no diagonalém.

Pirms P& Kaulana:
‘ Kausana ir obligata. Ja kaulins nonak pozicija, kur tas
s var nokaut pretinieka kaulinu, tas ir jadara. Ja tas
netiek darits pretinieks var pieprasit nonemt kaulinu
no laukuma.
Pac Kaulini, kas tiek nokauti, tiek nonemti no spéles
N EBRE  laukuma.
‘o w 3 —Pari kaulinam - Pretinieka kaulins var tikt nokauts,
parlécot tam pari uz prieksu vai atpakal. To iesp&jams
4 izdarit tikai tad, ja laucins aiz pretinieka ir brivs.



4 — Ja ir iespéjams soli pa solim Sadi parlékt vairakiem kauliniem, tad viena gajiena
var nokaut vairakus pretinieka kaulinus. Péc tam gajiens tiek nodots otram
spélétajam.

Pirms gajiena Péc nokausanas 5 — Nokaut ar karali — karalis var nokaut pretinieka
kaulinu art no lielaka attaluma, kustoties gan uz
“

pretinieku var nokaut tikai tad, ja laucin$ aiz

[
|
» ; prieksu, gan atpakal pa diagonali. Ari Saja gadijuma
1‘ pretinieka kaulina ir brivs.

‘ / 5 |

Pirms gijiena Pécnokausanas 6 — Péc pirma kaulina nokausanas karalis var

l 7a ® , ° turpinat Skérsot laukumu pa diagonalém, ja
L ] »

|

\

tadejadi iespéjams nokaut vél citus kaulinus, kas
gadas cela. Péc gajiena pabeigSanas gajiens tiek

‘o n 6 nodots otram spélétajam.

i

7 — Ja vienlaikus ir iespéja doties divos dazados
" virzienos, jaizvélas ta iespéja, kas Jauj nokaut péc
. iespéjas vairak kaulinu. Pieméram, pat, ja dodoties
7 otra virziena varétu nokaut divus karalus, jaizvélas
‘ virziens, kura var nokaut 3 parastos kaulinus.

Spéle ir uzvaréta, ja pretiniekam vairs nav, kur iet, vai ari, ja visi pretinieka kaulini ir
nokauti.

Spéle var tik partraukta, ja spélétaji veic vienas un tas pasas kustibas jau treso reizi
péc kartas, ka ari tad, ja péc 20 gajieniem neviens joprojam nav uzvaréjis.

6.spéle — Sahs
NepiecieSamais spélei: spéles pamatne, 16 spélu kaulini katram daltbniekam.
Spéle piemérota 2 spélétajiem. Spélétaji izstrada stratégiju, lai apspélétu pretinieka
taktiku un uzvarétu. Spéle tiek spéléta uz Saha galdina, ko veido 64 parmainus balti
un melni kvadrati. Vienmér novietojiet Saha galdinu ta, lai gaisais laucin$ ir katra
spélétaja labaja pusé!

Katram spélétajam ir 16 figliras: 1 karalis, 1 dama, 2 torni, 2 laidni, 2 zirgi and 8
bandinieki, kas tiek izvietoti A

B [

noteikta seciba, ka paradits attéla. é 0 {;{ B ﬁ E

Svarigi: damas vienmér tiek £ —

novietotas uz savas krasas laucina, Eﬂ g{?"'ﬂni I f E E
(ol L 1

tadejadi abas damas atrodas tieSi

preti viena otrai, skatoties pari Saha
galdinam.

Spéles meérkis: saglstit pretinieka karali, neatstajot iespéju izvairities no
“nokausanas” (“Sahs un mats”).

Sagatavosanas spélei: Izlozé, kuram bus gaisie kaulini. Tas spélétajs ari sak spéli.
Spéelétaji veic gajienus viens aiz otra.

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

vienu laucinu jebkura virziena - uz augsu, uz leju, uz saniem un pa diagonali. Karalis
nekad nedrikst parvietoties t3, lai tiktu apdraudéts. Kad karalim uzbrik cita figlra,
tas tiek saukts par "Sahu".

Karalis sp&j veikt ari pasu kustibu, sauktu par “rokadi”. Si kustiba Jauj Jums paveikt
divas svarigas lietas viena gajiena: nogadat karali drosiba un izdabt torni no stdra,
iesaistot to spélé. Sava gajiena spélétajs var parvietot savu karali divus laucinus uz
vienu sanu un tad parvietot torni no ta pozicijas stiri, uz poziciju blakus karalim,
karala otra pusé. Tomeér, lai veiktu rokadi, ir jaievéro $adi nosacijumi:

e Taiir jablt karala pirmajai kustibai Saja spélé

e Taiir jablt torna pirmajai kustibai Saja spélé

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

KustTba iespéjama Sados divos veidos:
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Citu figaru kustiba:

- Dama ir pati spécigaka figlira. 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 figdra.

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



Kausana

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 starp3, 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 spé&j parvietoties pari citam figliram.
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 un nekauj atmuguriski. Ja
tiesi bandinieka prieksa atrodas cita figlirina, bandinieks nevar parvietoties
garam $ai figdrai, vai to nokaut.

Ja pretinieks nonak uz laucina, kur stav figlra, ta tiek nokauta un nonemta
no spéles laukuma. Pretinieks var nokaut figlru, parvietojoties atbilstosi
attiecigas figlras 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 kada no pretinieka figiiram. 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 arf citos gadijumos:
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Ja rodas “strupcels” —tas nozZimé, ka nav “Sahs”, bet jebkura talaka kustiba
var radit “Saha” apdraudéjumu karalim;

Ja parvietojoties jebkura virzien3, visu laiku atkartojas “Sahs”;

Ja viena un ta pati pozicija atkartojas 3 reizes;

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

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

Figaru kustibas:

Karalis Tornis

Zirgs
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METAMO KAULINU SPELES

7.spéle — Metamais kaulins 10 000
NepiecieSamais spélei: 5 metamie kaulini.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 8 gadiem.
Spéles meérkis: bit pirmajam, kurs sakraj 10 000 punktus.

Spéles noteikumi: So spéli Tsuma var raksturot — “apstajies vai risk&!” Kamér vien
vinné punktus, spélétajs var turpinat mest kaulinus. Lai saktu sacensties, spélétajam
viena gajiena jasakraj vismaz 750 punkti. PEc tam spéli var turpinat neatkarigi no t3,
cik punktu tiek uzmests.

Jebkura bridi spélétajs var izvéléties partraukt spéli un nodot gajienu nakosajam
spélétajam. Saja gadijuma japieraksta ta briza rezultats. Ja spélétajs tomér izvélas
izmantot gajienu un mest kaulinus, vienmeér pastav risks uzmest neveiksmigu skaitju
kombinaciju un zaudét visu.

Veiksmigakas kaulina puses:
- “1”ir verts 100 punktus
- “5”irverts 50 punktus



Veiksmigas kombinacijas:

- Tris no viena veida (pieméram, tris divnieki) — to vértiba ir 100 x uzmestais
kaulina skaitlis. Pieméram, ja tiek uzmesti tris divnieki, to vértiba ir 200
punkti (100x2).

- Tris vieninieki — $is kombinacijas vértiba ir 1000 punkti.

- Cetri no viena veida (pieméram, &etri divnieki) — dubulto kombinacijas “tris
no viena veida” vértibu. Pieméram, ja tiek uzmesti Cetri divnieki, to vértiba
ir 400 punkti (100x2= 200 (ka rékinot “tris no viena veida”), péc tam
dubultojot, 200x2 = 400 punkti).

- Piecinovienaveida (pieméram, pieci divnieki) — dubulto kombinacijas “Cetri
no viena veida” véertibu. Pieméram, ja tiek uzmesti pieci divnieki, to vértiba
ir 400 punkti (100x2= 200 (ka rékinot “tris no viena veida”), péc tam
dubultojot, 200x2 = 400 punkti).

- Pieci skaitli seciga kartiba (1,2,3,4 un 5 vai 2,3,4,5 un 6) — Sis kombinacijas
vértiba ir 1500 punkti.

Svarigi! Kombinacijas “Tris no viena veida” un “Pieci skaitli seciga kartiba” skaitas
tikai tad, ja izmestas viena metiena. Savukart kombinacijas “Cetri no viena veida” un
“pieci no viena veida” var tikt izmestas viena metiena vai artizveidotas, sakombinéjot
ar jau esosu kombinaciju “Tris no viena veida”. Pieméram, ja tiek izmests “tris no
viena veida”, spélétajs var riskét un mest atlikuSos divus kaulinus vélreiz, lai sakratu
“Cetri no viena veida” vai “Pieci no viena veida”.

Sava gajiena spélétajs izmet 5 metamos kaulinus. Apliko uzmestos skait|us, atrodi
kombinacijas un saskaiti punktus, ko esi ieguvis! Péc tam vari izlemt, vai vélies
paturét un pierakstit esosSo rezultatu vai riskét un ieglt vairak punktu. Ja spélétajs
izvélas turpinat, tad kaulini, kas jau veido kombinaciju, tiek atlikti malina, un izmesti
tiek atlikusie kaulini. Ja kaulini tiek izmesti veiksmigi un veido kombinaciju, tie var tikt
izmesti vélreiz, taCu janem vér3, ka, ja nakosais metiens nebis veiksmigs, tiks zaudéti
visi Saja gajiena iegltie punkti.

P&c tam gajiens pariet nakosajam spélétajam.

Piemérs:

1.metiens (izmet visus 5 metamos kaulinus): tiek uzmesti skaitli 6, 6, 6, 4 un 3.
Spélétajs ieglst 600 punktus. (“Tris no viena veida” — 3 seSinieki = 100 punkti x 6 =
600 punkti)

2.metiens: ta ka 3 seSinieki veido kombinaciju, talak ir iespéja parmest divus
atlikusos kaulinus — 4 un 3. Parmetot %os divus kaulinus, tiek uzmests 6 un 1. Saja
gadijuma tad tiek ieglts jauns rezultats 600x2= 1200 punkti (jo veidojas kombinacijaa
“Cetri no viena veida” — 4 sesinieki), bet atlikugais kauling ar skaitli “1” dod vél
papildus 100 punktus. Kopa tie jau ir 1300 punkti.

3.metiens: ja péc otra metiens spélétajs neizlemj apstaties, bet turpina mest,
izmetot atkartoti visus 5 kaulinus. Ja tiek uzmests 3, 3, 4, 2 un 6, kas savstarpéji

neveido nekadas kombinacijas, Sis metiens ir bijis neveiksmigs un spélétajs zaudé ari
visus ieprieks 3aja gajiena sarékinatos punktus.

Uzvara: spéli uzvar dalibnieks, kuram pirmajam izdodas savakt 10000 punktus.

8.spéle - Kugis, kapteinis un apkalpe
NepiecieSamais spélei: 5 metamie kaulini.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 7 gadiem.
Spéles mérkis: 10 gajienu laika “nokugot vistalako celu”.

Spéles noteikumi: Met metamos kaulinus. Lai saktu “kugot”, jauzmet 6 jeb “kugis”,
péctam 5 jeb “kapteinis”, un tad 4 jeb “apkalpe”. Ja netiek uzmests “kugis”, japarmet
visi kaulini, jo nedrikst paturét “kapteini” vai “apkalpi” pirms nav iegits kugis. Tapat
arT nedrikst paturét “apkalpi” pirms nav ieglts “kapteinis”. Lai paturétu apkalpi,
vispirms jaiegust kugis un kapteinis. Visi Sie tris skaitli (6, 5 un 4) ir jauzmet viena
metiena vai arT vairakos metienos, bet ievérojot iepriek$§ minéto secibu. Katra gajiena
spélétajs var mest kaulinus tris reizes. Lidzko ir izdevies iegut “kugi”, “kapteini” un
“apkalpi”, paré&jie kaulini tiek skaitTti, ka nokugotas jaras jlidzes.

Piemérs: Ja tiek uzmests 6,5,4, 3 un 2. 6 ir kugis, 5 ir kapteinis, 4 ir apkalpe, bet 3 un
2 veido nokugotas jiras jidzés. 3 + 2 = 5 jiidzes. Sis jidzes pieraksta un gajiens pariet
nakosSajam spélétajam. Ja gajiena laika neizdodas uzmest 6, 5 un 4, punkti neskaitas.
Spéle beidzas, kad katrs spélétajs ir izspéléjis 10 gajienus. Tad tiek saskaititas katra
dalibnieka nokugotas jaras jidzes un tas, kuram izdevies nokugot vistalak, uzvar.

9.spéle — Ne 5, ne 2.
NepiecieSamais spélei: 4 metamie kaulini.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 6 gadiem.
Spéles mérkis: legit visvairak punktu katra no gajieniem.

Spéles gaita: met metamos kaulinus un saskaiti iegltos punktus! SkaitiSana netiek
ieklauti divnieki un piecnieki. Ja tiek uzmests 2 un/vai 5, Sie kaulini tiek nolikti mal3,
bet paréjie kaulini tiek mesti atkartoti un uzmestie punkti tiek atkal pieplusoti pie
rezultata. Ja tiek uzmests vél kads 2 vai 5, tie atkal tiek atlikti malina. Tad atkal
atlikusie kaulini tiek mesti un pieskaititi, [idz bridim, kad visi 4 kaulini ir atlikti mal3,
ka 2 vai 5. Kad tas noticis, pieraksta gajiena gala rezultatu un gajiens pariet
nakosajam spélétajam.

Uzvara: péc 10 gajieniem, spélétaji saskaita sakratos punktus un spélétajs, kurs
ieguvis visvairak punktu, uzvar.



10.spéle — Pokers ar metamo kaulinu
NepiecieSamais spélei: 5 metamie kaulini un 10 Zetoni katram spélétajam.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 8 gadiem.
Spéles mérkis: leglt visvairak Zetonu.

Spéles gaita: Spélétajs izlemj likmi (cik daudz Zetonu novietot uz galda) — vienu vai
divus, un péc tam met metamo kaulinu (var mest Iidz pat 3 reizém), lai izveidotu
visspécigako kombinaciju. Nakosie spélétaji nedrikst mest vairak reizu, ka metis
pirmais spélétajs. Péc pirma metiena spélétajs var izlemt, vai mest vienu, dazus vai
visus metamos kaulinus atkartoti.

Spélétajs, kuram izdevies uzmest visspécigako kombinaciju, panem likmes un uzsak
jaunu raundu, atkal metot visus metamos kaulinus.

Uzvara: Lidzko kadam no spélétajiem beidzas Zetoni, spéle beidzas un uzvar
dalibnieks, kuram ir visvairak zetonu.

lespéjamas kombinacijas augosa seciba péc to stipruma:

Paris = 2 vienadi kaulini (pieméram, divi divnieki vai divi Cetrinieki utt.)

Divi pari = 2 vienadu kaulinu pari (pieméram, divi divnieki + divi Cetrinieki)

Tris vienadie = 3 vienadi kaulini (pieméram, tris divnieki)

Seciba jeb Straits = 5 kaulini ar secigam vértibam péc kartas (pieméram, 2, 3, 4, 5 un
6)

Pilna maja (Full House) = 3 vienadi kaulini + paris (pieméram, tris divnieki un divi
Cetrinieki)

Cetri vienadie = 4 vienadi kaulini (pieméram, éetri divnieki)

Pokers (visvértigaka kombinacija) = 5 vienadi kaulini (pieméram, pieci divnieki)

11.spéle - Jahtzi
NepiecieSamais spélei: 5 metamie kaulini un blocins rezultatu pierakstisanai.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 8 gadiem.
Spéles meérkis: leglt visvairak punktu, uzmetot nepiecieSamas kombinacijas.
Spéles gaita: Spélétaji péc kartas met metamos kaulinus un drikst mest tris reizes, lai
izveidotu kadu no kombinacijam. Katra nakosaja metiena spélétajs var izlemt, vai
parmest visus kaulinus, vai tikai dazus no tiem.
Péc tresa metiena, ja metamie kaulini veido kadu no kombinacijam, kas paraditas
rezultatu lapa, pierakstiet atbilstoSo punktu skaitu tam paredzétaja laucina. Ja
kombinaciju nav, rezultata laucina jaieraksta “0”.
Kolonna “{,” jaspélé dilstosa seciba, sakot no Jahtz.
Kolonna “/M” jaspélé augosa seciba, no Jahtzi Iidz 1.
Kolonnu “J” var spélét jebkada seciba.
NB! Lai spéli padaritu 1saku, var izlemt izspélét tikai dazas no kolonnam.

Uzvara: Spéle beidzas, kad aizpilditi visi rezultatu tabulas laucini. Uzvar spélétajs,
kurs ieguvis visvairak punktu.
Punktu skaitisanas tabula

Kombinacija no Punktu skaits
1 1 x uzmesto vieninieku skaits
2 2 x uzmesto divnieku skaits
3 3 x uzmesto trijnieku skaits
4 4 x uzmesto Cetrnieku skaits
5 5 x uzmesto piecinieku skaits
6 6 x uzmesto SesSnieku skaits
Kopsumma 1 Kopéjais punktu skaits no augstak minétajam
kombinacijam
Bonuss par pirmo rezultatu (Kopsumma Ja pirma punktu kopsumma 2 63, tad tiek iegati 35
>63 = 35) punkti

Minimala kopsumma Metamo kaulinu kopsumma, ja summa < 20

Maksimala kopsumma Metamo kaulinu kopsumma,ja summa > 20

Kopsumma 2 Kopsumma, saskaitot $aja posma iegiitos punktus
Tris vienadi kaulini (piem., 3 divnieki) 25 punkti
Pilna maja (Full House) = 3 vienadi
metamie kaulini + 2 vienadi kaulini 30 punkti
(piem., 3 divnieki un 2 piecnieki)
Mazais straits: 1-2-3-4, 2-3-4-5 vai 3-4- 25 punkti
5-6
Cetri vienadi kaulini (piem., 4 piecnieki) 35 punkti
Lielais straits: 1-2-3-4-5 vai 2-3-4-5-6 40 punkti
Jahtzi: 5 vienadi kaulini (piem., 5 50 punkti
divnieki)
Kopsumma 3 Kopsumma, saskaitot $aja posma iegiitos punktus
Gala rezultats Kopsumma 1 + Kopsumma 2 + Kopsumma 3

12.spéle — Acite (Black Jack)
NepiecieSamais spélei: 3 metamie kaulini un 5 Zetoni katram spélétajam.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 8 gadiem.
Spéles mérkis: legit visus Zetonus.
Spéles gaita: Spélétaji péc kartas met metamos kaulinus. Péc pirma metiena tiek
saskaitits, cik punktu ir uzmests. Péc tam spélétajs var izlemt — mest vél vai dot
gajienu nakoSajam spélétajam. Ja spélétajs izlemj turpinat mest, vins var izvéléties,
vai parmest visus, divus vai tikai vienu kaulinu, péc tam jauniegltie punkti tiek
pieskaititi iepriekséja metiena punktu summai. Ta lidz bridim, kamér spélétajs izlemj
apstaties.
Meérkis katra gajiena ir iegut tiesSi 21 punktu vai ieglt péc iespéjas tuvaku rezultatu,
neparsniedzot 21 punktu robezu.
Ja tiek uzmests par daudz, parsniedzot 21 punktu robezu, spélétajam janovieto viens
no saviem Zetoniem galda centra.



Spelétajs, kurs raunda ieglst 21 punktu vai vistuvako punktu skaitu skaitlim 21,
ieglst visus Zetonus, kas ir galda centra, ka ari papildus ieglst vél vienu Zetonu no
katra spélétaja (ar1 no tiem, kas jau bija novietojusi Zetonu galda vidQ, parsniedzot
21 punkta robezu, tadéjadi Sie spelétaji zaudé 2 Zetonus raunda).

Uzvara: Spéli uzvar dalibnieks, kurs ieguvis visus Zetonus.

13.spéle — 421
NepiecieSamais spélei: 3 metamie kaulini un 21 Zetons.
Spéle piemérota 2 Iidz 4 spélétajiem, vecuma no 8 gadiem.
Spéles mérkis: Tikt vala no visiem Zetoniem.
Spéles gaita: Spéle norisinas divos posmos — “uzlade” un “izlade”. Pirma posma laika
zaudéetaji tiek “uzladéti” ar Zetoniem, kas atrodas galda centra. Pirmaja posma
spélétaji met kaulinus tikai vienu reizi.
Otraja spélés posma spélétaji tiek vala no Zetoniem jeb “izladé” tos.
Gajiena laika spélétajs sak ar to, ka uzmet 3 metamos kaulinus. Ja spélétaju
apmierina uzmesta kombinacija, vin$ gajienu nodod talak nakosajam spélétajam. Ja
spélétajs nav apmierinats ar iegito kombinaciju, vins var parmest vienu, divus vai
visus tris kaulinus. Neparmesto kaulinu vértiba saglabajas un var tikt izmantota
kombinacijas. Kaulinu izmesSana viena gajiena iespéjama ne vairak ka 3 reizes, tad
gajiens pariet pie nakosa spélétaja.
Nakosajiem spélétajiem kaulini jamet tikpat reizu, cik izmeta pirmais spélétajs.
Pieméram, pat ja pirmaja metiena tiek uzmesta laba kombinacija, bet pirmais
spélétajs bija veicis 3 metienus, tad ari Sim spélétajam ir jaizjauc eso$a kombinacija
un japarmet vismaz viens no kauliniem vél divas reizes.
Kad visi spélétaji ir veikusi gajienu, raunda uzvarétajs ir spélétajs, kuram izdevies
uzmest vislabako kombinaciju.

Pirmaja posma jeb “uzladé”spélétajs, kurs uzmetis kombinaciju ar viszemako vértibu,
panem no galda centra tik Zetonu, cik noradits pie atbilstosas kombinacijas.
“Uzlades” posms beidzas bridi, kad galda centra vairs nav zetonu.

Tad sakas spéles otrs posms jeb “izlade” — tas laika spélétajs, kurs uzmet vislabako
kombinaciju, atbrivo sevi no noteikta skaita zetoniem. “Izlades” posms noslédzas
bridi, kad kadam no spélétajiem izdodas tikt vala no visiem saviem Zetoniem.

Kombinacijas:
- Ja kads uzmet 421 > spélétajs ar vissliktako kombinaciju sanem 10 Zetonus
- Ja kads uzmet 111 > spélétajs ar vissliktako kombinaciju sanem 7 Zetonus
- Ja kads uzmet 116 vai 666 > spélétajs ar vissliktako kombinaciju sanem 6
Zetonus
- Ja kads uzmet 115 vai 555 > spélétajs ar vissliktako kombinaciju sanem 5
Zetonus

- Ja kads uzmet 114 vai 444 > spélétdjs ar vissliktako kombinaciju sanem 4
Zetonus

- Ja kads uzmet 113 vai 333 > spélétajs ar vissliktako kombinaciju sanem 3
Zetonus

- Ja kads uzmet 112 vai 222 > spélétajs ar vissliktako kombinaciju sanem 2
Zetonus

- Jakads uzmet “straitu”, t.i., 3 ciparus péc kartas, pieméram, 123, 234, 345
u.t.t. > spélétajs ar vissliktako kombinaciju sanem 2 Zetonus

- Ja kads uzmet secigi divus skaitlus, pieméram 665 vai 664 > spélétajs ar
vissliktako kombinaciju sanem 1 Zetonu.

Lai ari kada ir labaka kombinacija raunda, spélétajs, kurs uzmet 221, viszemako
iespéjamo kombinaciju, sanem 2 Zetonus.

Posma “izlade” tiek izmantota ta pati vértibu tabula, tikai tas, kurs, pieméram, uzmet
vislabako kombinaciju 421, var atbrivot sevi no 10 Zetoniem, atdodot tos spélétajam
ar vissliktako kombinaciju, utt.

Uzvara: Spéle beidzas, kad kads no spélétajiem ieguvis visus Zetonus. Spéli uzvar
dalibnieks, kur$ pirmais ticis vala no saviem Zetoniem.

KARSU SPELES

Visparéjie noteikumi: spéle norisinas pulkstenraditaja virziena. Dalot kartis,
vienmeér jasak daltt kartls no spélétaja, kas atrodas pa kreisi. Pirmais spélétajs,
kurs sak partiju vienmeér ir spélétajs, kurs séZ pa kreisi no karsu izdalitaja.
Kartis katram spélétajam dala pa vienai.

14.spéle — Kemps
NepiecieSamais spélei: karsu kava ar 52 kartim, bez dzokeriem.
Spéle piemérota 4 spélétajiem, vecuma no 7 gadiem.
Spéles mérkis: ieglt savai komandai visvairak punktu.
Spéles noteikumi: Spélétaji izveido divas komandas pa divi. Katra komanda aiziet uz
vietu, kur tos nedzird pretinieki, un vienojas par slepeno signalu (pieméram, piemiegt
ar aci, pakasit ausi u.t.t). Kas abas komandas vienojusas par signalu, viens no
spélétajiem izdala visiem kartis — 4 kartis katram spélétajam. Atlikusas kartis novieto
kaudzité galda vidi. Visi spélétaji apliko savas kartis, neradot tas citiem. Tad karsu
izdalttajs panem vél 4 kartis no kaudzites galda vidd, un novieto tas rindina uz galda
ar attélu uz augsu. Meérkis ir sakrat Cetras vienas vértibas kartis, cik atri vien
iespéjams (pieméram, Cetrus kalpus, Cetrus divniekus utt.).



Visi spélétaji spelé vienlaikus un var panemt jebkuru karti no galda vidus, samainot
to pret kadu no kartim, kas ir spelétaja rokas.

Kad spélétaji ir beigusi karsu apmainu, karsu dalitajs parliecinas, vai uz galda atrodas
Cetras kartis. Ja neviens no spélétajiem vairs neko nevélas samainit, karsu dalitajs
savac tas un noliek galda mala ar attéliem uz leju. Tad no kaudzites galda vida tiek
paceltas 4 jaunas kartis un atkal novietotas rindina uz galda, ar attéliem uz augsu un
spélétaji atkal atsak karSu apmainu, utt.

Kad spélétajam ir izdevies sakrat 4 vienadu vértibu karSu kombinaciju, pieméram, 4
kalpus, vinam jarada slepenais signals savam komandas biedram, vienlaikus
censoties nepieveérst pretinieka uzmanibu. Komandas biedram Sis slepenais signals ir
japamana un taja bridi jaiesaucas “Kemps!”. Ja tas izdodas, komanda iegiist 1
punktu.

Ja viena bridi kombinaciju ir izdevies sakrat abiem komandas biedriem un abi nolasa
slepeno signalu, tad abiem reize jaiesaucas “Dubultkemps!” Ja tas izdodas, komanda
ieglst 4 punktus.

Ja kadam no pretiniekiem Skiet, ka ir sapratis otras komandas slepeno signalu un to
pamana, tad vinam jaiesaucas “Piekerts Kemps!”. Tad vinam japaskaidro, kads,
vinaprat, ir pretinieku slepenais signals. Ja slepenais signals ir uzminéts, tad spéle tiek
iepauzéta, lai piekerta komanda varétu izdomat jaunu slepeno signalu. Saja
gadijuma pretinieks iegiist 4 punktus. Ja pretinieks ir kjadijies un nav atmingjis
slepeno signalu, spéle turpinas. Par kltidigu minéjumu, pretinieks zaudé 2 punktus.

Uzvara: Spéles sakuma spélétaji vienojas, cik punktu jasakraj, lai uzvaratu. Komanda,
kas pirma sakraj So punktu daudzumu, uzvar.
15.spéle — Barbu

NepiecieSamais spélei: karsu kava ar 52 kartim, bez dzokeriem.
Spéle piemérota 4 spélétajiem, vecuma no 7 gadiem.
Spéles meérkis: ieglt péc iespéjas mazak punktu.
Spéles noteikumi: Katra partija sastav no 4 posmiem. Katrs posms sastav no 6
nosacijumiem.
Nosacijumi:
1. Bezstikiem: iegUsti péciespéjas mazak stiku. (2 punkti par katru iegito stiki)
2. Bez damam: centies izvairities no damu ieglsanas savos stikos. (6 punkti
par katru ieglGto damu)
3. Bezsirdim: centies izvairities no ercenu iegiSanas savos stikos. (6 punkti par
katru iegito ercenu)
4. Bez ercena kunga (Barbu): centies izvairities no ercena kunga iegtsanas
savos stikos. (20 punkti par kunga iegiSanu)
5. Bez pédeéja stika: centies izvairities ieglt pédéjo stiki. (20 punkti par pedéja
stika noliksanu)

6. Juceklis: visu iepriek$€jo nosacijumu ievérosana, censoties izvairities no
stikiem, damam, erceniem, kungiem un pédegja stika. (punkti tiek saskaititi,
nemot véra visu iepriek$€jo nosacijumu punktu sadalijumu)

Sagatavojiet punktu skaitiSanas tabulu, sarakstot spélétaju vardus viena rindina, ka
stabinu virsrakstus, bet [imenu nosaukumus saraksta kreisaja mala vienu zem otra.

Jaunakais spélétajs sak un vada pirmo raundu. Vins izdala kartis visiem paréjiem
spélétajiem, uzsak visus gajienus Saja raunda un nosaka, kada seciba tiks izspéléti visi
6 limeni. Nakosaja raunda vadibu parnem nakosais spélétajs.

Dalot kartis, tas visas jaizdala spélétajiem. Vadoties péc ta, kadas kartis spélétajs sev
ir iedalijis, vin$ ka vaditajs var izlemt, kuru no limeniem spélét. Vaditajs to pasaka
skali un pirmais izliek pirmo karti. Paréjie 3 spélétaji pulkstena raditaja virziena
novieto uz galda ari savas kartis. Karsu vértiba tiek nemta véra $ada seciba, sakot ar
dazi, ka stiprako karti: Dazis (A), Kungs (K), Dama (Q), Kalps (J), 10,9, 8, 7, 6, 5, 4, 3,
2.

Spéletajs, kurs gajiena noliek visvértigako, stiprako karti, iegust stiki (visas 4 gajiena
izliktas spélétaju kartis).

Liekot kartis, spélétajiem ir jaliek ta pasa masta kartis, kadu ir uzlicis pirmais
spélétajs. Piemérma, ja gajiens tiek uzsakts ar ercena karti, art paréjiem ir jauzliek
ercena karts. Ja spélétajam nav nevienas ercena karts, vins var novietot jebkuru citu
karti no tam, kas ir vina rokas. Saja gadijuma & karts nevar iegit stiki, pat ja tas ir
dizis. Tadéjadi ta ir iespéja tikt vala no “neértam” kartim.

Spélétajs, kurs iegist stiki, sak nakoso gajienu. Kad izspélétas visas kartis, spélétaji
saskaita punktus, nemot véra katra llmena noteikumus, kas izvéléti raunda sakuma.

Uzvara: Péc ceturta raunda tiek saskaititi visi spélé iegltie punkti un spélétajs ar
vismazak iegiltajiem punktiem, uzvar.

16.spéle — Prezidents

NepiecieSamais spélei: karsu kava ar 54 kartim, ar dZzokeriem.

Spéle piemérota 4 spélétajiem, vecuma no 8 gadiem.

Spéles meérkis: k|Gt par prezidentu.

Sagatavosanas spélei: Izdala spélétaju starpa visas kartis (arf dZzokerus).

Karsu seciba péc to vértibas: DZokeris (visspécigaka karts), 2, dizis, kungs, dama,
kalps, 10,9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 (visvajaka karts).

Spéles noteikumi: Pirmais spélétajs novieto uz galda vienu vai vairakas kartis ar
vienadu vértibu (pieméram, divus piecniekus). NakoSajam spélétajam janovieto
tikpat daudz karsu, bet ar augstaku vértibu. Pieméram, ja pirmais nolika divus
piecniekus, nakosajam spélétajam janoliek divi seSnieki vai divas vél vértigakas kartis.



Ja spélétajam nav karsu, ko nolikt, vai arT vins tas nevélas izlikt, spélétajs var izlaist
gajienu un nodot to talak nakosajam spélétajam.

Pédéjais spélétajs, kurs noliek savu karti vai kartis, péc kuram neviens no spélétajiem
varis nevar vai nevélas uzlikt labakas kartis, Sis spélétajs savac visu kaudziti un uzsak
jaunu apli — atkal izliek vienadas kartis un paréjie mégina uzlikt kaut ko vertigaku.

Spélétajs, kuram pirmajam izdodas tikt vaJa no visam savam kartim, iegust titulu
“Prezidents”, otrs ieglst titulu “Viceprezidents”, treSais kllist par
“Viceneveiksminieku”, bet pédéjais ir “Neveiksminieks”.

Titula “Neveiksminieks” ieguvéjs dala kartis nakosajam raundam. Jauno partiku sak
“Neveiksminieks”, savas divas labakas kartis atdodot “Prezidentam”. Savukart
“Prezidents” vinam preti iedod savas divas sliktakas kartis.

Savukart “Viceneveiksminieks” vienu savu vértigako karti atdod “Viceprezidentam”,
preti sanemot “Vice prezidenta” sliktako karti.

Uzmanibu: “Neveiksminieks” ir arl pirmais, kur$ nakosaja raunda noliek uz galda
savas kartis.

Uzmanibu: Tituli mainas péc katra raunda, nemot véra jauno secibu, kada dalibnieki
tiek vala no visam savam kartim.

17.spéle — Trakais astotnieks

NepiecieSamais spélei: karsu kava ar 54 kartim, ar dZzokeriem.

Spéle piemérota 2-5 spélétajiem, vecuma no 7 gadiem.

Spéles meérkis: tikt vala no visam savam kartim, cik atri vien iespéjams.
Sagatavosanas spélei: Izdala spélétaju starpa visas kartis.

Sagatavosanas spélei un noteikumi: Katram spélétajam izdala 8 kartis. Atlikusas
kartis ar attéliem uz leju tiek sakartotas kaudzité galda vidi. Augséjo kaudzites karti
pagriez otradi un noliek blakus kavai. Spélétajam sava gajiena javadas péc centra
esosas karts.

Spélétajs var novietot vienu vai vairakas kartis ar tadu pasu vértibu, ar tadu pasu
mastu vai astotnieku no jebkura masta.

Dazam kartim ir Tpasa loma:
- Astotnieki Jauj nomainit mastu jebkura bridi. Uzliekot astotnieku, spélétajs
pazino, uz kadu mastu vélas pariet (ercenu, kreici, karavu vai piki).
- Dzokeri un divnieki nosaka, ka nakoSajam spélétajam japanem augsa divas
kartis.
- Duizi maina spéles gaitas virzienu
- Péc septitnieka spélétajam javeic vél viens gajiens

Ja spélétajam nav atbilstosas karts, ko novietot galda vidd, vinam japanem augsa
viena karts no aizklatas kaudzites galda vidd. Ja ari péc tam spélétajam nav
nepiecieSamas karts, gajiens pariet nakosajam spélétajam.

Ja spéléetajam rokas paliek tikai viena karts, vinam nekavéjoties skali jaiesaucas
“Karts!” Ja spélétajs aizmirst iesaukties un to pamana kads no spélétajiem, tad katrs
no spélétajiem Sim aizmarsam iedod pa vienai savai kartij un spéle turpinas.

Ja karsu kava, no kuras tiek nemtas kartis, izbeidzas, tad tiek izmantota kava no jau
izlietotajam kartim. Péd€jo nolikto karti atstaj uz galda, bet paréjas samaisa un no
tam izveido jaunu karsu kavu, no kuras nemt papildus kartis.

Spéle beidzas, kad kads no spélétajiem tiek vala no visam savam kartim. Paréjie
spélétaji saskaita punktus no kartim, kas palikusas rokas.

Punktu skaitiSana: Punktus skaita spélétajs, kurs pirmais tika vala no savam kartim.
Parejo spélétaju punktus skaita péc karsu vertibas (dazis — 40 punkti, kalps, dama vai
kungs = 10 punkti, bet skaitlu kartis atbilst to punktu skaitam (10=10 punkti, 9= 9
punkti, 8=8 punkti utt.).

Uzvara: péc pieciem raundiem par uzvarétaju klUst spélétajs, kurs kopvértéjuma
ieguvis vismazak punktu.

18.spéle — Egiptes Zurkas

NepiecieSamais spélei: karsu kava ar 52 kartim, bez dzokeriem.

Spéle piemérota 4 spélétajiem, vecuma no 8 gadiem.

Spéles mérkis: ieglt visas kartis.

Sagatavosanas spélei un noteikumi: lIzdala spélétaju starpa visas kartis. Katrs
spélétajs noliek savas kartis kaudzité ar attéliem uz leju. Sava gajiena spélétajs
apgriez pirmo karti no savas kaudzites augSas un novieto galda centra, virsi
iepriekséja spélétaja kartij.

Ja iepriekséjais spélétajs pirms tam ir apgriezis karti ar attélu, spélétajam jaizpilda
atbilstosas saistibas, noliekot papildus kartis no savas kaudzites — ja uz galda ir nolikts
kalps, tad jaapgriez un janoliek vél viena karts, ja dama — tad divas kartis, ja kungs —
tad tris kartis. Ja liekot papildus kartis neesi nolicis nevienu karti ar attélu (damu,
kungu vai kalpu), spélétajs, kurs bija uzlicis attéla karti, panem pie sevis visu izlikto
karsu kaudziti.



Ja, izliekot papildus kartis, spélétajam izdodas nolikt karti ar attélu (kalpu, damu vai
kungu), saistibas pariet pie nakosa spélétaja, kurs, nemot véra, kada attéla karts ir
uzlikta, attiecigi izliek vél papildus vienu, divas vai tris kartis. Tad atkal jaskatas, vai
spélétajam ir izdevies izlikt attéla karti — ja ne, kaudziti panem spélétajs, kurs izlika
pédéjo attéla karti, ja ja — tad atkal saistibas pariet pie nakosa spélétaja.

Ja viena aiz otras tiek izliktas 2 kartis ar vienadu vértibu (neatkarigi, vai tas abas izliek
viens vai vairaki spélétaji), spélétajiem atri jacensas piesist pie kopéjas karsu kaudzes.
Atrakais spélétajs, kur$ pirmais piesit kaudzei galda centra, ieglst visas kaudzé
esosas kartis.

Uzvara: spéli uzvar dalibnieks, kurs iegist visas kartis.

19.spéle - Velns!

NepiecieSamais spélei: karsu kava ar 52 kartim, bez dzokeriem.

Spéle piemérota 3-6 spélétajiem, vecuma no 8 gadiem.

Spéles meérkis: iegit tiesi tik stiku, cik noteikts gajiena sakuma.

Sagatavosanas spélei: Ja spéli spélé 3 spélétaji, no kavas iznem vienu divnieku, ja
spéli spélé 5 spélétaji, iznem divus divniekus, bet, ja spélé 6 spélétaji, tad iznem visus
divniekus.

Sagatavo lapu, kuras augsdala pieraksta visu dalibnieku vardus (ka kolonnu
nosaukumus), bet noteikto stiku skaitu pieraksta lapas kreisaja mal3, stabina uz leju,
vélak Saja tabula pierakstot visas likmes un rezultatus.

Karsu seciba, péc to stipruma: Trumpji atbilsto$a seciba, Dizis, kungs, dama, kalps,
10,9,8,7,6,5,4,3, 2.

Pirmajam gajienam katrs spélétajs sanem vienu karti.

Paréjas kartis novieto kaudzité galda vidQ. Vaditajs panem no kavas augsas pirmo
karti un atkl3j to, noliekot uz galda. 57 karts norada, kura masta kartis ir trumpji. Péc
katra veiksmiga ap)a katrs spélétajs sanem par vienu karti vairak. Savukart péc apla,
kura visas kartis tiek izdalitas starp spélétajiem, izdoto karsu skaits atkal samazinas
un péc katra raunda spélétaji sanem par vienu karti mazak.

Sanemot kartis, spélétaji apskata savas kartis un péc kartas izsaka savus minéjumus,
cik stiku vini panemes. Izvértéjot likmi, batiski janem véra, kura masta karts ir trumpi.

Uzmanibu: Pédgjais spélétajs izsaka minéjumu par stiku skaitu, nosakot skaitli, kas,
pieskaitot ieprieks izteiktajam likmém, ir lielaks vai mazaks, bet ne vienads ar karsu
skaitu katra spélétaja rokas.

Pirmais spélétajs izliek karti, par&jie spélétaji nem véra Sis karts mastu. Ja tiem nav
atbilstosas masta karts, tie var likt trumpi. Ja spélétajam nav ari nevienas trumpja
karts, vins var atmest jebkuru karti péc savas izvéles.

Spélétajs, kurs novietojis uz galda visvértigako karti, iegust stiki. Spélétajs, kurs iegist
stiki, uzsak nakosa stika gajienu.

Punktu skaitiSana: Spélétaji, kuriieglst tik stikus, cik paredzéts, iegust 5 punktus par
katru veiksmigo stiki, ka arT vél papildus piecus punktus. Spélétaji, kuri neieglst
ieprieks noteikto stiku skaitu, zaudé 5 punktus par katru stiki, kas bijis par daudz vai
par maz.

Uzvara: Kad visi gajieni ir izspéléti, saskaita punktus un spéli uzvar dalibnieks, kurs
ieguvis visvairak punktu.

20.spéle — “Vistit1”

NepiecieSamais spélei: karsu kava ar 52 kartim, bez dzokeriem.
Spéle piemérota 4 spélétajiem, vecuma no 7 gadiem.
Spéles mérkis: ieglt péc iespéjas vairak stiku.

Sagatavosanas spélei: Izdala katram spélétajam 13 kartis. Spéles vaditajs (karsu
dalitajs) pacel savu pédéjo karti un parada parejiem spélétajiem, péc tam samaina to
ar citu karti sev rokas. ST karts norada, kura masta kartis bis trumpiji.

Tiek nemta véra karsu vértiba $ada seciba: dizis (stipraka karts), kungs, dama, kalps,
10,9,8,7,6,5,4, 3, 2.

Spéli sakot no spélétaja, kas ir no vaditaja pa kreisi, spélétaji cits aiz cita novieto karti
ar attélu uz augSu galda vidQ, ievérojot iepriekS noteikto mastu. Ja visi novieto
vajadziga masta karti, stiki uzvar spélétajs ar visstiprako karti. Ja spélétajam nav
atbilstosa masta karts, vins var izlikt trumpi, tad trumpis parsit mastu un spélétajs,
kurs uzlika visstiprako trumpi, iegast stiki. Ja spélétajs nevar uzlikt ne atbilstosa
masta karti, ne trumpi, vins var atmest jebkuru karti péc savas izvéles.

Punktu skaitiSana: katrs stikis ir viena punkta veérts.

Uzvara: spéli uzvar dalibnieks, kurs pirmais ieglst 20 punktus.



LT — Lietuviy
DJ05219 Stalo zaidimy rinkinys - 20 Zaidimy

AmiZius: nuo 6 mety

Rinkinj sudaro: 3 dvipusiai Zaidimo pagrindai, 5 kauliukai,
54 zaidimo kortos, 40 saskiy, 32 Sachmaty figlrélés, 16
zaidimo kauliuky, padéklas rezultatams jrasyti.

1-as zaidimas — “Kameliukas”

Zaidima sudaro: Zaidimo lenta, 16 figireliy (4 x 4 vnt.) ir
Zaidimo kauliukas.

Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 6 mety.

Zaidéjy tikslas: Pirmam pasiekti finis&g visomis 4
fighrélémis.

Zaidimo taisyklés: Kiekvienas 7aidéjas i$sirenka keturias
figlréles ir sudeda jas ant tokios pacios spalvos apskritimo,
vadinamo “namias”. Zaidéjai i eilés meta kauliuka.
Daugiausiai tasky pelnes Zaidéjas pradeda zaidima.

Tam, kad galétuméte atlikti pirma éjima i$ “namy” apskritimo, metant kauliuka
turi iSkristi “1” arba “6”. Jei iSkrenta “1”, Zaidéjo figlrélé perkeliama j startg. Jei
iSkrenta “6”, zaidéjas gali rinktis: perkelti dvi figlréles j startg arba vieng figlréle j
Sestajj tokios pacios spalvos laukelj Zzaidimo take.

Sesis taskus iSmetes 7aidéjas turi teise j dar vieng éjima ir gali mesti kauliuka.

pelnote iSmete kauliuka. Viename laukelyje gali atsidurti kelios jasy figareélés.

Jei jlosy éjimas baigiasi prieSininko uzimtame laukelyje, jis turite teise nukirsti jo
fighréle. Tokiu atveju, priesininko figlréle reikia graZinti atgal j “namy” laukelj, kad
pradéty nuo starto.

Zaidéjy pasirinkti spalvoti takeliai veda j zaidimo lentos viduryje esantj baltg
apskritima — finisa.

Finisg beveik pasiekusios figlrélés negalima nukirsti, jei ji yra savo spalvos, t.y.
“namy”, takelyje i$ keturiy apskritimy.

Tam, kad pasiektumeéte finiSg, turi iskristi reikiamas skaicius. Jei skaicius bus per
didelis, turésite paeiti tiek laukeliy atgal nuo finiSo, kiek gausite atéme idkritusj
tasky skaiciy is reikiamo laukeliys skaiciaus.

FiniSg pasiekusias figaréles reikia padéti j $alj.

Kaip laiméti: Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas pasiekia finisg visomis 4 figlirélémis.

2-as zaidimas - "Z3sis"

Zaidima sudaro: 7aidimo lenta, 2 figireliy (4 x 4 vnt.) ir
2 zaidimo kauliukai.

Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 6 metu.

Zaidéjy tikslas: pirmajam pasiekti 63 langel].

Zaidimo eiga: Zaidimg pradeda jauniausias 7aidéjas.
Zaidimas yra Zaidziamas pagal laikrodZio rodykle.
Kiekvienas Zaidéjas sulaukes savo eilés meta abu — :
kauhukus ir paJuda per tiek Iangellq, klek iSrideno kauliukai. Jelgu zaldejas atsnstOJa

ant Iangello, kuriame pradéjo savo éjima.
e Jei zaidimo pradzioje zZaidéjas iSridena 9 su 6 arba 3, jis i$ karto atsistoja ant
26 langelio.
e JeiiSmeta 9 su 4 arba 5, tuomet i$ karto atsistoja ant 53 langelio.

Ypatingi langeliai:
e ,Zasies” langeliai, kuriy numeriai yra 9, 18, 27, 45 ir 54, leidzia zaidéjui dar
kartg paeiti j priekj per tiek langeliy, koks skaicius buvo iSridentas paskutinj karta.

¢ Pirmo tilto langelis (6 langelis) leidZia Zaidéjui persokti ant antrojo tilto
langelio (12 langelio).

eAtsistojes ant vieSbucio langelio (19 langelio), Zaidéjas praleidZia savo
sekantj éjima.

«Sulinio (31 langelis) ar kaléjimo (52 langelis) langeliai - Zaidéjas turi sulaukti,
kol kitas Zaidéjas atsistos ant to langelio, kad galéty pajudéti i$ vietos. Kitam
Zaidéjui atsistojus ant Sio langelio, Zaidéjas turi grjzti j kito Zaidéjo buvusj langel;.
Arba jis gali praleisti 2 éjimus.

e Labirinto lengelis (42 langelis) - Zaidéjas turi grjzti j 30 langel;.

e Kaukolés langelis (58 langelis) - zaidéjas turi grjzti j 1 langel;.

Zaidimo pabaiga: Pirmasis ant 63 langelio atsistojes Zaidéjas laimi zaidima.
111 Jspéjimas: Kad pasiekty 63 langelj, zaidéjai turi kauliukais iSridenti tinkamus

skaicCius. Jei iSrideno daugiau, Zaidéjai turi paeiti atgal tiek langeliy, kokj skaiciy
iSrideno kauliukais.



3-as zaidimas — Maliinas
Zaidima sudaro: 7aidimo lenta ir 18 figdréliy (2 x 9 vnt.).
Zaidéjy skaicius: 2, nuo 6 mety.

Zaidéjy tikslas: Sudélioti kuo daugiau “malGny” i$ savo
figaréliy ir Salinti prieSininko figlréles nuo lentos. Taip pat
blokuoti prieSininko éjimus.

Zaidimo taisyklés: Zaidéjai pasirenka norimos spalvos figlréles ir meta
monetg, kas pradé aidima. Zaidéjai paeiliui sudélioja visas savo figiiréles ant
zaidimo lentos, linijy susikirtimo tadkuose. Ejimas atliekamas stumdant po
vieng figuréle linijomis j neuZimtus susikirtimy taskus. Kiekvienas Zaidéjas
stengiasi sudélioti savo figuréles taip, kad jos sudarytu trijy figuréliy eile,
vadinama “mallnu”. Vieng “maling” sudéliojes Zaidéjas turi teise nuo lentos
nuimti vieng priesininko figréle, jei ji néra “malldno” dalis. ISardyti maling
galima tik tuo atveju, jei nuo lentos nuimamos visos figurélés. Nuimtos figtrélés j
Zaidimg negraZinamos.

Kai vienam Zaidéjui lieka tik trys figlrélés, jy savininkas gali perkelti savo
figliréles j bet kurj laisva susikirtima, t.y. jis gali $okinéti po lenta.

Patarimas: Zaidéjas gali sudélioti “mallng” ir nukirsti priesininko figaréle dviem

éjimais. Pirmuoju, jei atliks éjima viena i$ “malino” figuréliy, o kitu éjimu ja
sugrazins atgal j “maling”.

Kaip laiméti: Laimi tas Zaidéjas, kuris palieka priesininkui tik dvi figréles ir Sis
nebegali sudélioti “mallno”. Arba, jei prieSininkas nebeturi éjimy, nes visi
Salia esantys laukeliai blna uZstatyti prieSininko figlrélémis.

4-as zaidimas - Cirkas
Zaidima sudaro: 2 - 4 figiréles, 1 kauliukas, 1 lenta.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 6 mety.

Zaidimo tikslas: metant kauliuka pirmam pasiekti fini$a.
Zaidimas ZaidZiamas pagal laikrodZio rodykle. Pradeda
jauniausias Zaidéjas. Zaidéjai padeda savo figiiréles prie
lentos, priesais 1 langelj. Pirmas Zaidéjas iSmeta kauliuka
ir perkelia savo figlréle pagal rodomy tasky skaiciy.

Kopéciy vietos: Jei nusileidote j vietg su kopéciy papédéje, uZlipkite j kopéciy virsy ir
padékite savo figlréle j vietg, kurioje baigiasi kopécios. Gyvatés vietos: Jei
nusileidziate j vieta, kurioje yra pavaizduota gyvatés uodega, nuslyskite gyvatés kinu
Zemyn ir padékite figiréle j vietg, kurioje yra jos galva.

Zaidimo pabaiga: Pirmasis ant 100 langelio atsistojes Zaidéjas laimi Zaidima.

1 Jspéjimas: Kad pasiekty 100 langelj, Zaidéjai turi kauliukais isridenti tinkamus
skaiCius. Jei iSrideno daugiau, Zaidéjai turi paeiti atgal tiek langeliy, kokj skaiciy
iSrideno kauliukais.

5-as Zaidimas — Saskeés
Zaidima sudaro: 7aidimo lenta ir 24 figrélés (2 x 12 vnt.).
Zaidéjy skaicius: 2, nuo 6 metu.

Zaidéjy tikslas: Nukirsti visas prieininko figiréles arba uZblokuoti priesininko
éjimus.

Zaidimo taisyklés: Zaidimo lenta reikia padéti taip, kad kiekvieno 7aidéjo desinéje
puséje atsirastypo balta langelj. Zaidéjai meta moneta, kuris pradés zaidima
juodomis figrélémis.

Kiekvienam Zaidéjui atitenka po 12 figareéliy, kurias jie turi sudélioti ant juody
langeliy savo Zaidimo lentos puséje. ZaidZiama tik ant juody langeliy.

Zaidéjai paeiliui atlieka ejimus savo figarelemis. Figiréle zengiama tik vieng karta,
jstrizai j tuscig langelj. PrieSininko figlréle nukirsite per ja

perkeldami savo figliréle, kurig reikia pastatyti j tuscig o
juodos spalvos langelj uz nukirstos figlirélés. Vienu é&jimu » ‘\/
galima perSokti kelias priesininko figiréles. Savy figareéliy

persokti negalima.

Jei figdrélé atsidurta juody lengeliy eiléje prieSininko puséje, jo i8kart
“karGinuojama” uzdedant ant jos kitg tokig pacig figaréle, kad issiskirty i$ kity, ir
pavadinama “Dama”.

“Dama” gali kirsti prieSininko figareéles ir judéti j priekj ir atgal, jstriza kryptimi.
Todél ji yra vertingiausia i$ visy kity figaréliy. Taciau “Dama” gali nukirsti bet kuri
kita priesSininko figareélé.



Ejimas baigiasi, kai nelika figiréliy, kurias baty galima .
nukirsti, arba figarélé pasiekia paskutine langeliy eile /:)
priesininko puséje ir yra “karlinuojama”.

PrieSininko figuréle privalote nukirsti, jei yra tokia galimybé. Net ir tuo atveju, jei jusy
figlrélé atsidurs pavojuje.

Jei yra galimybé nukirsti daugiau nei vieng figiréle vienu éjimu, Zaidéjas gali
pasirinkti kurig. Taip pat ir su éjimo kryptimi, jei jy yra ne viena.

Kaip laiméti: Laimi tas Zaidejas, kuris nukerta visas priesSininko figlréles arba
uzblokuoja priesininko éjimus.

6-as Zaidimas — Sachmatai —

Zaidimg sudaro: 3achmaty lenta, . E »
Sachmaty figlrélés (2 x 16 vnt.). ‘& & ‘ @ 'z A
Zaidéjy skaicius: 2, nuo 6 mety. ‘2 g
Zaidimas yra 7aidZiamas ant $achmaty lentos, kurig sudaro 64 $viesios ir tamsios
spalvos kvadratai.

Pastaba: visada dékite lentg taip, kad apacioje, deSiniam kampe likty Sviesus
kvadratas. Kiekvienas zaidéjas turi 16 figtreéliy: 1 karalius, 1 valdoveé, 2 rikiai, 2 Zirgai,

2 bokstai ir 8 péstininkai, kurie yra parodyti instrukcijos virsuje.
Pastaba: karalienés visada yra statomos ant jy spalvos.

Tikslas: Nukirsti priesSininko karaliy - Sachas ir matas

Taisyklés: Lenta yra padalinta j kvadratus, kad galima bty nuspresti, kuris Zaidéjas
7ais Sviesiomis figireléemis. Sis Zaidéjas taip pat pradeda zaidima. Abu Zaidéjai turi
perkelti savo figlréles per savo éjimus - Zaidéjai negali "praleisti" &jimo. Zaidéjai
paeiliui eina su vienu i$ savo péstininku.

e  Figaréliy judéjimai (Zr. paveiksliukus knygelés pradzioje). Figlirélé niekada
negali judeti per kitg fighréle (iSskyrus Zirgg). Karalius yra svarbiausia
Zaidimo dalis; jei jis yra nukirstas, zaidimas yra pralaimétas.

Karalius gali bati perkeltas vienu kvadratu bet kuria kryptimi ... ir taip pat turi specialy
judéjimo tipg, Zinoma kaip "Rokiruoté".

e Rokiruoté yra tada, kai tuo paciu metu yra perkeliami karalius ir bokstas,
jeigu jie néra dar perkelti:

Karaliaus rokiruoté Valdoveés rokiruoté

AR Etah

VALDOVE juda bet kuria kryptimi, per neribotg skai¢iy kvadraty

BOKSTAS juda vertikaliai arba horizontaliai per neribotg skaiciy kvadraty.

RIKIS juda jstrizai, per neribotg skaiciy kvadraty.

ZIRGAS juda per tris kvadratus: vieng arba du horizontaliai (arba vertikaliai) ir toliau
viena prie§inga kryptimi Kitaip sakant jis juda "Lt formos kryptimi

PESTININKAS visada juda j prlek1 ir niekada negali judéti atgal. Jis gall eiti tik po vieng
kvadratg vienu metu, iSskyrus pirmajj savo éjima, kai jis gali judeéti j priekj per du
kvadratus.

Svarbu: norint nukirsti priesininko figlréle, péstininkas turi judéti jstrizai pirmyn po
viena kvadrata. Jei PESTININKAS pasiekia paskutine eile lentoje, jj galima paversti
valdove, bokstu, rikiu ar Zirgu (pvz. Zaidéjas gali turéti 2 valdoves)
e  Figarélés nukirtimas

Figlréelé pasalinama is Zaidimo, kai prieSininko figlrélé padarius savajj éjimg uZima
tg kvadratg, kurioje ji stovéjo. Viena figlrélé nukerta priesininko figtréle, judédama
savo jprasta kryptimi, iSskyrus péstininkg, kuris turi judéti jstrizai j priekj, norint
nukirsti priesininko figtreéle.

Kas laimi? Zaidéjas, kuris pastato prieSininko karaliy j tokia padétj, kurioje jis
nebegali pajudéti, laimi Zaidima. Sakoma, kad karaliui yra Sachas ir matas! Sis
Zaidimas taip pat gali baigtis lygiosiomis.

Figiréliy judéjimai:
Karalius Valdové Bokstas

Péstininkas

| A" Uzimti




Kauliuku zaidimai

7-as Zaidimas - Kauliukas 10000
Zaidima sudaro: 5 kauliukai
Zaidéjy skaitius: 2 - 4, nuo 8 mety.
Zaidimo tikslas: Biti pirmuoju, surinkusiu 10 000 tagky.

Kaip Zaisti: Tai Zaidimas ,,sustoti arba testi riedéjima“: kol laimite taskus, galite testi
riedéjima.

Norédami pradéti skaiiuoti taskus, turite surinkti minimaly 750 tasky rezultatg per
vieng éjimg; véliau minimalus rezultatas nebdtinas. Jei nusprendZiate sustoti,
uZrasote surinktus taskus ir éjimas pereina kitam Zaidéjui.

Kita vertus, jei nuspresite testi Zaidima, rizikuojate iStraukti nesékminga kombinacija
ir prarasti viska.

Kauliuky ridenimo taskai:

- ,1“ yra vertas 100 tasky

- ,5“ yra vertas 50 tasky

Tasky deriniai:

- Trys vienodi kauliukai (trys vienodi kauliukai) yra verti 100 kauliuky vertés. (pvz.:
trys ,,2“ yra verti: 100 x 2 = 200 tasky).

- Trys ,, 1“ yra verti 1000 tasky.

- Keturi vienodi kauliukai (keturi vienodi kauliukai) padvigubina trijy vienody kauliuky
verte. (pavyzdys: keturi ,,4“ verti: 100 x 4 = 400 x 2 = 800 tasky).

- Penki vienodi kauliukai (penki vienodi kauliukai) padvigubina keturiy vienody
kauliuky rezultata. (pavyzdys: penkiy ,4“ verté: 800 x 2 = 1 600 tasky).

- Eiliné kombinacija (1, 2, 3, 4, 5arba 2, 3, 4, 5, 6) verta 1 500 tasky.

Svarbu! Kad bty jskaiciuoti, trys vienodi ir lygis skaiciai turi bati iSmesti vienu
kauliuko metimu.

Kad baty galima skaiciuoti, keturiy arba penkiy vienody kombinacijy deriniai turi bati
iSkrite vienu kauliuky metimu arba pridéti prie trijy vienody kombinacijy.

Savo eilés metu meskite penkis kauliukus. Suskaiciuokite surinkty tasky skaiciy. Tada
nuspreskite, ar norite §j rezultatg uzsirasyti, ar norite pabandyti laime surinkti
daugiau tasky. Jei nuspresite Zaisti toliau, atidékite j Salj taskus jau surinkusius
kauliukus ir vél meskite kitus.

Jei visi kauliukai surinko tasky, galite juos visus mesti dar kartg. Taciau saugokités: jei
naujasis metimas nesurenka tasky, prarandate visus to éjimo taskus!

Tada ateis kito Zaidéjo eilé bandyti surinkti grazy rezultata.

Pavyzdziai:
1 metimas (su visais 5 kauliukais): metate 6, 6, 6, 6, 4, 3: su trimis SeSetukais galite
surinkti 600 tasky.

2-asis metimas: paimate ,,4“ ir ,,3“ ir vél metate abu kauliukus, ir iSkrenta - 6 ir 1. JUsy
naujas rezultatas yra 600 x 2 = 1 200 tasky uz keturis ,,6“ ir 100 tasky uz vieng, i$ viso
1 700 tasky.

3-iasis metimas: dar karta metate visus kauliukus ir §j kartag metate: 3, 3, 4, 2, 6. Sis
metimas nesuteikia jokiy tasky, todél visi taskai prarandami.

Laiméjimas: Pirmasis Zaidéjas, surinkes 10 000 tasky, laimi Zaidima.

8-as Zaidimas - Laivas, kapitonas ir jo jgula
Zaidima sudaro: 5 kauliukai
Zaidéjy skaitius: 2 - 4, nuo 7 mety.
Zaidimo tikslas: Nuplaukti toliausiai po 10 apsisukimy.

Kaip Zaisti: Zaidybinis Zaidimas: savo ruoZtu meskite kauliukus. Turite mesti $eseta,
kuris bus laivas, tada penketg, kuris bus kapitonas, ir galiausiai ketverta, kuris bus
jgula.

Jei neiSmetéte laivo, turite dar kartg mesti visus kauliukus. Negalite turéti kapitono
be valties arba jgulos be kapitono. Jei turite valtj, bet neturite kapitono, negalite
idlaikyti jgulos. Siuos tris skaicius turite mesti vienu metimu arba eilés tvarka metant
i eilés.

Kiekvieno éjimo metu kauliukg galite mesti tris kartus.

Kai tik iSmetate SeSetg, penketq ir ketverty, galite iSplaukti: kiti du kauliukai skirti
jveiktoms jarmyléms skaiciuoti.

Pavyzdziai: Jei metate 6, 5, 4, 3 ir 2: jveiksite 3 + 2 =5 mylias.

UZrasote nuplaukty jarmyliy skaiciy ir éjimas pereina kitam Zaidéjui. Jei per savo
éjima nepavyksta mesti Sesiy, penkiy ir keturiy, tasky negaunate.

Laiméjimas: Po 10 raundy susumuokite kiekvieno Zaidéjo nuplauktas mylias. Laimi
tas zaidéjas, kuris nuplaukeé toliausiai.

9-as Zaidimas — NE PENKI, NE DU
Zaidima sudaro: 4 kauliukai
Zaidéjy skaitius: 2 - 4, nuo 6 metu.
Zaidimo tikslas: Per degimt zaidimo raundy surinkti daugiausiai tasky.
Kaip zaisti: Atlikdami savo éjimg meskite kauliukg ir susumuokite taskus, iSskyrus
penketukus ir dvejetus, kurie atidedami j Salj. Tada vél meskite likusius kauliukus ir
toliau skaiciuokite taskus, kol visi kauliukai bus atidéti j salj.
UZsirasykite bendrg tasky sumg, tada eilé pereina kitam zZaidéjui.

Laiméjimas: Po 10 raundy susumuokite kiekvieno Zaidéjo surinkty tasky skaiciy.
Laimi daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas.



10-as Zaidimas — Pokeris su kauliukais
Zaidima sudaro: 5 kauliukai ir 10 Zetony vienam Zaidéjui.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 8 mety.
Zaidimo tikslas: Norédami laiméti daugiausiai Zetony.

Kaip Zaisti: Pirmasis Zaidéjas nusprendzia, kiek Zetony padéti ant stalo kaip pradinj
statyma (vieng arba du), tada gali mesti kauliuka iki trijy karty, kad sudaryty stipria
kombinacija. Kiti Zaidéjai negali mesti kauliuky daugiau karty nei pirmasis Zaidéjas.
Po pirmojo metimo Zaidéjai gali dar kartg mesti tik vieng, kelis arba visus kauliukus.
Tas, kuris pagamina stipriausig ranka, pasiima ant stalo esancius Zetonus ir kitame
raunde meta pirmas.

Laiméjimas: Kai tik vienam i$ Zaidéjy baigiasi Zetonai, laimi tas Zaidéjas, kuris turi
daugiausiai Zetony.

Galimi deriniai didéjancia tvarka:

Pora = 2 vienodi kauliukai (pvz., du ,,2“ arba du ,4“ ir t. t.).

Dvi poros = 2 poros po 2 vienodus kauliukus (pvz., du ,,2“ + du ,,4“).

Trys vienodi = 3 vienodi kauliukai (pvz., trys ,2“).

Straight = 5 i$ eilés einanciy kauliuky seka (pvz., 2, 3, 4, 5 ir 6).

Full House = 3 vienodi kauliukai ir pora (pvz., trys ,,2“ ir du ,,4“).

Keturi vienodi kauliukai = 4 vienodi kauliukai (pvz., keturi ,2“)

Pokeris = 5 vienodi kauliukai (pvz., penki ,2“)

11-as Zaidimas - Yahtzee
Zaidima sudaro: 5 kauliukai, tasky bloknotas.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 8 metu.
Zaidimo tikslas: Surinkti kuo daugiau tasky metant duotus derinius.

Kaip Zaisti: Zaidéjai 7aidZia i$ eilés ir gali tris kartus mesti kauliuka, kad sudaryty
kombinacija.

Po kiekvieno metimo galite i$ naujo mesti visus kauliukus arba kai kuriuos pasilikti.
Po treciojo metimo, jei kauliukai atitinka vieng i$ kombinacijy, iSvardyty rezultaty
lenteléje, deSiniajame langelyje uzrasykite atitinkama tasky skaiciy.

PrieSingu atveju viename i$ langeliy turite jrasyti nulj.

Skiltyje ,,\ “ turi bati ZaidZiama mazéjancia tvarka nuo 1 iki Yahtzee.

Stulpelis , ™ turi bati ZaidZziamas didéjancia tvarka nuo , Yahtzee” iki 1.

Stulpelis , £ gali bati ZaidZiamas bet kokia tvarka.

NB! Norédami sutrumpinti Zaidima, galite nuspresti nezaisti visy stulpeliy.

Laiméti: Zaidimas baigiamas, kai uZpildomi visi langeliai. Laimi Zaidéjas, surinkes
didziausig galutinj rezultata.

Konbinacija Taskai

1 1 x iSmesty vienety skaiius

2 2 x iSmesty vienety skaicius

3 3 x iSmesty vienety skaicius

4 4 x iSmesty vienety skaicius

5 5 x iSmesty vienety skaicius

6 6 x iSmesty vienety skaicius

Bendras 1 Bendras auksciau surinkty tasky skaicius
Premija IS viso 1 (IS viso 263 = 35) Jei pirmoji tasky suma yra = 63, gaunate 35 taskus.
MaZziausiai Bendra kauliuky suma, jei suma yra < 20
Daugiausiai Bendra kauliuky suma, jei suma yra > 20
Bendras 2 Bendras auksciau surinkty tasky skaicius
Trys vienodi kauliukai = 3 vienodi | 25 taskai

kauliukai

Pilnas namas = 3 vienodi kauliukai + 2

vienodi kauliukai 30 taskai

Mazoji tiesioji: 1-2-3-4 arba 2-3-4-5, | 25 taikai

arba 3-4-5-6

Keturi vienodi kauliukai: 4 vienodi | 35 tagkai

kauliukai

Didelé tiesi linija: 1-2-3-4-5 arba 2-3-4- | 40 taskai

5-6

Yahtzee: 5 vienodi kauliukai 50 taskai

Total 3 Bendras auksciau surinkty tasky skaicius
Finalinis rezultatas Bendras 1 + Bendras 2 + Bendras 3

12-as Zaidimas - Juodasis valetas
Zaidima sudaro: 3 kauliukai ir 5 Zetonai vienam zaidéjui.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 8 metu.
Zaidimo tikslas: Laimeti visus Zetonus.

Kaip zaisti: Atlikdami savo éjimg meskite tris kauliukus ir susumuokite bendrg tasky
skaiciy. Galite sustoti - tokiu atveju uzrasykite savo rezultatg ir éjimas pereina kitam
Zaidéjui. Arba galite testi ir i$ naujo mesti vieng, du arba tris kauliukus. Tuomet prie
ankstesnio rezultato pridedate naujg tasky sumg ir taip toliau, kol nusprendziate
sustoti.

Tikslas - pasiekti 21 tasky arba kuo labiau prie jo priartéti, nevirsijant 21 tasko.

Jei metant kauliuka jlsy rezultatas virSija 21 taskga, ant stalo turite padéti 1 Zetona.
Kas laimi raundg surinkes 21 taskg arba priartéjes prie jo arciausiai, tas laimi ant stalo
esancius Zetonus, o visi kiti Zaidéjai laimétojui taip pat duoda po Zetong. Net jei ant
stalo padéjote Zetong uz tai, kad virSijote 21, laimétojui turite sumokéti dar vieng
Zetong, taigi tame raunde prarandate du Zetonus.

Laiméjimas: Laimite surinke visus Zetonus.



13-as Zaidimas - 421
Zaidima sudaro: 3 kauliukai, 21 Zetonai.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 8 mety.
Zaidimo tikslas: Baigti Zaidima be Zetony.

Kaip Zaisti: Zaidimas vyksta dviem etapais, vadinamais ,, pakrovimas” ir , iskrovimas®.
Pirmojo etapo metu pralaiméje Zaidéjai ,,pakraunami Zetonais nuo viduryje esancio
stalo. Sio pirmojo Zaidimo etapo metu Zaidéjai meta kauliuka tik vieng karta.

Per antrgjj etapa Zaidéjai ,iSkrauna“ savo Zetonus.

Savo éjimg pradékite mesdami tris kauliukus. Jei esate patenkinti savo rankomis,
perduokite kauliukus kitam Zaidéjui. Jei ne, galite iS naujo mesti tris, du arba vieng
kauliuka (iSsaugodami kitus). Pries perduodami kauliukg kauliukg kaimynui, galite jj
mesti ne daugiau kaip tris kartus.

Kiti Zaidéjai turi mesti kauliukus tiek pat karty, kiek ir pirmasis Zaidéjas, net jei per
pirmajj metima meté gerg ranka.

Kai visi Zaidéjai suzaidzia, laimi tas, kuris iSmeté geriausig ranka.

,Krovimo” metu Zaidéjas, kuris meté maZiausig ranka, i$ stalo pasiima toliau
pateiktame sgrase nurodytg Zetony skaiciy. ,Krovimas” baigiasi, kai ant stalo
nebelieka Zetony.

,ISkrovimo” metu geriausig rankg iSmetes Zaidéjas atsikrato nurodyto Zetony
skaiciaus. ,,I1Skrovimas” baigiasi, kai tik zaidéjui pritriksta Zetony.

Combinations:

Deriniai:

- Jei vienas iS Zaidéjy meta 421 >, tuomet blogiausig kombinacij3 turintis Zaidéjas
gauna 10 zZetony.

- Jei vienas i$ Zaidéjy meta 111 > tuomet blogiausia ranka turintis Zaidéjas gauna 7
Zetonus.

- Jei vienas i$ Zaidéjy meta 116 arba 666 > tuomet blogiausig rankg turintis zaidéjas
gauna 6 Zetonus.

- Jei vienas i$ Zaidéjy meta 115 arba 555 >, blogiausig ranka turintis Zaidéjas gauna
5 Zetonus.

- Jei vienas i$ Zaidéjy meta 114 arba 444 >, blogiausig ranka turintis Zaidéjas gauna
4 Zetonus.

- Jei vienas i$ Zaidéjy meta 113 arba 333 >, blogiausig ranka turintis Zaidéjas gauna
3 Zetonus.

- Jei vienas i$ zaidéjy meta 112 arba 222 >, blogiausig rank3 turintis Zzaidéjas gauna
2 Zetonus.

- Jei vienas iS Zaidéjy meta 123 arba 234 Zetonus ir t. t. > tada blogiausig ranka
turintis Zaidéjas gauna 2 Zetonus.

- Jei vienas i$ Zaidéjy meta eilute 665, 664 ir t. t. > tada blogiausig ranka turintis
Zaidéjas gauna 1 Zetona.

Kad ir kokia blty geriausia kombinacija, bet kuris Zaidéjas, iSmetes 221, Zemiausios
eilés kombinacija, gauna 2 Zetonus.

,I8krovimo” metu naudojama ta pati skalé, taciau tas, kuris meta 421, ,,iSkrauna“ 10
Zetony, atiduodamas juos blogiausig ranka turinciam zaidéjui ir t. t.

Laiméjimas: Zaidimas baigiasi, kai Zaidéjas laimi visus Zetonus. Zaidima laimi Zaidéjas,
kuris pirmas atsikrato savo Zetony.

Korty zaidimai

Standartinés taisyklés: Zaidimas vyksta aplink stalg pagal laikrodZio rodykle.
Dalijimg visada pradedate nuo Zaidéjo, esancio jums i$ kairés. Pirmasis
Zaidéjas visada yra asmuo, sédintis j kaire nuo dalintojo. Kortas dalykite
Zaidéjams po viena.

14-as Zaidimas - Kemps
Zaidima sudaro: 52 korty kalade be juokdariy.
Zaidéjy skaicius: 4, nuo 7 mety.
Zaidimo tikslas: Kad jisy komanda laiméty daugiausiai tasky.

Kaip Zaisti: Zaidéjai sudaro dvi komandas po du. Kiekviena komanda trumpam
atsiskiria nuo kity ir pasirenka slaptg signalg (pvz., mirkteléti, pasikrapstyti
skruosta...). Likusios kortos sudaro atsargy kravele. Visi Zaidéjai Zilri j savo kortas,
nerodydami jy kitiems. Tada dalintojas i$ atsargy krdvelés paima keturias kortas ir
iSdélioja jas eilute j virSy stalo viduryje. Tikslas - kuo greiciau surinkti keturias
vienodos vertés kortas.

Visi zaidéjai Zaidzia vienu metu ir gali imti po vieng kortg i$ stalo vidurio mainais j
kortg iS savo ranky.

Kai zaidéjai baigia keistis kortomis, dalintojas patikrina, ar stalo viduryje vis dar yra
keturios kortos. Jei né vienas Zaidéjas jy nenori, dalintojas jas surenka ir padeda j
Song atverstomis kortomis Zzemyn. Tada keturios naujos kortos padedamos stalo
viduryje ir vél pradedama keistis kortomis ir t. t.

Kai surinksite keturias vienodas kortas, duokite slaptg Zenklg savo partneriui,
neatkreipdami prieSininky démesio. JGsy partneris, vos tik pamates signalg, turi
susukti ,Kemps!“. Jei jums pavyks, gausite 1 taska.

Jei abu su partneriu vienu metu surenkate po keturis vienodus taskus ir duodate
vienas kitam slaptg signalg, abu suSuksite ,Double Kemps!“. Jei jums pavyksta,
gaunate 4 taskus.



Jei prieSininkas mano, kad atspéjo jusy signalg, jis gali susukti, Counter Kemps!“ Tada
jis turi apibudinti signala. Jei jis teisingai apibldina jasy signala, Zaidimas
sustabdomas, o jus su partneriu pasirenkate nauja signala. PrieSininkas gauna 4
taskus.

Jei priesininkas suklydo, Zaidimas tesiamas. Tuomet prieSininkas praranda 2 taskus.

surinkti. Zaidima laimi komanda, kuri pirmoji surenka §j tadky skaiciy.
15-as Zaidimas — Barbu

Zaidima sudaro: 52 korty kaladé be juokdariy.

Zaidéjy skaicius: 4, nuo 7 metu.

Zaidimo tikslas: Baigti 7aidima surinkus kuo maziau tasky.

Kaip Zaisti: Kiekvieng Zaidimg sudaro keturi raundai. Kiekvienas raundas Zaidziamas
viena i$ sesiy salygy.

1. Be triuky: laimékite kuo maZiau triuky. (2 taskai uz kiekvieng triukga)

2. Jokiy damy: venkite laiméti bet kokias damas savo triukuose. (6 taskai uz
kiekvieng karaliene)

3. Jokiy SirdZiy: venkite laiméti bet kokias Sirdis savo triukuose. (6 taskai uz
kiekvieng Sirdj)

4, Be karaliaus (Barbu): venkite savo triukuose laiméti Sirdziy karaliy. (20
tasky)

5. Jokio paskutinio triuko: venkite laiméti paskutinj triuka. (20 tasky)

6. Saldainis: sumuokite visas kitas sutartis: venkite laiméti triukus, damas,

Sirdis, Sirdziy karaliy ir paskutinj triuka. (bendra pirmiau iSvardyty tasky suma)

Paruoskite tasky lentele: puslapio virSuje kaip stulpeliy antrastes uzrasykite Zaidéjy
vardus, o kairéje puslapio puséje esanciame sgrase - sutarciy pavadinimus.

Pradeda jauniausias Zaidéjas, kuris dalins visg pirmajj raunda. Jis dalins j kiekvieng
ranka ir taip pat nuspres, kokia tvarka bus Zaidziamos SeSios sglygos. Pasibaigus
pirmajam raundui, eilé dalyti ateina kitam zaidéjui ir t. t.

Atéjus eilei dalyti, iSdalykite visas kortas Zaidéjams. Atsizvelgdami j savo rankas,
pasirinkite, kurig sglyga norite zaisti, pasakykite apie tai kitiems Zaidéjams ir padékite
pirmajg korta. Trys kiti Zaidéjai ZaidZia iS eilés, o Zaidimas vyksta laikrodZio rodyklés
kryptimi. Laikomasi natdralios korty eilés tvarkos, tlzas yra didZiausias: ACE, K
(karalius), Q (dama), J (valetas), 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

Triukg laimi tas Zaidéjas, kuris padeda auksciausig vadovaujamos spalvos kortg
(zaidéjai per raunda padeda visas 4 kortas).

Zaidéjai turi sekti korty pavyzdZiu (Zaisti tos pacios spalvos korta, kaip ir pirmoji
padéta korta). Jei neturite né vienos tos spalvos kortos, galite iSmesti bet kurig korta,
kurig laikote nepatogia. Atmesta korta niekada negali laiméti triuko.

Zaidéjas, laiméjes triuka, vadovauja kitam triukui. Kai visos kortos isdalytos, visi
Zaidéjai suskaiciuoja savo taskus, atsizvelgdami j raundo pradzioje paskelbta salyga.

Laiméjimas: Keturiy raty pabaigoje laimi Zaidéjas, turintis maZiausiai tasky.
16-as Zaidimas — Presidentas

Zaidima sudaro: 54 korty kalade su juokdariais.
Zaidéjy skaicius: 4, nuo 8 mety.
Zaidimo tikslas: Tapti presidentu.

Kaip Zaisti: ISdalykite Zaidéjams visas kortas (jskaitant juokdariy).

Korty eiliSkumas: JUOKDARYS (AUK§TAS), 2, TUZAS, KARALIUS, DAMA, VALETAS,
10,9, 8,7, 6,5, 4, 3 ((EMAS).

Pirmasis Zaidéjas padeda vieng ar daugiau vienodos vertés korty. Kitas zaidéjas turi
padéti tiek pat aukstesnés vertés korty ir t. t.

Pavyzdys: pirmasis Zaidéjas padeda penketuky porg, kitas Zaidéjas turi padéti
aukstesne pora.

Jei negalite arba nenorite Zaisti, galite praleisti savo éjimg. Paskutinis Zaidéjas,
padéjes korta (ar kelias kortas), kurios kiti Zaidéjai negali ar nenori geriau, surenka
krivele ir vél pradeda Zaidimg kaip anksciau.

Pirmasis Zaidéjas, kuriam baigési kortos, gauna ,Prezidento”, antrasis -
,Viceprezidento”, treciasis - ,Vice prezidento”, o paskutinysis -, Pralaimétojo” titula.
Kitame raunde kortas dalina ,,Pralaimétojas”.

Tada ,Pralaimétojas” turi atiduoti dvi geriausias savo kortas ,Prezidentui”, o Sis
mainais jam atiduoda dvi blogiausias kortas.

Vice pralaimétojas turi atiduoti savo geriausig kortg viceprezidentui, kuris mainais
atiduoda jam savo blogiausig korta.

Pastaba 1: pralaiméjes Zaidéjas taip pat visada pirmas atsigula kitame raunde.
Pastaba 2: Kiekvieno raundo pabaigoje vaidmenys perskirstomi priklausomai nuo to,
kokia eilés tvarka Zaidéjai baigé zaidima.

17-as Zaidimas — Egipto Ziurkénas

Zaidima sudaro: 52 korty kaladé be juokdariy.

Zaidéjy skaicius: 4, nuo 8 mety.
Zaidimo tikslas: Surinkti visas kortas.



Kaip Zaisti: Dalintojas idalina visas kortas zaidéjams. Zaidéjai sudeda savo kortas j
krivele priesais save.

Savo ruoztu Zaidéjai atvercia virSutine kortg iS savo krlvelés ir padeda j3 stalo
viduryje ant pries tai buvusio Zaidéjo kortos.

Jei pries jus esantis Zaidéjas atvercia teismo korta, turite jvykdyti salygg ir i$ savo
kravelés atversti vieng ar daugiau korty, priklausomai nuo teismo kortos: vieng kortg
- valetas, dvi - dama, tris - karalius. Jei vykdydami savo salygq neatverciate teismo
kortos, teismo kortg padéjes Zaidéjas surenka korty krivele.

Jei vis délto atverdiate teismo kortg, jusy salyga nutraukiama ir kitas Zaidéjas turi
vykdyti naujg salyga, priklausomai nuo to, kokig teismo kortg padéjote, ir taip toliau,
kol Zaidéjas jvykdo sglygg neatvertes teismo kortos. Tokiu atveju kriivele paima
paskutine teismo kortg padéjes Zaidéjas.

Kai tas pats arba skirtingi Zaidéjai vieng po kitos atvercia dvi vienodo rango kortas,
visi Zaidéjai turi stengtis kuo greiciau sudauzyti stalo centre esancig korty krivele.
GreiCiausias surenka visas kortas.

Laiméjimas: Laimi Zaidéjas, surinkes visas kortas.
18-as Zaidimas — Beprotiski atuntukai

Zaidima sudaro: 54 korty kalade su juokdariais.
Zaidéjy skaicius: 2-5, nuo 7 mety.
Zaidimo tikslas: Kuo greiciau atsikratyti visy savo korteliy.

Kaip zaisti: Kiekvienam Zaidéjui dalintojas iSdalija astuonias kortas. Likusios kortos
dedamos j stalo vidurj ir sudaro atsargy krivele.

Virsutiné atsargy krivelés korta atverciama ir padedama salia jos. Savo éjimo metu
turite Zaisti pagal atverstg korta. Galite Zaisti:

- vieng arba kelias tos pacios vertés kortas,

- arba tos pacios spalvos korta,

- arba bet kurios spalvos astuoneta.

Ypatingg vaidmen;j atlieka Sios kortos::

- Astuonetai leidZia bet kada pakeisti spalva. Kitiems Zaidéjams pranesate, kokig
spalvg pasirinkote.

- Dzokeriai ir dvejetai jpareigoja kitg Zaidéjg paimti dvi kortas.

- Taizai keicia Zaidimo kryptj.

- Valetos privercia kitg zaidéjg praleisti éjima.

- Atmetus septynetgq, reikia Zaisti i$ naujo.

Jei negalite padéti kortos, turite paimti kortg i$ atsargy kriivelés. Jei vis tiek negalite
Zaisti, éjimas pereina kitam Zaidéjui.

Jei rankoje atsiduria tik viena korta, i$ karto turite susukti , Kortelé”. Jei pamirstate ir
kitas Zaidéjas tai pastebi, kiekvienas i$ kity Zaidéjy duoda jums po kortg, o tada
Zaidimas tesiamas toliau.

Kai atsargy kriivelé iSnaudojama, virsutiné iSmesty korty kravelés kortelé atidedama
j $alj, tada kitos kortos sumaisomos ir suformuojama nauja atsargy kravelé.
Zaidimas baigiasi, kai tik Zaidéjui baigiasi kortos.

Tada kiti Zaidéjai suskaiiuoja savo rankose turimus taskus.

Tasky skai¢iavimas: Zaidéjas, padéjes visas savo kortas, gauna -10 tasky. Kiti Zaidéjai
skaiciuoja turimy korty verte: tizas = 40 tasky; J, Q, K = 10 tasky, o visos taskinés
kortos skaiCiuojamos uz jy nominalig verte.

Laiméjimas: Po penkiy raundy laimi Zaidéjas, surinkes maziausiai tasky.

19-as Zaidimas — O pragaras!

Zaidima sudaro:52 korty kaladé be juokdariy
Zaidéjy skaicius: 3-6, nuo 7 mety.
Zaidimo tikslas: Laimeti tiksliai tiek triuky, kiek nurodyta padalijimo pradzioje.

iSimkite du dvejetus, o kai Zaidzia Sesi zaidéjai, iSimkite keturis dvejetus.

Paruoskite lapa, kurio virSuje stulpeliy antrastése bus jrasyti Zaidéjy vardai, o kairéje
lapo puséje - ranky numeriai, j kuriuos bus surasyti pasidlymai ir rezultatai.
Laikomasi natiiralios korty eilés tvarkos, tiizas yra didziausias: TUZAS, K, Q, J, 10, 9,
8,7,6,5,4,3,2.

Pirma kartg kiekvienas Zaidéjas is dalintojo gauna po vieng korta.

Likusios kortos sudaro atsargy krlvele. Tada dalintojas atvercia virSutine atsargy
krivelés kortg, kuri nustato koziriy spalva. Kiekvienam kitam éjimui Zaidéjai gauna
po dar vieng korta.

Po to, kai iSdalijamos visos kortos, ranky dydis vél pradedamas mazinti, ir kiekvienoje
paskesnéje rankoje Zaidéjai gauna viena korta maziau.

Zaidéjai pazvelgia j savo kortele (-es). Priklausomai nuo to, kokia spalva paskelbta
kaip koziris, Zaidéjai paeiliui paskelbia, kiek triuky, jy manymu, kiekvienas laimés.



Pastaba: Paskutinis Zaidéjas turi pasidlyti tokj triuky skaiciy, kuris, sudéjus su kitais
pasillytais triukais, bus maZesnis arba didesnis (bet ne lygus) uz kiekvienam Zaidéjui
padalyty korty skaiciy.

Pirmasis Zaidéjas atvercia korta. Kiti Zaidéjai turi sekti jo pavyzdziu. Jei jie negali, jie
padeda kozirj. Jei tai nejmanoma, jie iSmeta pasirinktg korta.

Triuka laimi tas, kuris padéjo didZiausig kozirj. Jei jokiy koziriy nebuvo, triuka laimi
tas, kuris padéjo auksciausig vedamos spalvos korta. Tas, kuris laimi triukg, veda kitg
triuka.

Vertinimas: Zaidéjai, kurie laimi tiek triuky, kiek pasidlyta, laimi po penkis taskus uz
kiekvieng triuka ir penkis papildomus taskus. Zaidéjai, kuriems nepavyksta laiméti
pasillyto triuky skaiéiaus, praranda po penkis taskus uzZ kiekvieng nepakankamg ar
per didelj triuka.

Laiméjimas: Kai suzaidziami visi padalijimai, laimi Zaidéjas, surinkes daugiausia tasky.
20-as Zaidimas — “Whistiti”

Zaidima sudaro: 52 korty kaladé be juokdariy.

Zaidéjy skaicius: 4, nuo 7 mety.

Zaidimo tikslas: Laiméti kuo daugiau triukuy.

Kaip Zaisti: Kiekvienam Zzaidéjui dalintojas iSdalina 13 korty. Jis atvercia savo

paskutine kortg, parodo ja kitiems Zaidéjams ir pasideda jg j savo rankas. Si korta

nulemia, kuri spalva yra koziris.

Laikomasi natdralios korty eilés tvarkos, tizas yra didZiausias: TUZAS, K, Q, J, 10, 9,
8,7,6,5,4,3,2.

Zaidéjui, esan¢iam dalintojo kairéje, pirmaujant, Zaidéjai paeiliui deda korta j stalo
vidurj, jei jmanoma, laikydamiesi spalvos. Jei visi Zaidéjai laikosi savo spalvos, triuka
laimi tas, kuris padéjo auksciausig korta.

Jei nepavyksta laikytis spalvos, padedate kozirj: triukas yra trumfuotas. Triukg laimi
tas, kuris padéjo auksciausig kozirj. Jei negalite laikytis nei spalvos, nei koziriy,
iSmeskite visas nereikalingas kortas.

Vertinimas: Kiekvienas triukas vertas vieno tasko.

Laiméjimas: Pirmasis Zaidéjas, surinkes 20 tasky, laimi Zaidima.



EE — Eesti
DJ05219 Klassikalised mangud - 20 klassikalist
mangu

Vanus alates: 6-99-aastastele

Mangijate arv: 2-4

Selle méngu jaoks on vaja: 3 kahepoolset mangulauda, W ol
5 taringut, 54 mangukaarti, 40 kabetlkki, 32 malendit, 16 mangunuppu ja
tulemustabeli kirjutamise plokk.

MANG nr. 1 - Ludo

Sisaldab: 1 méngulaud, 16 (4 x 4 ) mangunuppu ja 1
taring.

Mangijate arv: 2-4

Mangu eesmark: Libida esimesena ring Umber
mangulaua ja valjuda kd&igi nelja nupuga.

Kuidas madngida: Iga mangija valib omale varvi ja
asetab neli nuppu sama varvi suure ringi sisse ehk “koopasse”. Mangukord
liigub edasi paripdeva. Alustab noorim mangija.

Et saada Oigust oma nupu “koopast” valjatoomiseks, peab mangija
veeretama 6. Kui mangija veeretab 1, siis asetab ta nupu stardipunkti.
Stardipunkt on nupuga sama varvi tapp, “koopa” all paremal pool.

Iga kord, kui mangija veeretab 6 silma, saab ta diguse uuesti veeretamiseks.
Mangitakse kellaosuti liikumise suunas, liikudes edasi nii mitmesammu vorra
kui téring nitab. Uhe mingija nuppe vdib tihel tipil olla iks v&i rohkem.

Kui mangija kaigu korral satub tema nupp tapile, kus on juba teise mangija
nupp ees, voib dsja kdigu teinud mangija teise mangija nupu valja llikata.
Vastas mangija nupp peab siis minema tagasi “koopasse” ja alustama mangu
uuesti.

TAEVASSE TOUSMINE

Parast kogu lauast méédumist peatub iga tukk oma rajal viimasel ruudul —
taeva trepi juures.

NB! Peate tdpselt sellele ruudule maanduma. Kui viskate numbri, mis on
suurem kui teie tuki kaugus taeva trepi jalamil, ei saa te liikuda.
Ruudud on nummerdatud Ghest kuuseni. Ruudule number ks liikumiseks
peate viskama Uhe, et liikuda ruudule number kaks, peate viskama kaks, ja
nii edasi, kuni jduate ruudule number kuus. Lopuks peate viskama veel tihe

kuue parast seda, kui olete joudnud ruudule number kuus, et véimaldada
oma tuki lauast lahkumist.

Mangunuppu, mis on teel finisitapi poole ja mis asetseb oma kodurjal, ei saa
oma asukohast valja likata.

FiniSipunkti joudmiseks peate veeretama tapse arvu silmi. Kui veeretate liiga
palju silmi, porkub teie nupp finiSipunktist tagasi tlearuste silmade vorra.

Kuidas voita: Voidab mangija, kes jduab esimesena finiSipunkti kdigi oma
nelja nupuga.

MANG nr. 2 — Hanuming

Selle mingu jaoks on vaja: 1 mangulaud, 1
mangunuppu mangija kohta (mangijad valivad oma
varvi), 2 taringut.

Mangijate arv: 2-4

Mangu eesmadrk: Olla esimene, kes jduab ruudule
63.

Kuidas mangida: Mangukord liigub edasi paripdeva. Alustab noorim mangija.
Esimene mangija heidab taringut ja liigutab oma nuppu saadud silmade arvu
vorra edasi (veereta mdlemat taringut).

Kui jéuad ruudule, kus on juba teine mangunupp, saadad selle nupu tagasi
ruudule, mille just lahkusid. Mangu alguses, kui veeretad koos kuue ja kolme,
liigud otse ruudule 26. Kui veeretad koos nelja ja viie, liigud otse ruudule 53.
Erilised manguruudud:

- Mangulaua "hani" ruudud (9, 18, 27, 36, 45 ja 54) voimaldavad teil

taringul ndidatud arvule vastava arvu ruute edasi liilkuda teist korda.

- Ruut “6” - Sild. Kui satud sillale, siis tdstad ka oma nupu jargmisele

sillale (ruut “12”). Uuesti on sinu kord taringut visata ja edasi liikuda.

- Ruut “19” — Voorastemaja: Sellele ruudule sattudes jaad viskekorda

vahele.

- Ruut “31” — Kaev voi ruut “52” — Vangla: Sellele ruudule sattudes
jaad kaks viskekorda vahele v&i kui teine méngija ka kaevu peale
satub, siis saab esimene vilja.

Ruut “42” - Labiirint. Lablrint asub ruudul 42, kui satud laburindi
peale, pead minema tagasi ruudule 30.



- Ruut “58” — Pealuu. Selle koha pealt saadetakse tagasi algusesse ja
pead uuesti alustama.
Kes voidab? Kes esimesena jouab viimase hane ruuduni (hane aeda, ruudule
63), on vGitnud.

NB!!! Pead judma tapselt ruudule 63. Kui taringutel ndidatud summa tletab
ruutude arvu, mis jaanud sihtkohani, pead liikuma sama arvu ruute tagasi.

MANG nr. 3 — Veski (Nine Men’s Morris)

Selle méngu jaoks on vaja: 1 mangulaud, 9 mangunuppu
mangija kohta.

Mang on mdeldud kahele mangijale. Mangijatel on 9
nuppu, kummalgi erinevat varvi.

Mangu eesmark: Voimalikult paljude vastase nuppude

|66mine.

1. FAAS: NUPPUDE PAIKUTAMINE

Mangijad asetavad nupud vaheldumisi 16ikumispunktidesse v&i nurkadesse
plldes moodustada veskit, see tdhendab nad pltavad kolme nuppu
diagonaalselt, vertikaalselt v6i horisontaalselt ritta saada. Kui mangija saab
eelpool kirjeldatud viisil kolm nuppu rivvi, tohib ta eemaldada laualt (ihe
vastase nupu, eemaldada ei tohi nuppe, mis on juba moodustanud “veski”.

NB! Selle mangu esimeses faasis ei tohi mangijad oma nuppe liigutada.

2.FAAS: NUPPUDE LIIKUMINE
Kui mélemad mangijad on kdik oma nupud lauale paigutanud, jatkub mang
nuppe liigutades.

Mangijad teevad kordamoéoda kdike, liigutades ihte oma nuppu. Nupud
voivad liikuda ainult mé6da sirgeid jooni ega tohi (ile teiste nuppude hiipata.
Kui mangija saab eelpool kirjeldatud viisil kolm nuppu rivvi, tohib ta
eemaldada laualt ihe vastase nupu.

Mangija, kellel on jarele jaanud ainult 3 nuppu, vdib kdia oma nupuga kuhu
iganes mangulaual. Kellel aga jaab jarele ainult 2 nuppu, on mangu kaotanud.

MANG nr. 4 — Maod ja redelid (Tsirkus)

Selle mingu jaoks on vaja: 1 mangulaud, 1
mangunuppu mangija kohta (mangijad valivad oma
varvi), 1 taring.

Mangijate arv: 2-4

Mang , Tsirkus” on lihtne lauamang: mangulaual on
100 ruutu, nummerdatud 1 kuni 100. Kdigimangijate
nupud alustavad ruudult 1. Oma kdigul veeretab mangija kuuetahulist
taringut ningliigutab oma nuppu edasi nii mitu ruutu, kui nditab taring silmi
(1 kuni 6). Md&nel ruudulaga algab kas madu voi redel. Maod viivad nuppe
mangulaual tagasi, redelid aga edasi. Kuimangija nupp jaab seisma ruudul,
millel algab madu, peab ta liigutama oma nupu mao teiseotsa. Sarnaselt, kui
nupp jaab seisma ruudul, millel algab redel, peab ta liigutama oma
nupuredeli teise otsa. Mangija on voitnud, kui tema nupp jouab ruudule 100.

NB!!! Pead joudma tapselt ruudule 100. Kui tadringutel ndidatud summa
Uletab ruutude arvu, mis jaanud sihtkohani, pead liikuma sama arvu ruute
tagasi.

MANG nr. 5 - Kabe

Selle mangu jaoks on vaja: malelauda, 20 tiikki mangija kohta (mangijatel on igal Uks
varv).

Mangu eesmark: Olla esimene mangija, kes votab kéik oma vastase tiikid.

Seda populaarset ja hasti tuntud mangu saab méangida kahekesi.

Uhel mingijal on 12 valget nuppu, teisel 12 musta. Nupud asetatakse mustadele
ruutudele, kolmele esimesele reale laual. Valged nupud tihele laua poolele, mustad
teisele. Valged nupud alustavad méangu.

Tiikkide liikumine:

1 - Nupud kdivad mustadel ruutudel diagonaalselt,
ks ruut korraga, ainult edaspidi. Ruudule, millel on
juba teine nupp, kaia ei tohi.

1 2 - Kui méni su nuppudest jéuab laua teise serva,
saab tast “tamm”. See tdhendab, et nupul on digus
lilkuda laual Ukskoik kui pikalt nii edaspidi kui ka
tagurpidi, kuni mustade diagonaalide rida on vaba.
Ule oma nupu “hiipata” ei tohi, kahest kdrvuti
olevast vaenlase nupust samuti tile “hlipata” ei tohi.




Piilidmine. Kui tekib vdimalus, peate vastase tiikki pliidma, vastasel juhul saab teie
vastane vGtta teie tiki ja hiidda "Sa magad, kaotad!" Kui tikk on paitud,
eemaldatakse see mangust.
3 — Kui sa kaid vastase nupu korval asuvale mustale
ruudule ja teisel pool seda vastase nuppu on tihi
must ruut, tohid sa “hiipata” Ule vastase nupu ja
3 vOtta see vastase nupp laualt dra.

»

.

o 4 - Ule vastase nuppude v&id hiipata nii pikalt jarjest,
L) kui on vabu musti ruute tapselt vastase nupu taga,

kuid sa ei tohi hipata lle oma nuppude.

4 Ule vastase nuppude vdib hiipata ka tagurpidi.

5 — Kuningas saab pllda nii edasi kui ka tagasi,
o hipates (ile vastase tuki (kas siis korvalolevale

L ruudule voi kaugemale), tingimusel, et vahemalt ruut

/ otse tiiki taga on vaba.

./‘\o o e 6 — Pdrast Uhte pluudmist saab kuningas jatkata
b 's"n liikumist, muutes suunda uuele diagonaalile, kui
x: jargmine puuk on vdimalik. Seejarel 1dheb mang
e 6 | . vastasele.

7 - Olge ettevaatlik: peate tegema kadigu, mis hdlmab
. koige rohkem vastase nuppe l66mise. (Kuningas
-~ loetakse tiheks nupuks.)

7~
N
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Mangija, kelle nupud enne otsa |0pevad véi kelle

nupud on vastase nuppude poolt niimoodi “blokeeritud”, et ta ei saa kdia, on
kaotanud.

vOoIT

Sa voidad, kui saad kdik vastase nupud katte voi kui vastane ei saa oma kaigu ajal
kaia.

Mang kuulutatakse viigiks, kui mangija teeb sama kaigu kolmandat korda vGi kui
kumbki mangija ei ole 20 kaigu jooksul (ihtegi nuppu 166nud.

MANG nr. 6 - Maleming
Selle mangu jaoks on vaja: malelaud, 16 tiikki mangija kohta (méngijatel on igal Uks
varv).
Mangu eesmark on matistada vastase kuningas. See tdhendab, et méangijal riindab
vastase kuningat ja kuningas ei saa kaia valjale, mida ei rinda méangija nupud.

Male on strateegiline lauamang kahele mangijale, seda mangitakse ruudukujulisel 64
(8x8) ruudustikul vahelduvate varvidega mangulaual. M8lemad mangijad alustavad
mangu 16 malendiga ning eesmark on matistada vastase kuningas.

Kdimist alustab valgete (heledate) malenditega méangija. Kdia saab kas tiihjale
ruudule voi vastase nupu poolt hdivatud

oy =g [isitsn )
ruudule. Vastase nupu votmiseks tuleb & ﬁ & ) ﬂ
teha reegliteparane kaik nii, et sinu nupp " ﬁ
jaaks voetava nupu ruudule. Males ei ole E.ﬁ\ g‘? ﬂ?il_&g ﬂ

votmine kohustuslik.

Vangerdamine

Kindlatel tingimustel vdivad kuningas ja vanker liikuda korraga. Seda kaiku
nimetatakse vangerdamiseks. Vangerdamine on voimalik jargnevatel 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 kadigus ei tohi kuningas liikuda {le ruudu, mis on tule all.
Vangerdamise 10puks ei tohi kuningas jadada tule alla. K&ik ruudud kuninga ja
vangerdatava vankri vahel peavad enne vangerdamist tiihjad olema. Vangerdades
liigub kuningas kahe ruudu vorra vankri poole ning vanker liigub le kuninga the
ruudu vorra edasi.

Positsioonid enne ja parast vangerdamist:
| =2 = o
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Lubatud kaigud malenditega: o!o
- Kuningas v6ib kdia the ruudu v8rra kas diagonaalselt, oiE
vertikaalselt vGi horisontaalselt. ..
H N
- Lipp tohib liikuda horisontaalselt, vertikaalselt ning o B MoM
diagonaalselt. Lipp ei tohi samuti hipata Ule teiste '°Eﬁ!°'.
malendite. '§°¥E° 5
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- Vanker liigub kas vertikaalselt vdi horisontaalselt (ihes ..-ﬁ..-.
kindlas reas voi veerus. Vanker ei tohi hipata ile teiste .ﬁ-ﬁ.°.ﬁ

malendite. See tihendab, et k&ik ruudud algus- ja M_Mol N
sihtpunkti vahel peavad olema tiihjad. H EcE B



HoE HoH
e
- Odalliigub ainult diagonaalis. Oda ei tohi samuti hiipatalile ~molom M
teiste malendite. Eﬁ.. ﬁE.
B m Mo
- Ratsu kdik koosneb kahest osast: Esiteks kaik ........
horisontaalselt vdi vertikaalselt Gihe vBrra edasi v3i tagasi. .-.g....
Seejarel kaik ihe vérra diagonaalselt véljapoole. NB! Ratsu 8 S B
. . . . . I . . . .

tohib hiupata Ule teiste malendite! EEREE
- Ettur Ettur on malelaual kdige ndrgem malend. Ettur liigub |/_Va_tmﬁe B
ihe vilja vdrra edasi. Kui teda pole veel liigutatud, siis v&ib ..-..- u
lilkuda ka kaks ruutu edasi. Ettur 166b diagonaalis, olles .l.l l:l
sellega ainuke malend, mis 166b teistmoodi kui kdib. Etturil || l!i ||

. . . . HEHEBN
on ka spetsiaalne kaik, mida nimetatakse moéddaminnes

I66miseks (prantsusparaselt en passant-kaiguks). Ettur, mis rindab vilja,
mille liletas vastasmangija ettur, liikudes oma lahtevaljalt edasi kahe vilja
vorra, vOib selle vastasmangija etturi lila, nagu oleks viimast liigutatud
ainult Ghe valja vorra. 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, nditeks voib
mangijal olla ka kaks lippu. Seda etturi muutmist teiseks malendiks
nimetatakse muundamiseks.

Tuli - Kui sinu kuningat saab votta 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 véimalik teha lhtegi kaiku nii, et
peale kdigu tegemist ei oleks kuningas enam tule all, siis 6eldakse, et tegemist on
mati seisuga. Mati saanud méngija 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
I6ppes viigiga.

PUUDMINE

Tukk eemaldatakse mangust, kui vastase tikk liigub sellele ruudule, mida see varem
okupeeris. Tukk pltab vastase tiiki tavalisel viisil, valja arvatud s6javaded, mis liiguvad
diagonaalselt ettepoole, et tikk pitda.

Kuningas on "Sahhis", kui ta on paigutatud selliselt, et vastase tiikk saab teda piilida.

Vastane  teatab  "Sahh". (On keelatud  jatta kuningat  Sahhi).
Kuningas on "malesahh":

e kui ta ei saa liikuda ilma, et satuks taas Sahhi;

¢ kui méngija ei saa blokeerida Sahhi, asetades tiiki kuninga ja vastase dhvardava tuki
vahele;

e kui mangija ei saa ahvardavat tiikki pliida.

VOITMINE

Mangija, kes teeb vastase kuninga malesahhi, véidab mangu.

Male mang voib IGppeda ka viigiga, kui:

o tekib "pat", mis tdhendab, et liks mangijatest ei ole Sahhis, kuid ei saa teha Uhtegi
kaiku, mis ei viiks tema kuningat sahhi;

o tekib igavene Sahh;

¢ sama laua positsioon kordub kolm korda;

e mangijatel ei ole piisavalt jadnud tikke, et Sahhi teha;

¢ 50 kaiku on tehtud ilma, et oleks toimunud plidmist vGi sdjavae liikumist.

TARINGUMANGUD

MANG nr. 7 — Taringut 10 000
Selle mangu jaoks on vaja: 5 taringut.
Vanus alates: 8-99-aastastele.
Mangijate arv: 2-4

Mangu eesmark: Olla esimene, kes kogub 10 000 punkti.

KUIDAS MANGIDA

See on "peatu vGi veereta edasi" mang: niikaua kui vdidad punkte, saad veeretada
edasi. Punktide kogumiseks pead alustuseks saama minimaalselt 750 punkti he
kdigu jooksul; seejarel minimaalne punktisumma pole vajalik. Kui otsustad peatuda,
margid Ules kogutud punktid ja kaik Iaheb jargmisele méangijale. Kui otsustad jatkata,
riskid ebadnnestunud kombinatsiooni veeretamisega ja k&igi punktide kaotamisega.

vOIDUD TARINGUD

Uks silm on vaart 100 punkti.
Viis silma on vaart 50 punkti.

Voitvad kombinatsioonid
e Kolm Uhesugust taringut (kolmik) on vaart taringu vaartus korda 100.
(Naiteks: kolm kahte on vaart: 100 x 2 = 200 punkti).



e Kolm Uiht on vaart 1 000 punkti.

e Neli Uhesugust taringut (nelik) kahekordistab kolmiku punktisumma.
(Naiteks: neli nelja on vaart: 100 x 4 = 400 x 2 = 800 punkti).

e Viis Ghesugust taringut (viisik) kahekordistab neliku punktisumma. (N&iteks:
viis nelja on vaart: 800 x 2 = 1 600 punkti).

e Jarjestus (1, 2, 3,4, 5v0i 2, 3, 4, 5, 6) on vaart 1 500 punkti.

NB1: Kolmiku ja jarjestuse arvestamiseks peavad need olema veeretatud uhe
viskega.

NB2: Neliku vdi viisiku arvestamiseks peavad need olema veeretatud (ihe viskega voi
lisatud kolmiku juurde.

Kadigu ajal veereta viit taringut. Arvuta kokku saadud punktid. Seejarel otsusta, kas
soovid need punktid lGles markida voi pliiad rohkem punkte saada. Kui otsustad
jatkata, pane korvale taringud, mis on juba punkte andnud, ja veereta llejaanud
uuesti. Kui koik taringud annavad punkte, void koiki uuesti veeretada. Kuid ole
ettevaatlik; kui uus vise punkte ei too, kaotad kd&ik kdigu jooksul kogutud punktid!
Seejarel on jargmise mangija kord plilda koguda muljetavaldav skoor.

Niaide:

1. vise: saveeretad 6, 6, 6, 4, 3: vGid koguda 600 punkti kolme kuuega.

2. vise: sa votad nelja ja kolme ning veeretad kaks tadringut uuesti: 6, 1: uus
skoor on 600 x 2 = 1 200 punkti nelja kuue eest pluss 100 punkti (ihe eest,
kokku 1 700 punkti.

3. vise: sa veeretad kdik taringud uuesti ja seekord saad: 3, 3, 4, 2, 6. See vise
ei anna punkte, nii et kdik punktid kaotatakse.

voIT
Esimene mangija, kes kogub 10 000 punkti, voidab mangu.

MANG nr. 8 — Paadid, kapten ja tema meeskond

Selle mangu jaoks on vaja: 5 taringut.
Vanus alates: 7-99-aastastele.
Mangijate arv: 2-4

Mangu eesmark: Parast 10 kdiku kdige kaugemale purjetada.
KUIDAS MANGIDA

Oma kéigu ajal veereta taringuid. Pead veeretama kuue, mis on paat, seejarel viie,
mis on kapten, ja IGpuks nelja, mis on meeskond.

Kui sa ei veereta paati, pead kdik taringud uuesti veeretama. Sa ei saa hoida kaptenit
ilma paadita ega meeskonda ilma kaptenita. Kui sul on paat, kuid pole kaptenit, ei
saa sa meeskonda hoida. Sa pead veeretama need kolm numbrit kas Gihe viskega voi
jarjestikuste visete jooksul.

Igal kdigul on sul lubatud taringuid veeretada kolm korda.

Niipea kui oled veeretanud kuue, viie ja nelja, saad purjetada: llejaanud kaks
taringut arvestavad labitud meremiile.

NAIDE

Kui veeretad 6, 5, 4, 3 ja 2: labid 3 + 2 =5 meremiili.

Margid lles labitud meremiilide arvu ja kdik Iaheb jargmisele mangijale. Kui sa oma
kaigu ajal ei suuda veeretada kuut, viit ja nelja, ei saa sa punkte.

vOIT
Parast 10 ringi liidetakse kokku iga mangija labitud meremiilid. Kdige kaugemale
purjetanud mangija voidab.

MANG nr. 9 - Ei viit, ei kahte.

Selle mangu jaoks on vaja: 4 taringut.

Vanus alates: 6-99-aastastele.

Mangijate arv: 2-4

Mangu eesmark: Koguda kiimne manguringi jooksul kdige rohkem punkte.

KUIDAS MANGIDA

Oma kaigu ajal veereta taringuid ja liida oma punktid kokku, vélja arvatud viied ja
kahed, mis pannakse kérvale. Seejdrel veereta Ulejaanud taringuid uuesti ja jatka
punktide kogumist, kuni kdik taringud on kdrvale pandud.

Margi lles oma koguskoor ja seejarel laheb kaik jargmisele méangijale.

voIT
Parast 10 ringi liidetakse kokku iga mangija kogutud punktid. Mangija, kes on
kogunud kdige rohkem punkte, vGidab.

MANG nr. 10 — Pokker tiringutega

Selle mdngu jaoks on vaja: 5 taringut ja 10 Zetooni.
Vanus alates: 8-99-aastastele.

Mangijate arv: 2-4

Mangu eesmark: Koguda k&ige rohkem Zetoone.



KUIDAS MANGIDA

Esimene mangija otsustab, kui palju Zetoone panustada avamispanuseks (ks voi
kaks), seejdrel saab ta veeretada taringuid kuni kolm korda, et teha tugev kasi.
Jargmised mangijad ei tohi veeretada rohkem kui esimene mangija. Parast oma
esimest viset saavad mangijad uuesti veeretada (ihe, mdned voi kdik taringud. Kes
teeb kdige tugevama kae, vGtab Zetoonid ja veeretab esimesena jargmises ringis.

vOIT
Niikaua, kuni Gihel mangijal saavad Zetoonid otsa, on vditja see, kellel on k&ige
rohkem Zetoone.

VOIMALIKUD KOMBINATSIOONID kasvavas jirjekorras:
e  PAAR - 2 Ghesugust taringut
o KAKS PAARI - 2 paari 2 Uhesugust taringut
e  KOLM UHESUGUST - 3 {ihesugust taringut
e JARJESTUS - jarjestus 5 jarjestikust taringut
e TAISMAIJA - 3 iihesugust ja paar
e  NELIK - 4 Gihesugust taringut
e  POKKER - 5 Gihesugust taringut

MANG nr. 11 - Jahtzee

Selle mangu jaoks on vaja: 5 taringut ja punktiplokk.

Vanus alates: 8-99-aastastele. Mangijate arv: 2-4.

Mangu eesmark: Koguda vdimalikult palju punkte, veeretades antud
kombinatsioone.

KUIDAS MANGIDA: Mangijad mangivad vaheldumisi ja saavad veeretada tiringuid
kolm korda, et teha kombinatsioon.

Iga viske puhul saad kas veeretada kd&ik taringud uuesti voi hoida moned kdrvale.
Parast kolmandat viset, kui taringud vastavad (ihelegi kombinatsioonist, mis on kirjas
skoorimislehel, margi liles vastav punktisumma paremasse kasti. Kui kombinatsiooni
pole, pead markima nulli monesse kasti.

Veergu “J,” tuleb mangida kahanevas jarjekorras alates 1-st kuni Yahtzee-ni.
Veergu “*” tuleb mangida kasvavas jarjekorras alates Yahtzee-st kuni 1-ni.

Veergu “J” saab mangida igas jarjekorras.

NB: Mangu lihendamiseks saad otsustada, et mitte mangida koiki veerge.

VOIT: Ming I8peb, kui kdik kastid on tiidetud. Vditja on mangija, kellel on kdige
korgem IGppskoor.

4 4 x veeretatud neljade arv
5 5 x veeretatud viite arv
6 6 x veeretatud kuute arv
KOKKU 1 ULALTOODUD PUNKTIDE KOGUSUMMA
Boonus kokku 1 (Kokku =63 = 35) 35 punkti, kui Kokku 1 on > 63 punkti
Miinimum Taringute summa, kui < 20
Maksimum Taringute summa, kui > 20
KOKKU 2 ULALTOODUD PUNKTIDE KOGUSUMMA
Kolmik (Three of a kind): 3 Ghesugust 25 punkti
taringut
Tdismaja (Full House): 3 (hesugust
taringut + 2 Uihesugust taringut 30 punkti
Viike jarjestus (Small Straight): 1-2-3-4 25 punkti
vOi 2-3-4-5 voi 3-4-5-6
Nelik (Four of a kind): 4 Uhesugust 35 punkti
taringut
Suur jarjestus (Large Straight): 1-2-3-4- 40 punkti
5 voi 2-3-4-5-6
Jahtzee (Yahtzee): 5 Ghesugust taringut 50 punkti
KOKKU 3 ULALTOODUD PUNKTIDE KOGUSUMMA
LOPPSKOOR Kogusumma 1 + Kogusumma 2 + Kogusumma 3

KOMBINATSIOONID PUNKTID
1 1 x veeretatud Uhtede arv
2 2 x veeretatud kahtede arv
3 3 x veeretatud kolmede arv

MANG nr. 12 - “Black Jack”

Selle mangu jaoks on vaja: 3 taringut ja 5 Zetooni igale mangijale.
Vanus alates: 8-99-aastastele. Mdngijate arv: 2-4.

Mangu eesmark: Koguda ké&ik Zetoonid.

KUIDAS MANGIDA: Oma kiigu ajal veereta kolme tiringut ja liida kokku kdikide
silmade arv. Sa saad otsustada |Gpetada, sel juhul margi oma skoor lles ja kaik [aheb
jargmisele mangijale. VOi saad otsustada jatkata ja veeretada lhe, kahe voi kolme
taringuga uuesti. Liida siis uued silmad oma eelnevale skoorile ja nii edasi, kuni
otsustad |Gpetada.

Eesmark on jéuda skoorini 21 v&i ldhendada sellele nii palju kui véimalik, Gletamata
21.

Kui taringuvise viib su skoori lle 21, pead maksma iihe Zetooni Ghisesse potti.

Kes saab 21 vGi on sellele kéige 1dhemal, vdidab ringi ja vGtab kogu poti, samuti
annavad kéik teised mangijad véitjale Ghe Zetooni. Isegi kui sa maksid Zetooni poti
sisse, sest Uletasid 21, pead vditjale andma veel (ihe Zetooni, seega kaotad sellel
ringil kaks Zetooni.

VOIT: Vdidad, kogudes kdik Zetoonid.



MANG nr. 13 - 421

Selle mangu jaoks on vaja: 3 taringut ja 21 Zetooni.
Vanus alates: 8-99-aastastele. Mangijate arv: 2-4.
Mangu eesmark: Lopetada mang ilma Zetoone.

KUIDAS MANGIDA

Mang mangitakse kahes faasis, mida kutsutakse ,laadimiseks” ja , tiihjendamiseks”.
Esimeses faasis laaditakse kaotavad mangijad Zetoonidega, mis on paigutatud laua
keskele. Selles esimeses faasis viskavad mangijad ainult Ghe korra taringud.

Teises faasis tihjendavad méangijad oma Zetoonid.

Oma kaigu ajal veereta esmalt kolme taringuga. Kui oled oma kdega rahul, anna
taringud jargmisele mangijale. Kui ei, saad uuesti veeretada Uhe, kahe vdi kolme
taringuga (samuti hoides llejaanud taringud alles). Sa saad veeretada taringuid kuni
kolm korda enne, kui annad need oma naabrile.

Jargmised mangijad peavad veeretama taringud sama palju kordi kui esimene
mangija, isegi kui nad saavad esimese viskega hea kae.

Kui kdik on oma kaigu teinud, on vditja see, kes viskas parima kae.

,Laadimise” ajal korjab mangija, kes viskas madalaima kde, endale vastavalt
jargnevas nimekirjas olevate numbrite arvu Zetoone potist. ,Laadimine” 16peb, kui
potis pole enam Zetoone.

,TUhjendamise” ajal, kui mangija viskab parima kde, andke ta dra maaratud arv
Zetoone. , Tuhjendamine” I6peb, kui mdnel mangijal ei ole enam Zetoone.

VOIDUKAD KAED

e Kui mangija viskab 421 > siis saab kdige halvem kasi 10 Zetooni.

¢ Kui mangija viskab 111 > siis saab k&ige halvem kasi 7 Zetooni.

¢ Kui mangija viskab 116 vGi 666 > siis saab k&ige halvem kasi 6 Zetooni.

¢ Kui mangija viskab 115 v&i 555 > siis saab k&ige halvem kasi 5 Zetooni.

¢ Kui mangija viskab 114 vGi 444 > siis saab k&ige halvem kasi 4 Zetooni.

¢ Kui mangija viskab 113 v&i 333 > siis saab kéige halvem kasi 3 Zetooni.

e Kui mangija viskab 112 vGi 222 > siis saab k&ige halvem kasi 2 Zetooni.

e Kui mangija viskab jarjestuse 123 v&i 234 jne. > siis saab kdige halvem kasi 2
Zetooni.

¢ Kui méangija viskab jarjestuses 665, 664 jne. > siis saab kdige halvem kasi 1 Zetooni.

Ukskaik, mis on parim kasi, saab iga mangija, kes viskab 221 (madalaim kisi), 2
Zetooni.

,Tihjendamise” ajal kasutatakse sama skaalat, kuid kui keegi viskab 421,
,tlihjendab” ta 10 Zetooni, andes need kdige halvemal kdel méangijale jne.

VOIT: Kui iiks méngija saab kdik Zetoonid, |8peb miang. Esimene maingija, kellel
Zetoonid otsa saavad, voidab.

KAARDIMANGUD

Mang liikumine toimub paripaeva iimber laua. Jaotamise ajal alustad alati
mangijast, kes istub sinu vasakul. Esimene mangija on alati see, kes istub
diileri vasakul. Jaota kaardid likshaaval mangijatele.

MANG nr. 14 — Kemps

Selle mangu jaoks on vaja: 52 kaardist koosnevat pakki ilma naljameesteta.
Vanus alates: 7-99-aastastele. Mangijate arv: 2-4.
Mangu eesmark: Et teie meeskond vdidaks kdige rohkem punkte.

KUIDAS MANGIDA

Mangijad moodustavad kaks kahest mangijast koosnevat meeskonda. Iga meeskond
valib luhikeseks ajaks salajase signaali (naiteks: silmapilgutus, pdse kriimustamine
jne). Diiler annab igale mangijale neli kaarti. Ulejaanud kaardid moodustavad
kaardipaki. Kdik mangijad vaatavad oma kaarte, ilma neid teistele naitamata.
Seejarel votab diiler kaardipakist neli kaarti ja asetab need lauale lahtiselt jarjestuses,
keset lauda. Eesmark on koguda neli sama vaartusega kaarti nii kiiresti kui voimalik.

Koik mangijad mangivad samaaegselt ja saavad vGtta tGhe kaardi korraga laua keskelt,
vahetades selle oma kaes oleva kaardiga.

Kui mangijad on oma kaardid ara vahetanud, kontrollib diiler, kas laua keskel on
endiselt neli kaarti. Kui keegi neid ei taha, korjab diiler need liles ja asetab need
korvale, pildid allpool. Siis pannakse laua keskele neli uut kaarti ja vahetamine voib
alata uuesti jne...

Kui oled kogunud neli vordset kaarti, anna oma partnerile salajane signaal, ilma
vastaste tdhelepanu dratamata. Su partner peab karjuma ,Kemps!“ kohe, kui ta
signaali ndeb.

Kui sina ja su partner kogute mdélemad samal ajal neli vordset kaarti ja annate
teineteisele oma salajase signaali, siis hildate mdlemad ,Double Kemps!“
Kui vastane arvab, et ta on &ra arvanud teie signaali, saab ta karjuda ,Counter
Kemps!“ Ta peab siis signaali kirjeldama. Kui ta kirjeldab teie signaali Gigesti, pausib
mang, kuni teie ja su partner valite uue signaali. Kui vastane eksis, jatkub mang.



VOIT: Enne mingu alustamist otsustavad mangijad, kui palju punkte on vaja
saavutada. Esimene meeskond, kes saavutab selle punktisumma, véidab mangu.

MEESKONNA PUNKTEERIMINE

1 KEMPS =1 punkt

1 DOUBLE KEMPS = 4 punkti

1 COUNTER KEMPS = 4 punkti

1 VAAR-MISTAKEN COUNTER KEMPS = -2 punkti
(kui vastane arvas teie signaali Gigesti).

MANG nr. 15 — Barbu

Selle mangu jaoks on vaja: 52 kaardist koosnevat pakki ilma naljameesteta.

Vanus alates: 7-99-aastastele. Mangijate arv: 2-4.

Mangu eesmark: Lopetada mang voimalikult vaheste punktidega.

KUIDAS MANGIDA: Iga ming koosneb neljast voorust. Iga voor mangitakse vilja
kuue lepingu jooksul.

LEPINGUTE KIRJELDUS

1. Ei Uhtegi trikki: voida véimalikult vahe trikke.
Ei daame: valdi daamide vditmist oma trikkides.
Ei sudameid: valdi sidamekaartide vditmist oma trikkides.
Ei kuningat (Barbu): valdi sidame kuninga v&itmist oma trikkides.
Ei viimast trikki: valdi viimase trikki v8itmist.
Salat: koonda koik teised lepingud: valdi trikkide, daamide, siidameid,
siidame kuningat ja viimast trikki.
Valmista ette punktide tabel, kirjutades mangijate nimed lehe (laossa veergude
pealkirjadeks ja lepingute nimed loendina lehe vasakusse ossa. Noorem mangija
alustab ja jagab kogu esimese vooru valtel. Ta alustab iga jaotust ja otsustab, millises
jarjekorras ta kuus lepingut mangib. Esimeses voorus |&pus on jargmine mangija kord
jagada ja nii edasi.

ounewN

Kui on sinu kord jagada, anna koik kaardid méangijatele. Olenevalt oma k&est vali,
millist lepingut mangida, Gtle teistele mangijatele ja pane esimene kaart lauale. Kolm
muud mangijat mangivad jarjekorras, liikudes paripaeva.

Kaartide loomulik jirjekord on jargnev, kus &dss on kdrgeim: ASS, K, Q, J, 10, 9, 8, 7,
6,5,4,3,2.

Mangija, kes paneb lauale korgeima kaardi vastavas trikkis, vdidab triki.
Mangijad peavad jargima sama varvi (mangima sama mastiga kaarti, mis on esimene

kaart laual). Kui sul ei ole Gihtegi kaarti selle varvi kohta, vGid loobuda igast kaardist,
mida pead ebamugavaks. Loobutud kaart ei saa kunagi trikki v&ita. Mangija, kes
voidab triki, alustab jargmist trikki. Kui k&ik kaardid on méangitud, loevad mangijad
oma punktid, s6ltuvalt lepingust, mis vooru alguses teatati.

VOIT: Nelja vooru I8pus vidab mangija, kellel on kdige vihem punkte.

MANG nr. 16 — President

Selle mangu jaoks on vaja: 54 kaardiga pakend, koos jokkeritega.
Vanus alates: 8—99-aastastele. Mangijate arv: 4.
Mangu eesmark: Saada presidendiks.

KUIDAS MANGIDA

Jaga koik kaardid (ka jokkerid) mangijate vahel ara.

Kaartide jarjestus: JOKKER (KORGE), 2, ASS, KUNINGAS, KUNINGANNA, JUGA, 10, 9,
8,7,6,5,4,3(MADAL).

Esimene mangija paneb lauale Ghe v&i rohkem sama vaartusega kaarti. Jargmine
mangija peab panema sama arvu kaarte, mille vaartus on kdrgem, ja nii edasi.
Naiteks: esimene mangija paneb valja paari viisi, jargmine mangija peab panema
korgema paari.

Kui sa ei saa voi ei taha mangida, saad oma kaigu vahele jatta. Viimane mangija, kes
paneb lauale kaardi (v6i mitu kaarti), mille teised méangijad ei saa ega taha paremaks
teha, korjab kokku hunniku ja alustab mangu nagu varem.

Esimene mangija, kes kaotab k&ik oma kaardid, saab tiitli “President”, teine saab
“asepresidendi“ tiitli, kolmas saab “ase-Onnetu” ja viimane “Onnetu”.

Onnetu jagab jargmises voorus kaardid.
Siis peab Onnetu andma oma kaks parimat kaarti Presidendile, kes annab omalt poolt
talle kaks halvimat kaarti.

Ase-Onnetu peab andma oma parima kaardi asepresidendile, kes annab omalt poolt
talle halvimat kaarti.

NB1: Onnetu alustab alati jirgmises voorus.

NB2: Iga vooru IGpus jagatakse rollid iGmber vastavalt sellele, millises jarjekorras
mangijad I6petavad.



MANG nr. 17 - Egiptuse Roti Viinamine

Selle mangu jaoks on vaja: 52 kaardist koosnevat pakki ilma naljameesteta.
Vanus alates: 8-99-aastastele. Mangijate arv: 4.
Mangu eesmark: Voita koik kaardid.

KUIDAS MANGIDA

Diiler jagab koik kaardid mangijatele. Mangijad virnastavad oma kaardid ndoga
allapoole enda ette. Mangijad tdstavad oma virnast kdige llemise kaardi dles ja
paneb selle laua keskele, eelmise mangija kaardi peale.

Kui eelmine mangija paneb lauale kohtukaardi, tuleb sul tdita kokkulepe, keerates
oma virnast Ghe voi mitu kaarti, séltuvalt kohtukaardist: iks kaart poisi (Jack) puhul,
kaks kuninganna (Queen) puhul ja kolm kuninga (King) puhul. Kui taidates kokkulepet
ei Onnestu keerata kohtukaarti, kogub eelmise kohtukaardi pannud mangija
kaardipaki kokku.
Kui keerad kohtukaardi, katkestatakse sinu kokkulepe ja jargmine mangija peab
tditma uue kokkuleppe, sdltuvalt sellest, millise kohtukaardi sina panid, ja nii edasi,
kuni keegi taidab kokkuleppe ilma kohtukaarti keeramata. Sel juhul votab kaardipaki
kokku viimane kohtukaardi pannud mangija.

Kui kaks jarjestikust kaarti, millel on sama vaartus, pannakse lauale — olgu selleks
sama mangija voi erinevad mangijad —, peavad koik mangijad voimalikult kiiresti
Uritama plaksutada laua keskel olevale kaardihunnikule. Kiireim mangija saab kogu
kaardipaki.

VOIT: Méngija, kes kogub k&ik kaardid, v&idab mangu.

MANG nr. 18 — Hullud kaheksad

Selle mangu jaoks on vaja: 54 kaardiga pakend, koos jokkeritega.
Vanus alates: 7-99-aastastele. Mdngijate arv: 2-5.
Mangu eesmark: Vabaneda koigist oma kaartidest vGimalikult kiiresti.

KUIDAS MANGIDA

Jaotaja jagab igale mingijale kaheksa kaarti. Ulejadnud kaardid pannakse lauale,
keeratud Ulespoole, et moodustada kaartide pakk. Paki Glemine kaart pdoratakse
Ules ja asetatakse selle korvale. Oma kaigul pead méangima vastavalt Ulespoole
pooratud kaardile. Sa saad mangida:

e (ihte vGi rohkem sama vaartusega kaarti,

¢ vGi Uhe kaardi sama varviga,

¢ vOi Uhe kaheksanda kaardi Gikskdik millises varvis.

Erilised kaardid:

¢ Kaheksad lubavad muuta varvi igal ajal. Sa kuulutad teistele mangijatele, millist
varvi sa valid.

¢ Lood ja kahed kohustavad jargmist mangijat votma kaks kaarti.

e Assad muudavad mingu suunda.

¢ Poisslapsed sunnivad jargmist mangijat (ihe kdigu vahele jatma.

e Seitsme jarel tuleb uuesti mangida.

Kui sa ei suuda mangida, siis tuleb votta kaart pakkidest. Kui sa ei suuda ikka
mangida, siis kdik Iaheb jargmisele mangijale. Kui sul on kdes ainult ks kaart, siis
pead kohe hiilidma "Kaart!". Kui unustad ja keegi teine markab, annavad kdik teised
mangijad sulle Gihe kaardi ja mang jatkub.

Kui pakk otsa saab, siis pannakse kdrvale Ulejaanud kaartide hulk, mille pealt kaidi.
Seejarel segatakse (ilejaanud kaardid uuesti, et moodustada uus pakk.

PUNTIDE ARVUTAMINE

Mangija, kes vabaneb kd&igist oma kaartidest, saab -10 punkti. Ulejadnud mangijad
arvutavad oma kdes olevate kaartide vaartuse: dss = 40 punkti; J, Q, K = 10 punkti
ning vaartuskaardid arvestatakse vastavalt nende ndo vaartusele.

VOITMINE
Parast viit vooru saab voditjaks mangija, kellel on kdige vahem punkte.

MANG nr. 19 — Kurat!

Selle mdngu jaoks on vaja: 52 kaardist koosnevat pakki ilma naljameesteta.
Vanus alates: 8—99-aastastele. Mangijate arv: 3-6.
Mangu eesmark: Véita tapselt nii palju trikke, kui on maaratud mangu alguses.

KUIDAS MANGIDA

Kui mangib kolm méangijat, eemalda kaks; kui viis mangijat, eemalda kaks kahte; kui
kuus mangijat, eemalda neli kahte.

Valmista ette leht, kus méngijate nimed on llemises reas veergude pdistena ja kate
numbrid vasakul kiiljel, et méarkida pakkumised ja punktid.

Kaardid jargnevad loomulikule jarjestusele, kus dss on kdrgeim: ASS, K, Q, J, 10, 9, 8,
7,6,5,4,3,2.



Esimese kde jaoks saab iga mangija Uhe kaardi kaardipakkijalt.
Ulejaanud kaardid moodustavad varupaki. Pakki pealmine kaart maarab trumbi.
Mangijad saavad iga jargmise kde jaoks the lisakaardi.

Parast kde, mille puhul kdik kaardid on jagatud, hakkab kde suurus jalle vdhenema,
ja igal jargmisel kdel saavad mangijad Gihe kaardi vahem.

Mangijad vaatavad oma kaarte. Uksikutel méngijatel, séltuvalt sellest, milline sobib
trumbiks, kuulutavad nad, kui palju trikke nad igaiiks arvavad, et nad vdidavad.

NB: Viimane mangija peab pakkuma trikkide arvu, mis, kui liita teiste mangijate
pakkumised, on vaiksem v&i suurem (aga mitte tapselt vérdne) jagatud kaartide
arvuga.

Esimene mangija l60b kaardi. Teised mangijad peavad jargima trumbi. Kui nad ei saa,
mangivad nad trumbikaardi. Kui seda pole v8imalik teha, nad viskavad oma valitud
kaardi.

Kes on manginud kdrgeima trumbikaardi, vdidab triki. Kui trumbid ei ole mangitud,
siis mangija, kes mangis kdrgeima kaardi juhtivas sobis, vdidab triki. Kes voidab triki,
alustab jargmise trikiga.

PUNKTE LOENDAMINE

Mangijad, kes vdidavad pakkumise jargi maaratud arvu trikke, saavad viis punkti iga
trikki kohta, pluss viis lisapunkti. Mangijad, kes ei vdida pakkumise jargi maaratud
arvu trikke, kaotavad viis punkti iga alatrikki voi Uletrikki eest.

VOIT: Kui kdik kded on mangitud, siis mangija, kellel on kdige rohkem punkte, vidab.



MANG nr. 20 — Whistiti

Selle mangu jaoks on vaja: 52 kaardist koosnevat pakki ilma naljameesteta.
Vanus alates: 7-99-aastastele. Mangijate arv: 4.
Mangu eesmark: Voita vBimalikult palju trikke.

KUIDAS MANGIDA

Jaotaja jagab igale mangijale 13 kaarti. Ta p66rab oma viimase kaardi Ules, naitab
seda teistele mangijatele ja asetab selle tagasi oma katte. See kaart maarab, milline
mast on trumbiks.

Kaartide loomulik jirjekord on jirgnev, kdrgeim on &ss: ASS, KUNINGAS,
KUNINGANNA, POISS, 10,9, 8, 7,6,5, 4, 3, 2.

Esimene mangija, kes on vasakul pool jaotajat, alustab mangu, asetades lauale (ihe
kaardi, jargides mastit, kui vdimalik. Kui kdik mangijad jargivad mastit, siis see, kes
pani kdrgeima kaardi, voidab triki.

Kui sa ei saa masti jargida, asetad trumbikaardi: trikk on trumbitud. See, kes pani
kdrgeima trumbikaardi, vdidab triki. Kui sa ei saa masti jargida ega trumbata, saad sa
valida kaardi, mida sa ei vaja, ja visata selle dra.

PUNTSEERIMINE
Iga trikk on vaart Gihe punkti.

VOITMINE
Esimene mangija, kes kogub 20 punkti, vGidab mangu.
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6 years upwards | 2-4 players 1 10-20 minutes

OO

MATERIALS: The Ludo board, 4 pieces per player (players pick their colour), 1die.
OBJECT: To be the first to reach the star in the centre of the board

with your four pieces.

HOW TO PLAY

All of the players place their four pieces in the stable of
their colour. Play moves clockwise around the board. The
youngest player starts by throwing the die.

MOVING THE PIECES

You need to roll a six to move a piece out of your stable
and onto the first space of your track. You then roll again
and move forwards the number of spaces indicated by
the die. If you have more than one piece in play you
choose which one you want to move.

Whenever you throw a six you roll and play again.

Once several pieces are in play, they will start to chase
one another around the board. Pieces cannot overtake
each other, so if one is blocking another’s path, the
second piece has to stop on the preceding space.
However, if you roll the exact number to land on a space
already occupied by another piece, you can ‘bump’ it:
take its place and send it back to its stable.

16

ASCENDING TO HEAVEN
After moving all the way around the board, each piece
stops on the last space of its track — at the foot of the
stairway to heaven.

NB: You have to land exactly on this space. If you roll a
number higher than the number of spaces separating your
piece from the foot of the stairway, you cannot move.
The spaces are numbered from one to six. To move to
space number one, you need to roll a one, then to move
to space number two, you need to roll a two, and so on
until you reach space number six. Finally, you have to roll
another six after you have reached space number six to
enable your piece to leave the board.

WINNING
You win by being the first player to remove all four of
your pieces from the board.

S 111110101111

Goose Game /E]]V 4

6 years upwards | 2-4 players 1 10-15 minutes

OO

MATERIALS: The Goose Game board, 1 piece per player (players pick their

colour), 2 dice.

OBJECT: To be the first to reach space 63.

HOW TO PLAY

The youngest player starts, and play then continuesin a
clockwise direction. On your turn, roll the two dice and
move your piece forward the number of spaces equal
to the sum of the pips on the two dice. If you land on a
space already occupied by another piece, send the piece
back to the space you just left.

At the start of the game, if you roll a six and a three
together, move straight to space 26. If you roll a four and
afive together, move straight to space 53.

SPECIAL SPACES

; ///////% « The “goose” spaces, 9, 18, 27, 36, 45 and 54 allow you

to move forward the number of spaces shown on the
dice a second time.

« The bridge (space 6) leads you directly to the second
bridge (space 12).

« If you land at the hotel (space 19) you have to miss a
turn.

« Ifyou land in the well (space 31) or the prison (space 52)
you have to wait there until another player lands on the
space. The freed player returns to the space which the
other player just left. Alternative rule: miss two turns.

« If you land in the maze (space 42) move back to space
30.

« Ifyou land on the skull and crosshones (space 58) return
tospace 1.

WINNING:
The first player to arrive at space 63 wins the game.

NB: You have to land exactly on space 63. If the total shown
on the dice exceeds the number of remaining spaces, you
have to move back the extra number of spaces.
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6 years upwards I 2 players 1 10-15 minutes

OO

MATERIALS: The Nine Men’s Morris board, 9 pieces per player

(players pick their colour).

OBJECT: To capture as many of your opponent’s pieces as possible.

PHASE 1: PLACING PIECES

To begin with, players place their nine pieces on the
intersections on the board.

If you manage to align three pieces (in a diagonal, hori-
zontal or vertical row) you can remove any one of your
opponent’s pieces which is not included in a row of three.
Pieces captured this way are removed from the game for
the duration of play.

NB: During this first phase of the game players may not
move their pieces.

PHASE 2: MOVING PIECES

Once both players have placed all of their pieces, the

game continues by moving pieces.

Players take turns in moving one of their pieces. The
pieces may only move along the straight lines and can-
not jump over other pieces.

If you manage to form a row of three, you remove one
of your opponent’s pieces, as previously.

When you are down to just three pieces left on the
board, you can move pieces to any vacant spot on the
board.

WINNING
You win when your opponent only has two pieces left in
play, which ends the game.
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6 years upwards | 2-4 players 1 10-15 minutes

OO

MATERIALS: 1 board, 1piece per player, 1die.
OBJECT: To be the first to reach space 100

HOW TO PLAY

Players place their pieces next to the board, in front
of space 1. In turn, throw the die and move your piece
forward the number of spaces indicated.

Ladder spaces: If you land on a space at the foot of a
ladder, climb up to the top of the ladder and place your
piece in the space where the ladder ends.

Snake spaces: If you land on a space showing a snake’s
tail, slide down the snake’s body and place your piece in
the space where its head is.

WINNING

The first player to arrive at space 100 wins the game.
NB: You have to land exactly on space 100. If you roll a

number higher than the number of remaining spaces, you
have to move back the extra number of spaces.
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Draughts
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6 years upwards 1 2 players I 10-20 minutes
SO
MATERIALS: The draught board, 20 pieces per player (players have one colour each).
OBJECT: To be the first player to capture all of your opponent’s pieces.

HOW TO PLAY

Draw lots to determine who will play the white pieces.
Both players place their pieces on the black squares of the
four rows closest to them on the board. White plays first.
Players take it in turns to play.

Moving pieces

1. The pieces always move diagonally forwards, one
square at a time. When a piece reaches the last row, it
becomes a king. This is indicated by “crowning” it with
a piece which is not in use.

2. Kings move diagonally, one or more squares, in any
direction.

Capturing

You have to capture an opponent’s piece if the opportu-

nity arises, otherwise your opponent can take your piece

and call out “You snooze, you lose!” Once a piece has

been captured, it is removed from the game.

By men

Uncrowned pieces, men, can 1
capture forwards or backwards @/{
by jumping over an opponent’s 0
piece, providing the square

18

behind the piece is free.

If after capturing, an equivalent situation presents itself
again, the man can continue capturing the opponent’s
pieces in the same way. Then play passes to the opponent.
By kings

A king can capture forwards
or backwards by jumping over
an opponent’s piece (either on
an adjacent square or farther
away), provided that at least the square directly behind
the piece is free.

After one capture, the king can continue its move by chan-
ging direction onto a new diagonal if another capture is
possible. Then play passes to the opponent.

Beware: You have to make the move which involves cap-
turing the greatest number of your opponent’s pieces. (A
king counts as one piece.)

WINNING

You win by capturing all of your opponent’s pieces, or if
your opponent cannot play on his turn.

The game is declared a draw if a player carries out the
same move for the third time, or if neither player has cap-
tured a piece for 20 moves.

6 years upwards I 2 players I 15-30 minutes
OO
MATERIALS: The chessboard, 16 pieces per player (players have one colour each).
OBJECT: To capture your opponent’s king, known as checkmating.

HOW TO PLAY

Draw lots to determine who will play the white pieces.
Place the chessboard such that a light-coloured square
is in each player’s near-right corner. Both players ar-
range their pieces on the chessboard.
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Queens are always placed on their colour and so face
each other across the chessboard.

White plays first. You have to play on your turn, you
cannot “pass”. Players take it in turns to move one of
their pieces.

MOVING PIECES

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

Kings are the most important pieces in the game. Kings
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 simulta-
neously if:

KINGSIDE CASTLING

o = Ev

QUEENSIDE CASTLING

« neither the king nor the rook has moved so far during
the game;

« there is no other piece between them;
« the king is not in check.

Queens move any number of squares in any direction.
They are the most powerful of all the pieces.

Rooks move an unlimited number of squares vertically
or horizontally.

Bishops move an unlimited number of squares dia-
gonally.

Knights move three squares: one or two horizontally
(or vertically) and the rest in the other, perpendicu-
lar direction. It can be thought of as moving in an “L”
shape. Knights are the only pieces which can jump over
other pieces.

Pawns move one square at a time straight forwards
and can never move backwards. Each pawn can move
forwards two squares on its first move. If a pawn
reaches the last rank on the board it can be transfor-
med 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 pawns, which move diagonally
forwards to capture a piece.

The king is 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;

« ifthe 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 wins

the game.



A game of chess can also finish in a draw if:

« a“stalemate” arises, meaning that one of the players
is not in check, but can make no move which would
not place his 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;

* 50 moves have been played without a capture or a
pawn move occurring.
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Dice 10,000
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8 years upwards | 2-4 players I 10-20 minutes
OOO
MATERIALS: 5 dice.
OBJECT: To be the first to score 10,000 points.

HOW TO PLAY

Itis a “stop or keep rolling” game: as long as you are win-
ning points you can carry on rolling. To start scoring you
need to obtain a minimal score of 750 points in a single
turn; thereafter no minimal score is necessary. If you
decide to stop, you note down the points you have scored,
and the turn passes to the next player. On the other hand,
if you decide to continue playing you run the risk of rolling
an unlucky combination and losing everything.

WINNING DICE
« Aoneis worth 100 points.
« Afive is worth 50 points.

Winning combinations

« Three of akind (three identical dice) are worth 100 times
the value of the dice. (E.g.: Three twos are worth: 100 x
2 =200 points).

« Three ones are worth 1,000 points.

« Four of a kind (four identical dice) doubles the three of
a kind score. (E.g.: four fours are worth: 100 x 4 = 400
x 2 =800 points).

« Five of a kind (five identical dice) doubles the four of a
kind score. (E.g.: five fours are worth: 800 x 2 = 1,600
points).

« Astraight (1,2, 3, 4,50r2, 3, 4,5, 6) is worth 1,500
points.

NBT.: In order to count, three of a kind and straights have to
be rolled in a single throw of the dice.
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NB2: In order to count, combinations of four or five of a kind
have to be rolled in a single throw of dice, or by adding to
a three of a kind.

On your turn, roll the five dice. Tally up the number of
points which you have scored. Then decide if you want
to note down that score, or if you want to try your luck at
scoring more points. If you choose to continue playing, you
set aside the dice which have already scored points, then
roll the others again.

If all of the dice score you can roll them all again. But
beware; if the new roll scores no points, you lose all of the
points from that turn!

Itis then the next player’s turn to try and notch up a hand-
some score.

Example:

1st throw: you roll 6, 6, 6, 4, 3: you can score 600 points
with three sixes.

2nd throw: you pick up the four and three and roll the two
dice again: 6, 1: your new score is 600 x 2= 1,200 points for
four sixes plus 100 points for the one, making 1,700 points.
3rd throw: you roll all of the dice again and this time
throw: 3, 3, 4, 2, 6. This throw scores no points, so all of
the points are lost.

WINNING
The first player to score 10,000 points wins the game.

7 years upwards I 2-4 players 1 10-20 minutes
OO
MATERIALS: 5 dice.
OBJECT: To have sailed the furthest after 10 turns.

HOW TO PLAY

In turn, roll the dice. You have to throw a six, which will
be the boat, then a five which will be the captain, and
lastly a four which will be the crew.

If you have not thrown a boat, you have to roll all of the
dice again. You cannot keep a captain without a boat,
or a crew without a captain. If you have a boat but no
captain, you cannot keep the crew. You have to throw
these three numbers eitherin a single throw, or in order
on consecutive throws.

On each turn you are allowed to roll the dice three times.
As soon as you have thrown a six, a five and a four, you

can set sail: the other two dice are to count the nautical
miles you cover.

EXAMPLE

If you throw 6, 5, 4, 3 and 2: you cover 3 + 2 = 5 miles.
You note down the number of miles you have sailed and
the turn passes to the next player. If on your turn you
do not manage to throw a six, five and four, you score
no points.

WINNING

After 10 rounds add up the miles covered by each of the
players. The player to have sailed the farthest wins.
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No Five, No Two
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6 years upwards | 2-4 players 1 10-20 minutes
OO
MATERIALS: 4 Dice.
OBJECT: To score the most points in ten rounds of the game.

HOW TO PLAY

On your turn, throw the dice, and add up your points,
excepting the fives and twos which are set aside. Then
roll the remaining dice again and continue adding up
your points until all of the dice have been set aside.

Note down your total score, and then the turn passes to
the next player.

WINNING

After 10 rounds add up the number of points scored by
each of the players. The player with the most points
wins.

I,
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Poker With Dice

LIILE 0000100100000 100101 000001001110111111,

8years upwards | 2-4 players 1 10-20 minutes
OO
MATERIALS: 5 dice, and 10 counters per player.
OBJECT: To win the most counters.

HOW TO PLAY
The first player decides how many counters to place in

the kitty as an opening bet (one or two) then can roll
the dice up to three times to make a strong hand. The
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following players are not allowed to roll the dice more
times than the first player. After their first throw, players
can roll just one, some or all of the dice again.

Whoever makes the strongest hand takes the kitty and

POSSIBLE COMBINATIONS
in ascending order

HOW TO PLAY

The players take it in turn to play and may roll the dice
three times to make a combination.

On each roll, you can either roll all of the dice again, or

The column ¥ must be played in descending order from
Tto Yams

The column 1 must be played in ascending order from Yams to 1
The column $ can be played in any order.

will roll first in the next round. APAIR .....cvveeveiiee, 2 identical dice save some.

WINNING TWO PAIRS ..... 2 pairs of 2 identical dice After the third roll, if the dice match one of the combina- ngt.hZOaS)l/anqtssn. the game you can decide ot to play all

As soon as one player runs out of counters, the winner THREE OF AKIND............ 3 identical dice t',ons listed on the score pad, n,Ote down the correspon- WINNING

is the player who has the most counters. STRAIGHT ...sequence of 5 consecutive dice g'(]n\,ge?sr::tirdo;zglgt;'rg T:%;fg;?ﬁ;ggizse_rwwe' ol The game is over when all of the boxes have been filled.
FULLHOUSE.......... 3 of akind and a pair The winner is the player with the highest final score.
FOUR OF AKIND............ 4identical dice  §
POKER ......cocovviiiiiiin, 5 identical dice

Dnnnmnmmmmmmigsssss I )

8 years upwards I 2-4 players 1 15-25 minutes MATERIALS: 3 dice, and 5 counters per player.
SO OBJECT: To win all of the counters.

MATERIALS: 5 dice, a score pad.

OBJECT: To score as many points as possible by throwing given combinations.

CO BINATIONS OF...

>OOOOOOOOL

POINTS
1x the number of ones thrown

2 x the number of twos thrown

3 x the number of threes thrown

4 x the number of fours thrown

5 x the number of fives thrown

TOTAL1
Bonus Total 1 (Total > 63 = 35)

6 % the number of sixes thrown
TOTAL NUMBER OF POINTS SCORED ABOVE
35 points if Total 1is > 63 points

Minimum

total of the dice if < 20

Maximum
TOTAL 2
Three of a kind = 3 identical dice

total of the dice if > 20
TOTAL NUMBER OF POINTS SCORED ABOVE
25 points

Full House = 3 identical dice + 2 identical dice

30 points

Small Straight: 1-2-3-4 or 2-3-4-5 or 3-4-5-6

25 points

Four of a kind: 4 identical dice

35 points

Large Straight: 1-2-3-4-5 or 2-3-4-5-6

40 points

Yams: 5 identical dice
TOTAL3
SCORE FINAL
& OOOOOOOO

50 points
TOTAL NUMBER OF POINTS SCORED ABOVE
GRAND TOTAL 1 + 2 +3
OO OO

HOW TO PLAY

On your turn, roll the three dice and add up the total
number of pips. You can choose to stop, in which case
you note down your score, and the turn passes to the
next player. Or you can decide to carry on, and re-roll
one, two or three dice. You then add the new total of
pips to your previous score, and so on until you decide
to stop.

The aim s to hit a score of 21, or to approach it as closely
as possible, without exceeding 21.

If a roll of the dice takes your score over 21, you have to
pay a counter into the kitty.

Whoever wins the round by scoring 21, or by coming
closest, wins the kitty and all of the other players also
give the winner a counter. Even if you paid a counter into
the kitty for going over 21, you have to pay the winner
another counter, and so lose two on that round.

WINNING
You win by collecting up all of the counters.

L,

////////////

//////////////

8 years upwards | 2-4

players 1 15-20 minutes

OO
MATERIALS: 3 dice, 21 counters.
OBJECT: To finish the game with no counters.

HOW TO PLAY

A game is played in two phases called “loading” and
“unloading”. During the first phase the losing players are
“loaded” with counters from the kitty in the middle of
the table. During this first phase of the game the players
only throw the dice once.

During the second phase the players “unload” their
counters.

On your turn, start by rolling the three dice. If you are
happy with your hand, pass the dice to the next player. If

not, you can re-roll three, two or one dice (whilst saving
the others). You can roll the dice up to three times before
passing them to your neighbour.

The following players have to roll the dice the same num-
ber of times as the first player, even if they throw a good
hand on their first roll.

When everyone has played, the winner is the player who
threw the best hand.

During “loading”, the player who rolled the lowest-ran-
king hand collects the number of counters indicated in
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the list below from the kitty. “Loading” finishes as soon
as there are no more counters left in the kitty.

During “unloading” the player who rolled the best hand
unburdens himself of the specified number of counters.
“Unloading” finishes as soon as a player runs out of
counters.

WINNING HANDS

« If one player rolls 421 > then the player with the worst
hand receives 10 counters.

« If one player rolls 111 > then the player with the worst
hand receives 7 counters.

« If one player rolls 116 or 666 > then the player with
the worst hand receives 6 counters.

« If one player rolls 115 or 555 > then the player with the
worst hand receives 5 counters.

« If one player rolls 114 or 444 > then the player with
the worst hand receives 4 counters.

« If one player rolls 113 or 333 > then the player with the
worst hand receives 3 counters.

« If one player rolls 112 or 222 > then the player with the
worst hand receives 2 counters.

« If one player rolls a straight of 123 or 234, etc. > then
the player with the worst hand receives 2 counters.

« If one player rolls in order 665, 664 etc. > then the
player with the worst hand receives 1 counter.

Whatever the best hand, any player who rolls 221, the

lowest-ranking hand, receives 2 counters.

During “unloading” the same scale is used, but whoever

rolls 421 “unloads” 10 counters by giving them to the

player with the worst hand, etc.

WINNING

If one of the players finds himself with all of the counters,

the game ends. The first player to run out of counters
wins.

CARD GAMES

Play moves clockwise around the table.

When dealing, you always start with the player on your left.

The first player is always the person sitting to the left of the dealer.

Deal the cards one by one to the players.

the table and the swapping can begin again, etc...
When you have collected four of a kind, give the secret si-
gnalto your partner, without attracting your opponents’
attention. Your partner needs to shout out “Kemps!” as
soon as he sees the signal.

If you and your partner both collect four of a kind at the
same time, and give each other your secret signal, then
you both shout out “Double Kemps!"

If an opponent thinks he has guessed your signal, he can
shout out “Counter Kemps!” He must then describe the
signal. If he describes your signal correctly, the game
pauses whilst you and your partner choose a new signal.
If the opponent was mistaken, the game continues

WINNING

Before playing the players decide on the number of
points they will need to reach. The first team to score
this number of points wins the game.

1KEMPS
1DOUBLE KEMPS

4 points
4 points
- 2 points

1 COUNTER KEMPS
1MISTAKEN COUNTER KEMPS
(if an opponent guesses your signal.)
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7 years upwards I 4 players 1 15 minutes
OO
MATERIALS: a deck of 52 cards, without the jokers.
OBJECT: For your team to win the most points.

HOW TO PLAY

The players form two teams of two. Each team isolates
itself from the others briefly to choose a secret signal (for
example: winking, scratching your cheek...) The dealer
gives four cards to each player. The remaining cards form
astock pile. All of the players look at their cards without
showing them to the others. Then the dealer takes four
cards from the stock pile which are laid out face up in a
row in the middle of the table. The goal is to collect four
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cards of equal rank as quickly as possible.

All of the players play at the same time and can take one
card at a time from the centre of the table in exchange
for a card from their hand.

Once players have finished swapping their cards, the
dealer checks that there are still four cards in the middle
of the table. If none of the players wants them, the
dealer collects them up and puts them to one side, face
down. Then four new cards are laid out in the centre of

7 years upwards I 4 players | 30 minutes
OO
MATERIALS: a deck of 52 cards, without the jokers.
OBJECT: To end the game with as few points as possible.

HOW TO PLAY
Each game involves four rounds. Each round is played
outin six contracts.

DESCRIPTION OF THE CONTRACTS

1. No Tricks: win as few tricks as possible.

2. No Queens: avoid winning any queens in your tricks.
3. No Hearts: avoid winning any hearts in your tricks.
4. No King (Barbu): avoid winning the king of hearts
inyour tricks.

5. No Last Trick: avoid winning the last trick.

6. Salad: cumulate all of the other contracts: avoid win-
ning tricks, queens, hearts, the king of hearts, and the
last trick.

Prepare a score grid by writing the players’ names across
the top of the page as column headers, and the name
of the contracts in a list down the left side of the page.
The youngest player starts, and will deal for the whole of
the first round. She will lead into each hand, and will also
decide in which order she will play out the six contracts.
At the end of the first round, it is the next player’s turn
to deal, and so on.

On your turn to deal, distribute all of the cards to the
players. Depending on your hand, choose which contract
you want to play, tell the other players, and lay down
your first card. The three other players play in turn, with
play moving in a clockwise direction.

The natural order of the cards is respected, with ace
high: ACE, K, @, J, 10, 9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2.

The player who lays down the highest card in the led
suit wins the trick.

Players have to follow suit (by playing the same suit as
the first card laid down). If you do not have any cards of
the led suit, you can discard any card you esteem to be
awkward. A card which has been discarded can never
win a trick. The player who wins the trick leads to the
next trick. When all of the cards have been played, the
players all count their points, depending on the contract
announced at the start of the round.

WINNING
At the end of the four rounds the player with the fewest
points wins.

SCORING BY CONTRACT

T.NOTRICKS........cccocvvirrnnn. 2 points per trick.
2.NO QUEENS..................... 6 points per queen.
3.NOHEARTS ........cccooonnee. 2 points per heart.
4. NOKING (BARBU)..........cccoovvnnn. 20 points.
5.NOLASTTRICK ......cooovvircriinn 20 points.
6.SALAD........... total of the points listed above.
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8 years upwards | 4 players I 25 minutes
OO
MATERIALS: a deck of 54 cards, with the jokers.
OBJECT: To become President.

HOW TO PLAY

Deal out all of the cards (including the jokers) between
the players.

Order of the cards:

JOKER (HIGH), 2, ACE, KING, QUEEN, JACK, 10, 9, 8, 7,
6,5, 4,3 (LOW).

The first player lays down one or more cards of equal
rank. The next player has to lay down the same number
of cards of a higher rank, and so on.

E.g.: the first player lays down a pair of fives, the next
player has to lay down a higher pair.

If you cannot or do not want to play, you can pass your
turn. The last player to have laid down a card (or several
cards) which the other players cannot or do not want
to better, collects up the pile and re-starts the game
as previously.

The first player to run out of cards receives the title of
“President”, the second that of “Vice President”, the
third that of “Vice Arsehole” and the last that of “Arse-
hole”.

The Arsehole deals the cards in the next round.

Then the Arsehole has to give his two best cards to the
President, who gives him in exchange his two worst
cards.

The Vice Arsehole has to give his best card to the Vice
President, who gives his in exchange his worst card.

NBI: The Arsehole is also always the first to lay down in
the next round.

NB2: At the end of each round the roles are redistributed
depending on the order in which the players finish.

N
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8 years upwards | 4 players I 25 minutes
OO
MATERIALS: a deck of 52 cards, without the jokers.
OBJECT: To collect all of the cards.

HOW TO PLAY

The dealer deals all of the cards to the players. The
players stack their cards in a pile face down in front of
them. Inturn, the players turn up the top card from their
pile and lay it down in the centre of the table, on top of
the previous player’s card.

Ifthe player before you turns over a court card, you have
to execute a contract by turning over one or more cards
from your pile, depending on the court card: one card
for ajack, two for a queen, and three for a king. If while
executing your contract you fail to turn over a court card,
the player who laid the court card collects up the pile
of cards.
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If you do turn over a court card, your contract is interrup-
ted and the next player has to execute a new contract,
depending on which court card you laid down, and so on,
until a player executes a contract without turning over a
court card. Inthis case, it is the player who laid down the
last court card who takes the pile.

When two cards of equal rank are turned over one after
the other, either by the same player, or by different
players, all of the players have to try to slap the pile of
cards in the centre of the table as quickly as possible. The
quickest collects up all of the cards.

WINNING
The player who collects all of the cards wins the game.

7 years upwards I 2-5 players 1 10 minutes
OO
MATERIALS: a deck of 54 cards, with the jokers.
OBJECT: To rid yourself of all of your cards as quickly as possible.

HOW TO PLAY

The dealer deals eight cards to each player. The remai-
ning cards are placed face down in the centre of the
table, to form the stock pile. The top card of the stock
pile is turned up and laid down alongside it. On your
turn you have to play according to the card which is face
up. You can play:

« either one or more cards of the same rank,

e or a card of the same suit,

« or an eight of any suit.

The following cards play a special role:

« Eights allow you to change suit at any time. You an-
nounce to the other players the suit you have chosen.

« Jokers and twos oblige the next player to pick up two
cards.

« Aces change the direction of play.

« Jacks force the next player to miss a turn.

« After a seven, you have to play again.

If you cannot lay down a card, then you have to pick up a

card from the stock pile. If you still cannot play, the turn

passes to the next player. If you find yourself with only
one card in your hand, you immediately have to shout
out “Card”. If you forget and another player notices,
each of the other players gives you a card, and then the
game continues.

When the stock pile is used up, the top card from the
discard pile is set aside, then the other cards are shuffled
to form a new stock pile.

The game ends as soon as a player runs out of cards. The
other players then count the points they are holding in
their hands.

SCORING

The player who laid down all of his cards scores -10
points. The others count the value of the cards they are
holding: ace = 40 points; J, Q, K=10 points and the spot
cards all count for their face value.

WINNING

After five rounds the player with the fewest points wins.
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8 years upwards 1 3-6 players | 15 minutes
OO
MATERIALS: a deck of 52 cards, without the jokers.
OBJECT: To win the exact number of tricks specified at the start of the hand.

HOW TO PLAY
With three players, remove a two; with five players,
remove two twos and with six players, remove four twos.

Prepare a sheet with the players’ names across the top
as column headers, and the numbers of the hands down
the left side of the page, to note the bids and scores.

The natural order of the cards is respected, with ace high:
ACE, K, Q, J,10,9,8,7,6,5,4,3,2.

For the first hand, each player receives a single card
from the dealer.

The remaining cards form a stock pile. The dealer then
turns up the top card on the stock pile, which determines
the trump suit. Players receive one more card for each
successive hand.

After a hand for which all of the cards have been dealt,
the hand size begins shrinking again, and on each suc-
cessive hand players receive one less card.
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Players look at their card(s). In turn, depending on the
suit announced as trumps, the players declare the num-
ber of tricks they each believe they will win.

NB: The last player has to bid a number of tricks which,
added to the other tricks bid, will be lower than or higher
than (but not equal to) the number of cards dealt to each
player.

The first player leads a card. The other players have to
follow suit. If they cannot, they lay down a trump card.
Ifthat isimpossible, they discard the card of their choice.
Whoever laid down the highest trump card wins the
trick. If no trumps have been played, whoever laid down

the highest card of the led suit wins the trick. Whoever
wins a trick leads to the next trick.

SCORING

The players who win the number of tricks bid win five
points per trick, plus five bonus points. Players who fail
to win the number of tricks bid lose five points per under-
trick or overtrick.

WINNING

When all the hands have been played, the player with
the most points wins.
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7 years upwards I 4 players 1 15 minutes
OO
MATERIALS: a deck of 52 cards, without the jokers.
OBJECT: To win as many tricks as possible.

HOW TO PLAY

The dealer gives 13 cards to each player. He turns up
his own last card, shows it to the other players, then
replaces it in his hand. This card determines which suit
istrumps.

The natural order of the cards is respected, with ace high:
ACE, K, Q, J,10,9,8,7,6,5,4,3,2.

With the player to the left of the dealer leading, the
players lay a card face up in the middle of the table in

turn, following suit if possible. If all the players do follow
suit, whoever laid down the highest card wins the trick.
If you cannot follow suit you lay down a trump: the trick
has been trumped. Whoever laid down the highest
trump card wins the trick. If you can neither follow suit
nor trump, you discard any card you do not need.

SCORING
Each trick is worth one point.

WINNING
The first player to score 20 points wins the game.

OO
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Ab 6 Jahren | 2 bis 4 Spieler 1 10 bis 20 Min.

OO

MATERIAL: das Spielbrett fiir das Pferderennen, 4 Spielfiguren
pro Spieler (jedem seine Farbe), 1 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: als Erster mit seinen 4 Spielfiguren den Stern

in der Mitte erreichen.

SPIELABLAUF

eder Spieler stellt seine 4 Figuren auf den Pferdestall sei-
ner Farbe. Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jlingste
Spieler beginnt und wiirfelt.

ZIEHEN DER SPIELFIGUREN

Der Spieler muss eine 6 wiirfeln, um eine Figur aus seinem
Pferdestall auf das erste Feld seines Spielparcours setzen
zu konnen. Dann wiirfelt er erneut und riickt um die
gewdrfelte Augenzahl vor. Sollten sich mehrere Figuren
des Spielers auf dem Parcours befinden, kann der Spieler
frei entscheiden, welche Figur er bewegt.

Sobald der Spieler eine 6 gewiirfelt hat, spielt er noch
einmal und wurfelt erneut.

Sobald sich mehrere Figuren auf dem Parcours befinden,
kann es vorkommen, dass sie sich gegenseitig auf den
Fersen sind. Die Figuren dirfen sich einander nicht tiberholen.
Eine Figur, deren Weg durch eine andere Figur versperrt
ist, kann diese daher nicht liberspringen und muss auf
dem davor befindlichen Feld stehen bleiben.

Sollte der Spieler durch Wiirfeln der entsprechenden
Punkte hingegen die Mdglichkeit erhalten, seine Figur
auf ein bereits von einer gegnerischen Figur besetztes

Feld zu bewegen, so wird diese ,,hinausgeworfen”. Seine
Figur nimmt den Platz der gegnerischen Figur ein, und
Letztere wird zurtick in ihren Pferdestall geschickt.

DER AUFSTIEG IN DEN HIMMEL

Nach einer vollstandigen Runde nehmen die Figuren
den Platz auf dem letzten Feld Ihres Parcours, am Fule
der zum Himmel flihrenden Treppe mit den von 1 bis 6
nummerierten Feldern, ein.

Anmerkung: Man muss genau auf diesem Feld ankom-
men. Wenn der Wiirfel eine héhere Zahl zeigt als Felder
bis zum FufSe der Treppe (ibrig sind, kann der Spieler nicht
weitergehen.

Die Felder sind von 1bis 6 nummeriert. Um auf das Feld
Nr.1zu gelangen, muss man eine 1wdrfeln, um auf das
Feld Nr. 2 zu gelangen, muss man eine 2 wiirfeln und so
weiter bis zum Feld Nr. 6. AbschlieRend muss der Spieler
bei Erreichen des 6. Feldes erneut eine 6 wiirfeln, um die
Figur vom Spielbrett nehmen zu konnen.

ENDE DER PARTIE
Der Spieler, der als Erster seine 4 Figuren vom Spielbrett
genommen hat, gewinnt die Partie.
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