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DJ05234 Galda spéle “Ludo”
(“Ricu-Racu”)

leteicamais vecums: no 5 lidz 12 gadu
vecumam

Spélétaju skaits: 2-4

Komplekta ietilpst: spéles pamatne, 16 kaulini (4 daZadas krasas) un
metamais kaulins.

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

SagatavosSanas spélei: Visi spélétaji novieto savus 4 vienas krasas kaulinus uz
kada no dzivnieku attéliem, kas ir tada pasa krasa, ka spélétaja kaulini. Spéli
sak jaunakais spélétajs, izmetot metamo kaulinu. Lai uzsaktu iziet ar
kauliniem, sakuma jauzmet “6”. Kad ir izdevies uzmest “6”, spélétajs izvélas
vienu no saviem kauliniem un novieto to uz krasainas “tacinas”. Talak
uzmestie punkti tiek skaititi, lai jau parvietotos pa “tacinu” uz prieksu.

Ka spélét: Lidzko kaulin$ ir nokluvis uz “tacinas”, spélétajs var paiet ar So
kaulinu uz prieksu par tik lauciniem, cik punktu vins uzmet ar metamo kaulinu
sava gajiena. Ja spélétajs atkartoti uzmet “6”, vins var izvéléties, vai turpinat
ietar 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 kaulin$ ir nokauts, tas atgriezas sakuma
punkta — uz attiecigas krasas dzivnieka attéla. Lai So kaulinu atgrieztu spéle,
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 lidz 6.

Lai nonaktu uz laucina “1”, jauzmet 1, péc tam, lai nonaktu uz laucina “2”,
jauzmet 2, utt. Iidz bridim, kad tiek uzmests 6.
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Uzvar spélétajs, kuram pirmajam izdodas novietot visus 4 kaulinus “majina”
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jeb “tacina”, kas ved uz spéles laukuma centru.

Péc pirma uzvarétaja noskaidrosanas paréjie spélétaji var turpinat spéli, lai
cinitos par 2., 3. un 4. vietu.
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DJ05234 Stalo Zaidimas "Ludo" Ludo
b4

Amzius: tinka nuo 5 mety iki 12 mety
Zaidéjy skai€ius: nuo 2 iki 4 7aidéjy
Rinkinyje yra: 1 Zaidimo lenta, 16 Zaidimo figaréliy (po 4 kiekvienos spalvos)
ir 1 kauliukas.

Zaidimo tikslas: Biti pirmuoju zaidéju, kuris pasieks lentos centrg su visomis
4 savo zaidimo figtrélémis.

Kaip Zaisti: Kiekvienas Zaidéjas turi 4 vienos spalvos figuréles. Kiekvienas
Zaidéjas pasirenka 1 personazg ir pasiima 4 Zaidimo figuréles savo personazo
spalvos, tada padeda jas ant to personaZo langelio. Jauniausias Zaidéjas
pradeda Zaidimg ir meta kauliuka. Zaidimas vyksta pagal laikrodZio rodykle.

Figaréliy judéjimas:

Norédamas pradéti zaidima, Zaidéjas batinai turi iSridenti “6”. Tada figlréle
perkelia j priekj tiek langeliy, kiek rodo kauliukas.

Jei Zaidime yra kelios figlirélés, zaidéjas gali pasirinkti, kurig judinti.

Zaidimo metu iskrite “6” taskai duoda papildoma metima. Jeigu Zaidéjas
iSmeta 6, jis gali pasirinkti — arba iSvesti nauja figtiréle j trasg, arba judinti jau
esancig figliréle. Abiem atvejais jis meta kauliukg dar kartg ir ZaidZia toliau.
Kai kelios figlrélés juda trasa, jos gali sekti viena paskui kita.

Figlirélés negali aplenkti viena kitos. Jei viena figlrélé blokuoja kitg, antroji
negali aplenkti pirmosios ir turi sustoti ankstesniame langelyje.

Taciau jeigu zaidéjas iSmeta tiksly skaiciy, kurio reikia, kad atsistoty ant
langelio, uzimto kitos figlrélés, jis gali ,,iSmusti“ jg, uzimdamas jos vietg ir
iSsiysdamas tg figtréle atgal j atitinkamos spalvos personazo langel;.

Jeigu pats Zaidéjas, bet kokiu éjimu atsidurs jau pacio uzimtoje pozicijoje —
éjimas praleidZiamas ir kauliukag meta oponentas. Zaidime galima pasirinkti,
su kuria figréle paeiti.

Kopimas j dangy

Jveikus visg rata lentoje, kiekviena figlirélé turi sustoti paskutiniame savo
trasos langelyje — laipty j dangy papédéje.

PASTABA: Zaidéjas turi iSmesti tiksly skaiciy, kad sustoty tame langelyje. Jei
kauliuko metimas yra didesnis nei reikia langeliy, kad pasiekty laipty papéde,
figaréle negali judéti.
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Zaidimo pabaigoje reikia: ka
turi iSmesti '"1", kad figlrélé galéty eiti ant kvadrato "1" , tada "2" - ant
kvadrato 2", ir "'3" —ant kvadrato "3". Kad nuimty figQréle nuo lentos is 6-
ojo langelio, Zaidéjas turi dar kartg iSmesti 6.

Zaidimo pabaiga:

Pirmasis Zaidéjas, kuris nuima visas 4 savo figliréles nuo lentos, laimi
Zaidima.

Kiti Zaidéjai gali testi zaidima ir iSsidéstyti pagal uzimtg vieta.
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- Ludo (Reis imber maailma)

Vanus: 5-12-aastastele
Mangijaid: 2 - 4
Komplekti kuulub: 1 mangulaud, 16 mangunuppu (4 igas varvis) ja 1 taring.

Mangu eesmark: Olla esimene mangija, kes viib kdik 4 oma nuppu laua
keskele.

Kuidas mangida: Iga madngija valib Ghe tegelase ja vGtab 4 vastava varvi
nuppu, asetades need oma tegelase valjale.
Mang kaib paripdeva. Noorim mangija alustab ja veeretab taringut.

Nuppude liigutamine:

Mangija peab veeretama 6, et tuua ks nupp tallist mangu ja asetada see
oma raja algusvaljale.

Kui nupp on méangus, saab seda edasi liigutada vastavalt taringul naidatud
arvule.

Kui mangijal on mitu nuppu mangus, voib ta valida, millist nuppu liigutada.
Kui mangija veeretab 6, vGib ta valida: kas tuua uue nupu mangu vai liigutada
juba rajal olevat nuppu. Md&lemal juhul saab ta uuesti veeretada ja mangida.
Kui mitu nuppu liiguvad modda rada, voivad nad sattuda Uksteise jarel
litkuma.

Nupud ei tohi Uksteisest modduda. Kui Ghe nupu tee on teise poolt
blokeeritud, peab ta peatuma eelmisel valjal.

Kui mangija veeretab tdpse arvu, et maanduda juba hoivatud viljale, voib ta
selle nupu ,,likkega” tagasi saata — ta votab ise koha sisse ja saadab vastase
nupu tema tegelase valjakule.

Tous taevasse:
Kui nupp on I8petanud taisringi, peab ta peatuma oma raja viimasel valjal —
trepi jalamil, mis viib taevasse.

Markus: nupp peab maanduma sellele viiljale tédpse arvuga. Kui veeretatud
arv on suurem, ei saa nupp liikuda.
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Trepi vdljad on nummerdatud 1 kuni 6. Et liikuda valjale nr 1, tuleb veeretada
1; et liikuda valjale nr 2, tuleb veeretada 2, ja nii edasi kuni véljale nr 6.

Kui nupp on joudnud viéljale nr 6, tuleb see mangulaualt eemaldamiseks
veeretada veel ks 6.

Mangu Iopp:

Esimene mangija, kes eemaldab kdik oma 4 nuppu mangulaualt, véidab
mangu.

Teised mangijad voivad jatkata mangimist, et selgitada I6ppjarjestus.
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Contents: 1 game board, 16 playing pieces (4 per colour) and 1 die.

Aim of the game: Be the first player to reach the centre of the board with all 4 of their
playing pieces.

How to play: Each player chooses 1 character and takes the 4 playing pieces in the colour
associated with that character, then places the pieces on the square for that character.

The game is played in a clockwise direction.
The youngest player goes first and rolls the die.

Moving the pieces:
The player must roll a 6 to enter a playing piece from their stable into play and place it on
their starting square on the game track.

Once a piece is in play, the player can move it forward by the number of squares indicated on
the die.

If several playing pieces are in play, the player may choose which piece to move.

If a player rolls a 6, they can choose to either bring a new piece into play or to move another
piece already in play around the game track. In either of the 2 cases, the player then rolls and
plays again.

Once several playing pieces are in play and moving around the game track, they may end up
following on each other’s heels.
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Playing pieces cannot overtake each other. If one piece is blocking another piece's path, the
second piece cannot overtake the first and has to stop on the preceding square.

If, however, a player rolls the exact number needed to land on a space already occupied by
another piece, the player can ‘bump’ it, taking its place and sending the piece back to the
character square in the corresponding colour.

Ascending to heaven

After completing a full circuit of the board, each piece must stop on the last square of its
game track - at the foot of the stairway to heaven.

NB: The player must roll the exact number to land on that square. If the number rolled on
the die is greater than the number of squares left to reach the foot of the staircase, the
player cannot move.
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The squares are numbered from 1to 6. To move a piece onto the square marked 1, the player
must roll a 1; to move a piece onto the square marked 2, the player must roll a 2, and so on...
Until the player reaches the square marked 6.

To clear a piece from the board from the square marked 6, the player must roll another 6.

End of the game:
The first player to clear all 4 of their playing pieces from the board wins the game.
The other players may continue to play and rank themselves in finishing order.



MpaBuna urpobi 5—12 net 2—4 UrpoKa G 15 MuH
1 urposoe none, 16 duwek (no 4 kaxkaoro ugeta), 1 Kybumk
nepBbiM AOBECTU CBOU 4 GULLKK 40 LeHTpa UrpoBOro noss.

Kakablit UrpoK BbibpaeT o4HOro nepcoHaa, bepet 4 duwkm
COOTBETCTBYIOLLETO LIBETA M MOMELLAET UX Ha KBaAPaT C M306paKeHem CBOEro nepcoHaa.

Mrpa BeaeTcs No 4acoBoWt CTpesike.
MepBbIM XOAMT CaMblii MAAALINIA UTPOK,

KOTOpbI BpocaeT KybuK.

Y7068 MTPOK MOT BbIBECTU d)VILLIKy M3 KOHIOLWHW 1 Pa3sMecCTUTb ee Ha nepBoﬁ KneTKe cBoem
AOPOXKKHM, Ha Ky6vu<e O0/KHO BbINACTb YNCO 6.

BbiBEAEHHAA UTPOKOM GMLLKaA NepeMeLLaeTca Ha KONMYECTBO KNETOK, PAaBHOE YMCY OYKOB
Ha KybuKe.

Ecnm 66100 BbIBEAEHO HECKO/IbKO d)l/ILLIeK, WUIPOK MOXET CaM pPeLlnTb, Kakyto U3 HUX OH 6Y,Cl,eT
nepemeLllaTb.

Koraa Ha KyBuKe BbinagaeTt Yncio 6, UrpoK MOXKET IMB0 BbIBECTU Ha NO/E OAHY 13 CBOMX
duwek, MMbo NepeaBUHYTb GULLKY, KOTOPAs yKe HaXoAWTCA Ha none. B oboux cnyyasx
MrPOKY CreayeT CHoBa BpPOCUTb KyBUK.

MNepemellanch No 04HON AOPOXKKeE, GULLKM MOTYT C/IeA0BaTh HEMOCPEACTBEHHO APYT 3a
LpYrom.

Mpy1 3TOM OHM He MOTyT NepenpbIrnBaTh Apyr Yepes Apyra. Ecav nyTb duwKe nperpaskaaet
Apyras GuULLIKa, OHa HE MOXET NPOCTO 060TU ee. B aTom cayyae duLKe npuaeTca
OCTaHOBUTLCA Ha MpeablayLLei KneTKe.

OfHaKo ecau Yncno, Bbinaswee Ha KybuKe, NO3BONAET UTPOKY NepeaBuHyTb CBOK GULLIKY
Ha KNETKy, rae y:Ke CTOUT Apyras GuLLKa, OH «BbIOMBAETY 3Ty GULLKY U3 KNETKU U 3aHUMAET
ee mecTo. BblbnTan duilKa Bo3BpaLLaeTcsa Ha KBaapaT ¢ M30bparkeHnem nepcoHaka
COOTBETCTBYIOLLETO LBETA.

Nopbem B Hebo
Mocne oKoHYaHUA payHaa GULLKM PasmMeLLatoTcsa Ha NoCAedHeN KNeTKe CBOUX AOPONKEK, Y
NOLHOXKMA NECTHULbI, Beayliei B Hebo.

N.B.: BaxHoe ycsiio8ue — 8bl 00M#HbI
nornacme nNpPAMOo Ha 3My Kaemky.

Ecnu yucno, sbinaswee Ha Kybuke,
npesebiWaem 4Yucs0 KAemok,
ocmaswuxca 00 MOOHOMUA

IECMHULbI, U2POK HE MOXem
nepemewamecs.

KneTkn npoHymepoBaHbl oT 1 40 6. [Jna nepemeltenms Ha kneTky No 1 Ha Kybuke AomKHO
BbINACTb YMCNO 1, ANA nepemelleHuna Ha KneTky N2 2 Ha KybuKe AOKHO BbINACTb YMCA0 2
M TaK ganee A0 KneTkm Ne6.

A 4TOObI BbIBECTU DULLIKY, HAXOAALLYIOCA Ha KneTke N2 6, C MrpOBOro Nos, HeobxoaAnMmo,
4TOObI Ha KYBUKE CHOBA BbINANO YMCAO 6.

MobexaaeT ToT, KTO NepBbiM BbIBEAET C UrPOBOTO Nos 4 GULWIKK.
OcTanbHble UTPOKKM MOTYT NPOLOIKATL UTpy. BTOpoe v creaytouime mecTa pacnpeaenaorcs
N0 TeM e Npasuaam.



