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SACHMATAI

Zaidimo priemonés: $achmaty
lenta, po 16 juodos ir baltos
spalvos figury.

Vienas zaidéjas turi 16 juodos
spalvos figury, kitas 16 balty
figury: kiekvienas turi po 7
karininkus, 1 karaliy ir 8
péstininkus. Karininkai vadinasi taip: dama, rikis
(2), zirgas (2), ir bokstas (2). PieSinélyje
pavaizduotas figury iSsidéstymas.

Pastaba: juodyjy dama stovi ant juodo langelio,
baltyjy — ant balto. Kad bdty lengviau orientuotis
lentoje, Sachmaty lauko kraStuose pazymétos
raidés ir skaiciai.

Visi karininkai ir karalius gali judéti tiek pirmyn, tiek
atgal.

KARALIUS: tik per vieng langelj, visomis kryptimis.
DAMA: tai pati stipriausia figlra; ji gali judéti
laisvais langeliais ir tiesiai, ir jstrizai.

RIKIS: gali judéti jstrizai, laisvais langeliais. (Ant
balty langeliy stovintis rikis niekuomet nepateks
ant juodyjy, o ant juody stovintis — niekuomet
nepateks ant baltyjy langeliy!)

ZIRGAS: soka per du langelius pirmyn ir po to per
vieng langelj j Sona. Zirgas - vienintelé figlra,
kuriai galima persokti tiek savas, tiek ir priesininko
figuras.

BOKSTAS: gali judéti visais laisvais langeliais,
taciau tiktai tiesiai.

PESTININKAL: juda tiktai pirmyn. Péstininku, kuris
stovi pradinéje pozicijoje galima Zengti iSkart per
du langelius — galima ir per vieng — po to
péstininkai juda tik per vieng langelj ir tik j priekj.
Viename langelyje gali stovéti tik viena Sachmaty
figura. Jei nori uzimti langelj, kuriame stovi
priesininko figlra, ja reikia nukirsti viena i$
nuosavy figury (jeigu éjimo metu jmanoma tai
padaryti).

Kirtimas néra privalomas éjimas; nukirstos figuros
paSalinamos nuo lentos. Karalius yra vienintelé
figra, kuri gali nukirsti kitas, bet jo paties kirsti
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negalima. Péstininkas gali kirsti jstrizai tas figtras,
kurios stovi prieSais ja, gretimame langelyje.
Ypatingos taisykles péstininkams:

a) ,nukirstas langelis”

PAVYZDYS: Jeigu péstininkas vienu langeliu jau
perzengé Sachmaty lentos vidurj, jis gali kirsti ,en
passant®, tai reiskia priesininko péstininka, kuris i$
pradinés pozicijos zengé per du langelius j priekj ir
atsistojo Salia jo; tokiu atveju péstininkas zengia
per vieng langelj pirmyn, atsistoja uz prieSininko
pestininko ir pasalina jj i$ jo langelio. Si taisyklé
galioja tik sekancio ejimo metu, véliau galimybé
kirsti iSnyksta.

b) péstininko pasivertimas

Jei péstininkui pavyksta nuzingsniuoti iki
paskutines linijos prieSo puséije, t. y. iki 1 arba iki 8
linijos, jis tampa karininku: dama, bokstu, rikiu
arba zZirgu ( jeigu néra atitinkamy laisvy figury,
galima jas vaizduoti simboliskai, pvz. bokstas =
dama).

Jeigu bokstas ir karalius dar nedaré éjimy, galima
atlikti rokiruote: i$ pradziy karalius per du langelius
pasislenka link boksto, o bokstas perSoka karaliy ir
atsistoja gretimame langelyje (Sj veiksma gali atlikti
abu prieSininkai). Abudu rokiruotés veiksmai
laikomi vienu éjimu.

Rokiruotés negalima atlikti, jeigu:

a) karalius ar atitinkamas bokstas prie$ tai jau daré
gjima,

b) karaliui tenka atsistoti arba pereiti j langelj,
kuriam grasina prieSininko figura,

¢) karaliui paskelbtas ,$achas”. Karaliui negalima
stotis ant langelio, kuriam grasina priesininko
figura.

Jeigu prieSininkas viena i$ savo figury uzpuola
karaliy, jis taria ,Sach®, tuo jspédamas priesininka
apie jo karaliui gresiantj pavojy. Zaidéjas, kurio
karaliui paskelbtas Sachas gali, §j pavojy
panaikinti, jeigu jis:

a) apgina savo karaliy — tarp puolancios
prieSininko figuros ir karaliaus pastato savo figura,
b) nukerta grasinancig priesininko figira,

C) pastato karaliy j tokj langelj, kuriam negrasina
prieSininko figuros.

Jeigu nejmanoma panaudoti nei vieno i$ Siy trijy
gynybos bady, karaliui skelbiamas ,matas” ir
partija laikoma pralaiméta.

Zaidimas baigiasi lygiosiomis, jeigu abi puseés dél
susiklosCiusios padéties ar nepakankamo kiekio
figury lentoje negali ar nemato galimybes paskelbti
mata priesininko karaliui. Zaidimas baigiasi ,pat”,
jei Zaidéjas gali daryti éjima, taciau visos jo figlros
uzblokuotos taip, kad nebegali judéti, o karaliui
nepaskelbtas Sachas, t. y. jam tiesiogiai
negrasinama.

Remis ir Patt vadinami ,uzsitesusiais Sachmatais®.
Jeigu tris kartus pakartojamas tas pats éjimas, o
situacija lentoje nesikeicia, laikoma, kad partija
baigési lygiosiomis.

VADAS IR KARYS

Zaidéjas sustato visas figuras jprastine tvarka - tai
kariai. Antras Zaidéjas turi tiktai dama — tai vadas.
Jis vaiksc¢ioja ir kaip dama, ir kaip zirgas ir gali kirsti
bet kurig priesininko figurg, tame tarpe ir karaliy.
PrieSininko figlros vaiksto, kaip jprastiniy
Sachmaty figiros. Pradeda zaidéjas, turintis 16
figary. Jo tikslas — paskelbti matg vadui.

DVIGUBAS EJIMAS

Galioja jprastiniy Sachmaty taisyklés, tiktai zaidéjai
turi teise daryti po du éjimus. Jeigu zaidéjas
pirmuoju &jimu paskelbia Sachg, jis gali nebedaryti
antrojo éjimo. PrieSininkas jau pirmuoju &jimu turi
imtis gynybiniy priemoniy, kitaip jam — matas.
Zaidimas baigiasi lygiosiomis (remis), jei abu
zaidéjai nebeturi galimybés padaryti antrajj éjima.

K. 0. — SACHMATAI

Galioja jprastiniy Sachmaty taisyklés, nugalétoju
laikomas tas zaidéjas, kuris pirmasis nebegali
padaryti éjimo. Tagiau draudziama tyCia
pasidavinéti.



PUOLAMIEJI SACHMATAI

Siame Zaidime néra nei §acho, nei mato, tadiau yra
priverstinio kirtimo galimybé. Jei péstininkas
pasiekia galine prieSininko linja, jis gali tapti tiktai ta
figura, kuri jau yra nukirsta. Nugalétoju laikomas
tas, kuris pirmasis nebegali daryti éjimuy.

POZICINIAI SACHMATAI

Abu Zaidéjai paeiliui stato bet kokias figuras bet
kurioje lentos vietoje. Jei figura jau pastatyta, jos
nebegalima perkelti j kita langelj. Péstininkai negali
uzimti nei virSutinés, nei apatinés eilés langeliu.
Rikiai, dalyvaujantys zaidime turi atitinkamai stovéti
ant balto ir ant juodo langelio. Figtros negalima
statyti tokiame langelyje, kuriam grasina
prieSininko figlra, taipogi tokiame langelyje, kur ji
pati grasinty priesininko figlrai. Jeigu zaidéjas
nebegali daugiau statyti figury, jis laikomas
pralaiméjusiu.

SASKES

Zaidimo priemoneés: $askiy lenta,
12 juody ir 12 balty figury.
TradiciSkai §j zaidima zZaidzia du
lo$éjai, pirmasis zaidzia
baltosiomis, antrasis —
juodosiomis figuromis. Figuros
statomos vienos priesais kitas,
ant juody langeliy, trijose krastinése linijose.
Zaidimag pradeda baltosios figuros. Figuros juda
jstrizai per vieng langelj. Negalima uzimti langelio,
ant kurio stovi priesininko ar nuosava figara. Jei
priartéjai prie langelio, ant kurio stovi prieSininko
figura, o uz jos yra laisvas langelis, kitu éjimu gali
perSokti per jg ir nuimti nuo lentos. Zaidimas
tesiamas iki tol, kol uz prieSininko figlros lieka
bent vienas laisvas langelis. Negalima Sokinéti per
savas figuras. Jei figura pasiekia galine prieSininko
linija, ji pavirsta dama, kuri pazymima, uzdéjus ant
virSaus savo numustg figirg. Dama gali judéti tiek
pirmyn, tiek atgal, per visus laisvus langelius ir tuo

PPG - PERNER PUBLISHING GROUP AG, SCHWEIZ

pat metu kirsti prieSininko figuras taip, kaip buvo
aprasyta virSuje. Jei Zaidéjas pastumia savo
pestininkg per viena langelj ir praleidzia proga
perSokti prieSininko figdra, Sis gali pasiimti i$ jo
figary. Laimi tas, kuris nukerta visas prieSininko
figuras, kaip aprasyta auks$ciau, arba taip jas
apsupa, kad priesininko figuros nebegali
vaikscioti.

KAMPINES SASKES

Zaidimo priemoneés: $askiy lenta, 9 juodos ir

9 baltos figlros.

Zaidéjai lentg pasuka kampu j save. 9 figuros
atitinkamai iSdéliojamos ant juody langeliy. Pirmoji
figlra statoma ant kampinio langelio, po to
uzstatoma trecioiji linija ir galiausiai penktoji. Ir
Siame zaidime figlros juda per vieng langelj, taciau
kirsti gali ne tik j priekj, bet ir j Song. Galima
Sokineti per priesininko figuras, jy nekertant, taciau
negalima Sokinéti per savas figuras. Zaidimo
tikslas — pirmajam pasiekti prieSininko kampa. Tas
kuris jj pasiekia — laimi.

PRANCUZISKOS SASKES

Sis Zaidimas - kurioziskas vokisky Saskiy
variantas: Cia ir vél naudojama po 12 figury, kurios
gali judéti tiktai pirmyn. Taciau kirsti galima tik
atgal! Figaros, pasiekusios galine prieSininko linija
tampa damomis, kurios gali kirsti ir j priekj ir atgal.

ANGLISKOS SASKES

Sio Zaidimo taisyklése numatyta, kad figuros gali
kirsti ne tik jstrizai, bet taipogi ir tiesiai, | kaire ir j
desine.

ITALISKOS SASKES

Siame Zaidimo variante, kaip ir vokiskose $askése,
kurios zinomos jau nuo 16 Simtmecio pabaigos,
naudojama 12 figury. Figuros juda tik pirmyn.
Taciau italiSkos Saskés turi Sias ypatybes:

1. Damas galima kirsti tiktai damomis, jokiu budu
ne paprastomis figlromis.

2. Kirsti yra butina, taCiau negalima rinktis i$ keleto
kirtimo varianty. Tokiu atveju butina pasirinkti tokj
varianta, kuriuo galima nukirsti daugiausia
prieSininko figury.

TURKISKOS SASKES

Zaidimo priemonés: zaidimo lenta, dama, po 16
dviejy spalvy figury.

Siame Zaidimo variante Zaidziama, nekreipiant
démesio j langeliy spalva. 16 figlry iSrikiuojamos 2
- oje ir 3 — oje lentos eilése, po 8 figuras vienoje
eiléje. Atitinkamai lieka laisvos abi krastinés eilés.
O taipogi 2 eiles lentos centre.

Zaidimo taisyklés :

1. Kiekviena figura gali eiti tiesiai arba j Sona, taciau
ne jstrizai.

2. Bet kuri figura, kuri pasieké galine prieSininko
eile (kuri i$ pat pradziy buvo laisva), tampa dama.
3. Figara kertama tuomet, jeigu uz jos yra laisvas
langelis, ant kurio prieSininkas gali perSokti,
judédamas tiesiai arba j Song (bet ne jstrizai).
Galima vieng po kitos nukirsti keletg figary.

4. Dama gali judéti visais laisvais langeliais pirmyn,
atgal ir j Song ir tuo pat metu kirsti prieSininko
figuras.

5. Laimi tas, kuris nukirto arba uzblokavo visas
prieSininko figuras arba taip ,,sudorojo”
prieSininka, kad Sis pries jo dama priverstas kautis
tik viena figura.

“PASIDAVINEJIMAS”

Siame Zzaidimo variante laimi tas, kuris pirmasis
praranda visas figuras. Kitaip Sis Zaidimas dar
vadinamas ,atvirkstineémis Saskéemis*.

BLOKADA

Zaidimo priemonés: $askiy lenta, 12 juody ir 12
balty figury.



Figlros sustatomos taip, kaip ir paprastame
Saskiy zaidime. Jos vaiks€ioja tik juodais langeliais
ir tik per vieng langelj, taciau gali vaikSCioti ne tik
pirmyn, bet ir atgal. Siame zaidime tikslas yra ne
nukirsti priesininko figarg, bet apsupti jj. Apsupta
figura Salinama nuo lentos. Figura yra laikoma
apsupta, jeigu ji taip uzblokuojama priesininko
figary, atkertant jj nuo savuyjy. Apsuptos figuros
atimamos i$ prieSininko. Pralaimi tas, kuris
praranda visas savo figuras.

CHALMA SASKES

Sio zaidimo taisyklés panasios j auk$&iau
aprasytojo zaidimo taisykles. Saskés chalma
Zaidziamos su 8 figuromis, kurios gali judéti tik
pirmyn. Sio zaidimo tikslas — savo figlromis kaip
galima greiCiau uzimti priesininko galine linija.

HASAMI YOGI

Sis saskiy zaidimas skirtas dviems Zmonéms.
Zaidziama atitinkamai 8 baltomis ir 8 juodomis
figlromis.

Zaidimo tikslas — iSrikiuoti 4 savo Saskes j eile.
Laimi tas, kam pavyksta tai padaryti. Kiekvienas
zaidéjas gauna po astuonias vienos spalvos 5
figuras ir iSrikiuoja jas ant galinés linijos langelio. Si
pirmoji linija ir laikoma pagrindine. Ejimai daromi
paeiliui, viena figura, kuri gali judéti pirmyn, atgal,
j desine ir j kaire, taCiau niekuomet - jstrizai, kaip
tikrose Saskeése!

Galima judéti viena kryptimi ir per kelis langelius,
jeigu jie laisvi. PrieSais uzimtg langelj reikia sustoti.
Jei §j langelj uzima priesininko figdra, o uz jos
esantis langelis yra laisvas, kitu éjimu galima
perSokti per prieSininko figura, bet tokiu éjimu jos
negalima nukirsti! Kiekvienas i$ prieSininky mégina
iSstatyti eile i$ keturiy savo figlry ir sukliudyti tai
priesininkui. Sig eile galima iSrikiuoti vertikaliai,
horizontaliai arba jstrizai. TaCiau nei viena i$ figury
negali stovéti ant pagrindinés linijos.

Jei pavyko keturiomis savo figiromis apsupti
viena priesininko figura (gretimi langeliai
jstrizainése nesiskaito), apsupta figlra galima
pasalinti nuo lentos. Laiméjusiu laikomas tas, kuris
iSrikiuoja eile i$ keturiy, greta stovinCiy figary arba
nukerta maziausiai 5 priesininko figuras.

ISTRIZINES SASKES

Zaidimo taisyklés — tokios pacios, kaip ir paprasty
Saskiy, taciau figdros lentoje iSrikiuojamos taip,
kaip parodyta paveikslélyje:
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VILKAS IR AVIS

Zaidimo priemonés: $askiy lenta, 4 baltosios
figGros, 1 juodoiji.

Vienas i$ zaidéjy gauna tiktai vieng figurg - tai
vilkas, kiSkis arba lapé. Jo prieSininkas loSia 4
figiromis — tai kiskiai, Sunys arba medziotojai.
Zaidejo, kuris turi keturias figuras tikslas yra
apsupti prieSininko figurg ir taip jg uzblokuoti, kad
ji negaléty vaikscCioti. Jis sustato figaras ant baltyjy
lentos langeliy. Antras Zaidéjas pastato savo figlrg
ant bet kurio balto lentos langelio. Jis pradeda ir

abu Zaidéjai paeiliui daro éjimus. Zaidéjas, turintis
vieng figlrg gali stumdyti jg j priekj, atgal ir jstrizai;
4 figiroms leidziama judéti tiktai j priek|. Kai tik
vilkas suranda tarpa, pro kurj jis gali pabégti i$
priesininky apsupties, zaidimas baigiasi jo pergale.

PLESIKAS IR ZANDARAS

Zaidimo priemonés: $askiy lenta, 12 juody ir 12
balty figlry. Figlros sustatomos, kaip ir Saskiy
zaidime. Figuros i$ eilés stumiamos jstrizai per
vieng langelj. Galima vaiks¢ioti ir pirmyn, ir atgal.
Jei uz vienos (arba uz keliy) priesininko figuros yra
laisvas langelis, per jg galima persokti (galima ir
zigzagais). Figaros, per kurias perSokama,
nenukertamos, jos lieka ant lentos. Zaidimo tikslas
— kaip galima greicCiau perkelti savo figuras |
prieSininko puse arba taip apsupti prieSininko
figlras, kad jos nebegaléty vaikscCioti.

VARLES IR KURMIAI

Skirta dviems zaidéjams

Zaidziama trimis juodomis ir trimis baltomis
figuromis.

Ant lentos sustatomos trys baltos figuros (varlés)
ir trys juodos (kurmiai), kaip parodyta piesinélyje:
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Figdros vaikSCioja paeiliui, per vieng langelj.
Pradeda baltieji. Pradzioje galima judeéti tiktai
pirmyn, t. y. priesininko figary link. Leidziama
Sokinéti per prieSininko figuras, bet tik tuomet, kai
uz jy yra laisvas langelis. Jeigu j priekj judéti
nejmanoma, galima eiti atgal arba Sokinéti per
priesininko figuras.

Laimi tas, kuris pirmasis uzima 3 prieSininko
langelius.

PIRAMIDZIU JUDEJIMAS

Zaidimo priemonés: $askiy lenta, 12 juody ir 12
balty figury. Figlros iSrikiuojamos ant lentos
piramidés forma Siuose langeliuose:

A1, C1, E1, G1, B2, D2, F2, C3, E3 ir D4 — juodieji
ir B8, D8, F8, H8, C7, E7, G7, D6, F6, ir E5 -
baltieji. Figuros gali judéti tiesiai bet kuria kryptimi.
Tikslas — isrikiuoti piramide kitoje lentos puséije.
Galima eiti per vieng langelj, taipogi galima Sokinéti
per savas ir svetimas figuras vienu Suoliu ar daryti
serijg Suoliy. Figuros, per kurias perSoko, lieka ant
lentos. Nugalétoju laikomas tas, kuris pirmas
pastato dar vieng piramideé.

SENOSIOS VOKISKOS SASKES

Zaidimo priemonés: $askiy lenta, 16 juody ir 16
balty figury. Tai pacios seniausios mums
zinomos Saskiy taisyklés:

Figuros iSrikiuojamos dviejose pirmose eilése, ant
balty ir juody langeliy taip, kad kiekvienoje eiléje
stovéty po 8 figuras.

Zaidimo taisykles:

1. Figuros vaiksto tik tos spalvos langeliais, ant
kuriy stovéjo zaidimo pradzioje.

2. FigUros vaiksto jstrizai, per vieng langel].

3. Kirsti butina. Reikia kirsti tiek priesininko figlry,
kiek tik jmanoma. Paprasta figura gali kirsti ne tik
jstrizai, bet ir tiesiai, j Song, j kaire ir j deSine
(penkiomis kryptimis).

4. Figura, kuri pasieké paskutine priesininko eile,
turi ten uzsilaikyti, kad tapty dama.
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5. Dama gali vaik$cCioti ir kirsti ne tik jstrizai, taciau
i$ viso astuoniomis kryptimis.

Kitos taisyklés sutampa su jprastiniy Saskiy
taisyklémis.

EJIMAS ZIRGU

Zaidimo priemonés: lenta, vienas Zirgas.

Sio zaidimo pagrindas yra éjimai zirgu, kaip
paprastame $achmaty zaidime: du langeliai j priek;j
ir vienas j Song. Tai labai jdomus zaidimas —
skirtas vienam zaidéjui. Jo tikslas - pravesti zirgg
per visus 64 langelius taip, kad jis nei karto
neatsidurty du kartus tame paciame langelyje.
Principas labai paprastas: tarkime zirgas stovi at
langelyje, po to jis Soka j b3 arba j c2. IS c2 jis gali
toliau eiti j a3, b4, e3 arba e1; i$ b3 zirgas gali Sokti
jab, c5, d 4, d2 arba j c1 ir taip toliau. Norint
pazymeéti langelius, kuriuose Zirgas jau pabuvojo,
galima zaidimo lauka persipiesti ant popieriaus.
Tuomet popieriuje piesStuku galima zymétis
éjimus. Suklydus, Zymejimg galima nutrinti.

Sis zaidimas suteikia neribotas galimybes proto
treniruotéms, todél jj daznai Zzaidzia matematikai.

KONTRAKT-SASKE

Zaidimo priemoneés: $askiy lenta, 14 juody ir 14
balty figury. 5

Sis Zaidimas buvo sukurtas 1934 metais Cikagoje.
Priesininkai pradeda zaidima, turédami po 12
figury, kurias jie iSrikiuoja lentoje taip pat, kaip
vokiskose Saskése. Galioja ir vokisky Saskiy
taisyklés. 13 ir 14 figiros jvedamos | zaidimag
tuomet, kai atsilaisvina is anksto sutartas langelis
paskutinéje lentos eiléje, pvz. 4 langelis abiejose
lentos pusése. Kai Sis langelis tampa laisvas, ant
jo statoma jvedama j zaidima papildoma figura.

VISISKAI KITOKIOS SASKES

Baltieji iSrikiuoja savo 12 figury ant 3 pagrindiniy
linijy. Juodieji — prieSingai — turi tik viena dama,

kuri statoma ant bet kurio 3 pagrindiniy linijy
langelio.

Baltieji pradeda ir turi per 12 éjimy pralosti kaip
galima daugiau figury, antraip laimi juodieji.
Juodieji privalo kiekvienu éjimu nukirsti tiek figuruy,
kiek galima, taCiau jy paciy dama kirsti
draudziama.

SIENOS

Siame Zaidime priesininkai turi tik po 8 figdras,
kurios iSrikiuojamos ant juody langeliy 3 galinése
linijose. Kirsti negalima - vaiks¢iojama juodais
langeliais strizai. Sio zaidimo tikslas-po vieng
apsupti priesininko figuras, taip, kad jos
nebegaléty judéti. Sias figuras galima Salinti nuo
lentos, jeigu jos prarado ry§j su savomis
figuromis, t. y. jos ,uzmdrytos“. Tol, kol figdra
stovi prie pat tokios pacios figuros, ji nelaikoma
,uzmuryta“. Pralaimi tas, kurj pirmg uzmdarijo.

PAGAUK FIGURA

Kiekvienas Zaidéjas gauna po 20 figdry ir po 14
iSdélioja ant lentos, kaip parodyta pieSinélyje.
(atitinkamai naudodamas 15 Saskiy figury ir 5
kéglius). Zaidéjai paeiliui stumdo figdras vertikaliai
arba horizontaliai per tiek langeliy, kiek nori.
Vaikscioti galima tik laisvais langeliais, perSokti
figuras draudziama. Visos paimtos j nelaisve
priesininko figaros, pakeiCiamos savomis. Figura
laikoma paimta j nelaisve, jeigu ji apsupta dviem
priesininko figlrom tiesioje linijoje ir tarp jy néra
nei vieno laisvo langelio. Galima paimti j nelaisve ir
keletg figary, jei kiekvienos linijos krastuose stovi
po vieng priesininko figura. Jei dvi vienodos
figlros stovi vienoje tieséje ir tarp jy yra laisvas
langelis, priesininkas gali uzimti j langelj, taciau
tokiu atveju jis neatsiduria nelaisvéje. Jeigu
zaidéjas pastumia savo figara ir kitu éjimu grazina
ji atgal, tuomet prieSininko figura atsiduria
nelaisvéje. Kampiniy figiry nejmanoma apsupti i$
dviejy pusiy ir paimti nelaisvén. Jei vienas is



prieSininky paliko kampinj langelj, jam gresia
pralaimeéjimas.
Pralaimi tas, kuris netenka figary.

Cee

LENKISKOS SASKES

Sis variantas skiriasi nuo paprasty $askiy. Figiros
vaiksto jsrizai ir j priek|, taciau gali kirsti bet kuria
kryptimi. — jstrizai, | priekj ir atgal. Kirsti reikia ir
tuomet, kai galima vienu éjimu nukirsti keletg
prieSininko figury — jstrizai arba jei yra galimybé
kirsti j Song — zigzaginiu Suoliu.

Priemonés zaidimui: lenta —
mallnas, 9 juodos ir 9 baltos
figuros. Zaidziama dviese,

b kiekvienas Zaidéjas gauna po 9
—-— i figlras. Sio zaidimo tikslas —
- ' || trimis figGromis uZimti vieng
N = linija. Tai vadinama maldnu ir
tas, kuriam pavyksta jj sustatyti, gali pasiimti i$
priesininko bet kokig figlra, iSskyrus tas, kurios
stovi mallne. 9 figlros, kurias gauna zaidéjai,
iSrikiuojamos paeiliui, po vieng figura.

Zaidimo metu reikia stengtis sustatyti figiras |
vieng linijg ir neleisti to padaryti priesininkui,
uzimant jo langelius. Kai visos figuros
iSrikiuojamos, zaidéjai pradeda daryti &€jimus,
kiekvienas Zaidéjas gali Zengti tik vieng zingsnj, i$
kampo ar kryziaus, pazymeétomis linijomis j kitg
laisvg kampg ar kryziy. Dabar maling galima
atidaryti arba uzdaryti, tuo paciu likviduojant
prieSininko figuras.

Reikia stengtis neleisti prieSininkui aplenkti taves
vienu malunu, kadangi tuomet jis turi teise
pasiimti tavo figara, pasiekes laisvg malung. Jeigu
vienas i$ zaideéjy del prieSininko maluno prarado
savo figuras ir jam liko ne daugiau, kaip trys
figlros, jis gauna teise Sokinéti. Tai reiSkia, kad jis
neprivalo zengti tik vieng zingsnj — jis gali uzimti
bet kurig laisva vieta, kurioje leidziama statyti
figuras. Tuo paciu jis turi stengtis pastatyti savo
maling ir sugriauti priesininko maltna. Jeigu
Zaidéjas praranda dar vieng i$ likusiy 3 figary — jis
pralaimi zaidima. Jei abu priesininkai turi tik po 3
figuras - zaidimas baigiasi lygiosiomis. Norint
laiméti, geriausia pastatyti du maltnus ant
lygiagreciy linijy , kad buty galima atidaryti viena,
o kitg i$ karto uzdaryti. Zaidéjai i§ anksto susitaria,
kas pradeés kitg partijg — tas, kuris laiméjo
ankstesne arba kiekvienas is eilés.

KAMPINIS MALUNAS

Abu zaidéjai gauna po 12 figury. Vienintelis
skirtumas nuo paprasto maltnininko — ¢€ia galima
statyti mallGnus kampinése jstrizainése.

SOKINEJANTIS MALUNAS

Kiekvienas Zaidéjas turi po 3 figaras. Jos,
iSrikiuojamos, kaip parodyta piesSinélyje. Zaidéjai
paeiliui Soka su viena figura j bet kurj langelj.
Nugalétoju laikomas tas, kuris pirmasis uzdaro
malting.
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KAULIUKY MALUNAS

Kiekvienas zaidéjas gauna po 9 figuras, be to dar
reikia 3 Zaidimo kauliuky. Kaip ir jprastiniame
zaidime, figuros iSrikiuojamos lentoje, taciau pries
statant figlrg metami visi trys kauliukai. Jeigu
Zaidéjas iSmeta 4, 5 ir 6 arba dusyk po 3 ir 6 arba
dusyk po 2 ir 5 arba 1 ir 4, tuomet jis, jeigu
prieSininkas jau turi malina, gali pasalinti is jo
figlrg ir pastatyti savo figdra. Jeigu jis tuo paciu
uzdaro savo maluna, jis gali pasiimti i§ prieSininko
figlrg savam maldnui.

Kitais metimais galima statyti tik po viena figura.
Kai visos figuros sustatytos, Zaidimas tesiamas
pagal jprastines MALUNININKO taisykles.

MEDZIOKLE SU VAROVAIS

Baltieji turi 3 figuras, juodieji — 7. Juodieji,
vaiks¢iodami i$ langelio j langelj mégina pastatyti
mallng, i$ anksto pastatyti maltnai negalioja.
Baltieji, Sokinédami mégina jiems sukliudyti. Jeigu
juodiesiems per 15 éjimy pavyksta pastatyti
mallng - tuomet jie laimi. PrieSingu atveju nugali
baltieji.




KRYZMINIS MALUNAS

Kiekvienas zaideéjas turi po 6 figaras, kurios
iSrikiuojamos, kaip parodyta piesinélyje. Zaidéjai i$
eiles eina viena figlra per vieng langel]. Laimi tas,
kuris pirmas pastato mallna.

=

A
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CHALMA (KAMPAI)

Zaidimo priemonés: chalmos
lenta, chalmos figuros.
Galima zaisti dviems keturiems

atitinkamai gauna po 19, 13 arba
po 15 figury. IS viso yra 66
figaros. Lentoje raudona linija
pazyméti 4 kampai, kuriuose telpa po 13 figlry.
Sios 13 figury visos kartu sudaro ,mazajj kiema"
Jeigu zaidime dalyvauja 4 Zmonés, kiekvienas
uzstato savo mazajj kiemg vienos spalvos
figuromis. Jeigu zaidzia du prieSininkai, tuomet
kiekvienas uzstato figiromis ,didjjj kiemg",
kuriame telpa 19 figury. Jis pazymétas Zalia linija.
Zaidimo esmé tame, kad kiekvienas zaidéjas
stengiasi nuvesti savo figlras j priesininko kiema.
Laimi tas, kuriam pavyksta tai padaryti. Zaidéjai
paeiliui stumdo figlras tiesiai, jstrizai ar atgal arba
sokinéja per prieSininky figuras, jeigu jos stovi
priesais arba Salia (skirtingai nuo $askiy, figaros,
per kurias persoko, nuo lentos neSalinamos) ir
jeigu uz tos figuros, per kurig Sokama, yra laisvas
langelis. Galima Sokinéti ir j Song ir j priekj bet
kokia kryptimi. Norint, kad figiros greiciau judéty
pirmyn, reikia stengtis, kad jos kaip galima
daugiau Sokinéty. Zaidéjas turi pasirupinti, kad
priesininko figaros Sokinéty kuo maziau, be to
reikia stengtis kuo ilgiau uzlaikyti priesininko figlrg
jo paties dvare. Taipogi galima palikti savo dvare
vieng i$ savy figlry - tuo bidu prieSininkas
negalgs uzimti viso dvaro, taciau reikia pasirtpinti
tuo, kad zaidimo pabaigoje ta figura, darydama
kaip galima maziau éjimy, galéty prisijungti prie
saviskiy. Zaidzia 4 zaidéjai, i$ kuriy kiekvienas turi
po 15 figuary, iSdéstyty mazuosiuose kiemuose.
Kiekvienas zaidéjas stengiasi kaip galima greiciau
uzimti kitg kiema. jdomiau zaisti, jei Zaidéjai,
sédintys jstrizai vienas prie$ kitg zaidzia kartu ir
stengiasi kuo greiCiau perkelti figtras vienas j kito
kiema, tuo paciu kliudydama tai padaryti
prieSininky komandai. Zaidéjas, kurio figuros jau

uzpildé kiemg, daugiau éjimu nebedaro. Laimi ta
komanda, kuri greiCiau apsikeiCia kiemais.

CHALMA sOLO

Zaidimo priemonés: chalmos lenta, 19 vienos
spalvos chalmos figury. 19 figary iSrikiuojamos
viename kieme. Po to reikia paméginti, darant kuo
maziau éjimy ir Suoliy, nusigauti iki kitoje puséje
esancio kiemo. Kiekvienoje partijoje skaiCiuojama,
kiek éjimy ir Suoliy tam prireiké. Zaidejas turi
stengtis ieskoti vis naujy buduy ir pasiekti kita
kiema, padarydamas vis maziau &jimy ir Suoliy.

GREITOJI CHALMA

Siame chalmos variante figtrélés isrikiuojamos 6
langeliuose, esanciuose tarp kiemus zyminciy
linijy. Jei zaidzia du zaidéjai — uzimamos priesais
esancios linijos, jei ZaidZia 4 zaidéjai - uZzimamos
visos keturios linijos. Zaidziama pagal didziosios
chalmos taisykles, ant kvadratiniy langeliy. Tas,
kuris pirmasis perkelia savo figlréles ant prieSais
esancios linijos — laimi.

PRIESPRIESINE CHALMA

§j varianta galima Zaisti vienam, dviese, trise ar
keturiese: kiekvienas Zaidéjas pasizymi
kampiniame langelyje stovinCig figlra siaura
juostele (vilnoniu sidlu) ir stengiasi Sig figura kaip
galima greiciau nuvesti j prieSingg kampg. Savaime
suprantama, kitas figaras irgi reikia perkelti j kita
puse ir atitinkamai isrikiuoti.

2 KATINAI IR 19 PELIU

Zaidimo priemonés: chalmos lenta, 2 ir 19
chalmos figuros.

Zaidéjas ima 2 figuras - katinus ir stato juos lentos
viduryje. Kitas Zaidéjas savo nuoziura isrikiuoja
lentoje 19 figury — peles. Katinai ir pelés vaiksto per
vieng langelj, bet kuria kryptimi. Katinai gali (nors ir
neprivalo) kirsti neuzsidengusias peles ir pasalinti



jas nuo lentos. Pelés negali kirsti katiny, jos
stengiasi apsupti juos taip, kad jie negaléty daryti
ejimy. Katinai laimi tuo atveju, jeigu jiems pavyksta
LSugauti“ tiek peliy, kad jos nebegali jy apsupti.

GOBANGAS

Zaidimo priemonés: chalmos lenta, po 12 figury
kiekvienam zaidéjui.

Kiekvienas zaidéjas gauna po 12 figiry. Jo
uZduotis isrikiuoti j vieng eile penkias figuras
(vertikaliai, horizontaliai arba jstrizai). Zaidéjai
paeiliui stumdo po vieng figurg. Kiekvienas
Zaidéjas turi stengtis susidaryti kaip galima
daugiau galimybiy eilei iSrikiuoti ir sutrukdyti tai
padaryti prieSininkui. Jgude zaidéjai neuzilgo |
zaidimg jtraukia visas figtras, nors eilé dar
neiSrikiuota. Toliau galima Zaisti, darant éjimus,
kaip Saskése. Leidziama judéti visomis kryptimis,
taciau tik per viena langelj. Laimi tas, kuris pirmasis
iSrikiuoja eile is penkiy figlry ant greta esanciy
langeliy. Siame zaidime reikia atidziai sekti
priesininko veiksmus. Jei tik Sis iSrikiavo eile i$ trijy
figlry, butina kaip galima greiCiau sukliudyti jam,
antraip zaidimas bus pralaimétas. Siam zaidimui
ypatinga zavesj suteikia jo greitis.

4 zaidéjai gali pasidalinti j dvi grupes. Kiekvienos
grupés zaidéjai gauna po 6 figlras. Tos pacios
grupés zaidéjai turi vienodos spalvos figuras.

CHEF-GOBANG

Zaidziama pagal tas padias taisykles, kaip ir
paprastas gobangas, yra tik vienas skirtumas:
galima kirsti dvi priesininko figuras, jeigu jos
apsuptos i$ dviejy pusiy vienoje linijoje.
Pavyzdys: jei viena Salia kitos vienoje linijoje stovi
viena juodoji ir dvi baltosios figiros, tai esant
juoduyjy ejimui, jie su kita figura gali apsupti
baltgsias ir pasalinti jas nuo lentos.

TIUPSI

Zaidimo priemonés: chalmos lenta, po 15 figiry
kiekvienam Zaidéjui.

Zaidime gali dalyvauti 2, 3 arba 4 zaidéjai;
kiekvienas i$ jy turi po 15 figlry. Zaidéjai i$ eilés
délioja savo figuras lentos susikirtimo linijose, tuo
paciu jie stengiasi visiSkai apsupti prieSininko
figaras, t. y. jie taip iSrikiuoja savo figaras aplink
langelj, kuriame stovi prieSininko figura, kad ji
visiS$kai apsupama 4 kito zaidéjo figromis.
Kiekvienas zaidzia uz save. Tas, kuris sugebéjo
apsupti priesininko figlrg gali pasiimti jg. Likusj
laisva langelj galima vél panaudoti. Todél zaidimo
eigoje, situacija ant lentos nuolat keiciasi ir
atsiranda naujos, netikétos Zaidimo galimybés.
Zaidimas pasibaigia, jei visos figlros iSnaudotos
arba jei nebelieka galimybiy apsupti prieSininko
figuras. Laimi tas zaidéjas, kuris uzgrobé daugiau
priesininko figury, nei prarado savyjy.

RAKADO

Zaidimo priemonés: chalmos lenta, po 16 dviejy
spalvy figary, 1 Zaidimo kauliukas.

Zaidéjai isrikiuoja savo figlras ant galiniy lentos
linijy. Po to jie meta kauliukg, kad nustatyty, kuris
eis pirmas: pirmas eina zaidéjas, iSmetes daugiau
tasky. Jis meta kauliukg dar kartg ir eina per tiek
langeliy, kiek tasky iSmeté kauliuku. Po to kauliukg
meta prieSininkas ir taipogi daro éjima. Tas, kuris
iSmeta 6 taskus, meta dar karta.

Zaidimo tikslas — uzimti savo figuromis priesininko
pozicijas. Jeigu zaidéjas, iSmetes kauliukg padaro
€jima ir jo figura atsiduria pries kito zaidéjo figura,
jis gali (arba net privalo) ja kirsti. Jei Zaidéjas
praleidzia galimybe nukirsti figura, priesininkas gali
jo figlrg pasalinti nuo lentos. Tiksla pasiekti galima
tik tuomet, kai iSkrinta reikiamas tasky skaicius.
Pavyzdziui, jei iki tikslo liko 3 zingsniai, o iSkrinta
skaicius 4, reikia laukti, kol neiskris skaicius 3. Tas,
kuris pasiekeé tikslg, nebegali kirsti, taiau ir jo
figuros nukirsti negalima.

SASKIU CHALMA

Zaidimo priemonés: $askiy lenta, po 8 figiras
kiekvienam Zaidéjui — dviejy spalvy chalma.
Zaidziant jprastine chalma reikia daug laiko.
Norintys sulosti greitg partija, zaidzia ant Saskiy
lentos su 8 figaromis. Jos isrikiuojamos
priesinguose lentos kampuose. Toliau Zaidziama
pagal jprastines chalmos taisykles. Tiesa Cia reikia
pasistengti kuo greiCiau iSvesti savo figaras i$
pradiniy pozicijy. Specialiai uzlaikyti nuosava
figlrag savo puséje draudZiama.

LOBIO IESKOJIMAS

Visos chalmos figuros iSrikiuojamos lentos centre.
Vienas i$ Zaidéjy palieka kambarj. Tuo tarpu kitas
Zaidéjas jsidémi vieng i$ lentoje stovincCiy figury —
tai lobis. Pirmasis zaidéjas grjzta ir pradeda ieskoti
lobio. Jis ieSko lobio, vieng po kitos Salindamas
figlras nuo lentos. Kai jis galiausiai suranda lobj,
uzraSoma, kiek figury jis nuémé nuo lentos. Po to
figuros statomos atgal, lobio ima ieskoti kitas
Zaidéjas ir taip visi i$ eilés. Nugalétoju laikomas tas
zaidéjas, kuriam prireiké nuimti nuo lentos
maziausig skaiciy figury, kad surasty lobj.

JUODAI-BALTA CHALMA

Figuros iSrikiuojamos kaip ir jprastinéje chalmoje.
Taciau taisyklés kitokios: figuros, stovincios ant
juody langeliy gali vaikscioti tik jstrizai juodais
langeliais ir negali Sokinéti. Ant balty langeliy
stovincios figuros juda jstrizai baltais langeliais.
Jos gali Sokinéti. Figuros juoduose langeliuose
naudojamos tam, kad galima baty sudaryti
galimybe Sokinéti balty langeliy figuroms.
PrieSininko kiemo viduje visos figuros gali ir
vaikscioti ir Sokinéti, antraip nepavykty uzimti visy
langeliy.



MENJI

Sj zaidima Zaidzia dviese. Naudojamos gobango
taisyklés. Nuo paprasto gobango Sis Zzaidimas
skiriasi tuo, kad &ia galima sudarinéti ne tik tiesias
linijas, bet ir lauzytas figlras deSiniame lentos
kampe, kuriose irgi turi bati ne maziau, nei 5
figuros. Tokios eiles, kuriy atSakose yra po tris
figlras yra iSimtis.

VISISKAI SLAPTAI

Losia du prieSininkai, kiekvienas turi po 18 figury,
kurias Zaidéjai paeiliui stato viename i$ lentos
viduryje esanciy langeliy (i$ langeliy sudaromas
kvadratas 6 x 6). Kai visos figlros sustatytos,
Zaidéjai paeiliui daro éjimus viena iS savo figury
link Zzaidimo lauko krasto. Figros vaiksto tik per
vieng langelj bet kuria kryptimi. Jos gali Sokinéti
per kitas figuras, jeigu uz $iy yra laisvy tarpy. Be
to galima daryti serija Suoliy, nekeiciant krypties.
Laimi tas, kuris pirmas iSrikiuoja savo figuras
zaidimy lentos kraste. Leidziama statyti tik vieng
figlra ant vieno langelio.

SOKINEJANCIOS SASKES

Dviejose galinése chalmos lentos eilese sustatoma
po 16 figlry. Galioja paprasty Saskiy taisykles,
taciau yra ir iSim¢iy: galima Sokinéti ir per savas
figaras. Tiesa, tik j priekj ir nesalinant jy nuo
lentos. Damos gali Sokinéti tik per prieSininko
figlras.

CHALMA TRISE

Zaidimo priemoneés: lenta su

o 1 | nupiesta #vaigzde, po 15 trijy
Bl 1 spalvy figareéliy. Lenta su
. )’\n))\,\, P
«ﬁ@«;@%g‘ Zvaigzde atsirado 1920-1930
i é‘ii;i‘% . metais, ji skirta zaisti trims
et 1 Zmonéms. Kai kuriose Salyse

tokia lenta turi skylutes, j kurias
jstatomos figuros. Ten §j zaidimg vadina
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.KinietiSkomis Saskémis“. Kiekvienas zaidéjas turi
po 15 figury ir kaip galédamas greiCiau veda jas
priesSpriesinés zvaigzdes link. Sesiakampeés lentos
viduryje susitinka trys skirtingos figuros:
kiekvienas zaidéjas, naudodamas jvairias taktines
gudrybes stengiasi Sio susitikimo iSvengti, antraip
kiti du priesininkai gali jj pasalinti. Laimi tas
zaidejas, kuris pirmasis surikiuoja savo figuras ant
prieSpriesais esancios zvaigzdés.

KAS PIRMAS? (INDLJA)

Zaidimo priemonés: nuo 8 iki 16
keturiy spalvy figary, lenta
»Marsch raus” ir vienas zaidimo
kauliukas.

Siame labai paplitusiame zaidime
gali dalyvauti nuo 2 iki 4 zaidéjy.
Kiekvienas zaidéjas gauna 4
vienos spalvos figuras ir 3 i$ jy stato tos pacios
spalvos kampe. Ketvirtoji figura statoma ant
pirmojo tos spalvos ratuko. Zaidimas bus dar
jdomesnis, jeigu jame dalyvaus visos lentoje
pazymétos spalvos. Jeigu zaidéjy maziau, nei 4
vienas arba du i$ jy gali zaisti i$ karto dviem
spalvomis. Zaidéjy uzduotis — nuo pradinio savo
spalvos ratuko pajudéti visomis 4 figuromis, judeti
strélés kryptimi, apeiti iSorinj kryziy ir pasiekti
galutinj savo spalvos punkta, kuris yra vidiniame
kryZiuje. Kas pirmas atveda savo 4 figlras, gauna
pirmajj priza. Likusieji Zaidzia toliau iki pergalingos
pabaigos. Kaip ir visuose kompanijy zaidimuose,
¢ia skelbiami jstatymai. Atkreipkite démesj, kad
norint laisvai judéti, stovint ant to pacio ratuko,
kaip ir prieSininkas, reikia pasalinti jo figtira nuo
ratuko. Reikia ypa¢ budriai sekti priesininko figlry
judéjima uznugaryje. Taipogi svarbu kirsti
prieSininko figdras, kai joms jau nebetoli iki tikslo,
kadangi prieSingu atveju jos gali daryti éjimus i$
naujo.

Zaidimo taisyklés:

1. Kiekvienas zaidéjas meta kauliukg ir tas, kuris
iSmeta daugiausia tasky pradeda zaidimg ir

pastumia savo figlrg rodykles kryptimi per tiek
langeliy, kiek iskrito tasky. Zaidéjai paeiliui meta
kauliukg ir daro ejimus.

2. Svarbus yra skaiCius 6. Jei iSmetus kauliukg
iSkrenta 6 taskai, zaidéjas gali mesti dar karta. Jei
Zaidéjas iSmeté 6, jis gali paimti vieng figurg i$
kampinio kvadrato ir pastatyti jg ant pirmojo
ratuko. Po kito metimo jis gali pastumti Sig figura |
priekj ir nukirsti kitg figura. Jeigu, metus kauliukg
iSkrinta kitoks skaiCius, Zaidéjas savo nuoziura
pastumia j priekj vieng i$ savy figlry. Jei zaidéjui
iSkrinta 6, o kampiniame ratuke nebeliko, jis gali
savo nuoziura pasirinkti figlrg, daryti jima ir mesti
dar karta.

3. Jeigu Zaidéjo figura sutinka priesininko figura,
uzémusig ratuka, priesininko figlra privalo grjzti j
savo i$eities pozicijg kampiniame kvadrate.
Zaidéjas gali grazinti savo figlrg j Zaidima tik tuo
atveju, jei jis iSmeta 6 taskus.

4. Galima persokti per kelyje sutiktas savas ir
priesininko figlras, taCiau reikia skaiciuoti ratukus,
per kuriuos persoki.

5. Kai figra apeina iSorinj kryziy, ji atsistoja ant
savo spalvos ratuko vidiniame kryZiuje. Laimi tas,
kuris pirmasis nuveda visas 4 figuras.

Like zaidéjai loSia toliau ir gauna likusius prizus.
Ant paskutiniy ratuky galima atsistoti tiktai iSmetus
kauliuku atitinkamag skaiCiy, tokiu atveju galima
persokti per savo figuras.

BARIKADA

Jeigu zaidéjas pastato dvi savo figiras ant vieno
langelio — tai vadinama barikada, kurios
priesininkas negali pereiti. Po treCio metimy rato
barikada reikia iSardyti, tai reiskia, kad viena i$
figlry turi judéti toliau. Jeigu priesininko figura
paklitna j barikada, ji turi grjzti j savo kvadrata.
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STOTELE

Dalyvauja nuo 2 iki 4 zaidéjy. Zaidéjai i$sirenka 8
langelius ir pavadina juos ,stotelémis®. Jei figura
pasiekia vieng i$ tokiy stoteliy, jos negalima is ten
pasalinti. Vienoje stoteléje gali stovéti keletas
skirtingy spalvy figaruy ir tenai ilsetis. Jei zaidéjas
gali vaikscioti tik viena figlra, kuri stovi stoteléje, ji
turi palikti stotele. Galioja zaidimo KAS PIRMAS
(Indija) taisyklés.

CRAZY INDIA

Gali Zaisti 4 zaidejai. Kiekvienas zaidéjas savo
name sumaiso 4 jvairiy spalvy figlras. Uzduotis —
nuvesti 4 jvairiaspalves figuras iki tikslo. Bet kuris
Zaidejas gali pastatyti bet kokig figlra po to, kai jis
iSmeté 6. Kiekvieng kartg daromi trys metimai. Jei
Zaidejas jau pradéjo zaidima — nesvarbu kokia
figlra - jis gali mesti tik vieng karta. Vaikscioti gali
bet kuri spalvota figura, iSskyrus ta, kuri stovi ant
priesininko starto langelio. Zaidéjas gali vaikscioti
tik tokios spalvos figura, kokios neturi savo name
arba prie savo tikslo. Tarkime zaidéjo name stovi
zalia ir geltona figuros, o prie tikslo — zydra.
Vadinasi jis gali vaikscioti tik raudona figara.
Figlros vaiksto tik pirmyn, taciau gali kirsti atgal.
Nukirsta figlra galima pastatyti j nama, jei ten néra
tokios spalvos figuros. Tos spalvos figuros negali
uzimti atitinkamo galinio langelio.

Kitais atvejais galioja zaidimo Indija taisykles, bet
yra viena iSimtis: paskutiniame langelyje negalima
perSokti figury. Laimi tas, kuris pirmas pastato
savo jvairiaspalves figuras ant savo galinio
langelio.

FINE (= BAUDA)

Nuo 2 iki 4 zaidejy gauna savo figuras ir
atitinkama Zaidimo markiy kiekj. Be to reikalingas
Zaidimo kauliukas. Zaidimo pradzioje kiekvienas
zaidéjas jneSa po vieng marke — tai statymas. Tuo
paciu metu kiekvienas Zaidéjas gali panaudoti po
vieng figlra, kitos figlros jvedamos j Zaidima,
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iSmetus kauliuku 1. Neéra badtina naudoti visas
figuras, taCiau patartina Zaidimo lauke turéti jy kaip
galima daugiau. Kiekvienas Zaidéjas pradzioje
nusprendzia, kokia kryptimi vaikscios: pagal
laikrodzio rodykle ar pries ja. Sia kryptimi jis ves
savo figuras viso zaidimo metu. Negalima statyti
figlros ant uzimto langelio ir negalima Kirsti
priesininko figuros. Zaidéjas gali iSkritusj kauliuko
skaiCiy padalinti j dalis. Pavyzdziui: jei iSkrinta 4,
viena figura eina per 2 langelius ir kita - taipogi per
du langelius. Daryti €jima bdtina, jei nera
galimybés padaryti jimg (pvz. lentoje nebéra
figlry arba pataikoma ant jau uzimto langelio)
Zaidéjas moka bauda - vieng marke. Jeigu figtra
sustoja priesininko iSéjimo langelyje — Zaidéjas
meta kauliukg dar kartg. Zaidéjas, kuris pirmasis
nuveda savo figuras j tikslg laikomas nugalétoju ir
susirenka visus statymus.

FRANKAS IR FURTERIS

Zaid%ia du zaidéjai. A — zaidéjo figaros - tai
Frankas, B - Zaidejo figlros - tai Furteris.
Kiekvienas zaidéjas j savo kvadratg stato 4 figuras.
Abu zaidéjai turi pasirinkti gretimus kvadratus.
Furterio starto langelis turi bati priesais Franko
starto langelj. Furteris béga nuo Franko ir stengiasi
pasiekti namus. Franky persekioti negalima. Jeigu
Furterj pavijo, t. y. Frankas atsiduria tame paciame
langelyje, kur yra Furteris, juos abu, kaip Franko -
Furterio porg Salina i$ zaidimo. Frankai gali keleta
karty apeiti visg zaidimo lauka, visa laikg
stengdamiesi laikytis uz Furteriy. Jei zaidimo
pabaigoje zaidéjas A turi daugiau Furteriy, negu jy
yra name, tuomet laiméjo jis, prieSingu atveju laimi
jo priesininkas.

ORBITA

Zaidzia 2 arba 4 zaidéjai. Jei Zaidéjy yra 4, tuomet
partneriai sedasi vienas prieSais kitg. Kiekvienas
Zaidéjas gauna po 4 figuras. Taipogi reikalingas
zaidimo kauliukas. Kiekvienas zaidéjas gali daryti

éjima tiktai viena figdra, iSmetes kauliuku 1 arba 6.
Nebdtina i$ karto daryti éjima, kai tik iSkrinta 1 arba
6, éjimai daromi, kai tai yra batine. Jei zaideéjui
iSkrinta 1 arba 6 jis gali mesti kauliukag dar kartg ir
daryti éjimg - tol, kol neiskris 2, 3, 4 arba 5.
Zaidejas padaro ejima per atitinkama langeliy kiekj,
po to kauliuka meta kitas zaidéjas. Zaidejas gali
vaikscioti skirtingomis figlromis. Jei zaidejas
pasiekia langelj, kuriame stovi priesininko figdra, Si
figlra Salinama i$ Zaidimo ir pradeda savo kelig i$
naujo. Kiekvieno zZaidéjo starto langeliuose gali
stoveéti po keletg prieSininko figiry - i$ ten jy
niekas negali pasalinti. Kituose langeliuose gali
stoveti tiktai kelios vieno Zaidéjo ir jo partnerio
figuros. Jei prieSininko figura prieina langelj, ant
kurio stovi kelios figlros, Salinama tik viena is ju.
Laimi tas, kuris pirmas apeina Zaidimo laukg
(padaro orbita) ir visas savo figlras nuveda j tiksla.

BEGLYS

Zaidzia du Zaidéjai. Kiekvienas papildomai gauna
penktg figura, kuri skiriasi nuo likusiy keturiy.
Beglys jokiu badu nenori grjzti j savo nama —
atvirk$ciai — jis juda | prieSinga puse Zaidimo lauke.
Béglys A pradeda ten, kur pradeda likusios zaidéjo
B figros ir atvirksciai. Zaidejas, iSmetes kauliuka,
pats renkasi ar eiti bégliu, ar kitomis figuromis.
PrieSininko figuras kirsti gali tiktai béglys. Beéglj
galima gaudyti. Jeigu figlra prieina langelj,
kuriame stovi béglys, Sis pasalinamas nuo
langelio. Béglio savininku tampa tas zaidéjas, kuris
pasalino jj nuo langelio. Jis gali zaisti, turédamas 2
béglius, kol jy i$ jo neatims. Laimi tas, kuris
pirmas atveda j tikslg 4 savo figiras, neskaitant
beglio.



GYVAYES IR KOPECIOS

Sis Zaidimas skirtas 2-4
zaidéjams. Zaidéjai pradeda 1
langelyje ir baigia 100-ajame.
Paeiliui metamas kauliukas ir
Zaidejas pastumia savo figurg per
tiek langeliy, kiek Smeta kauliuku.
Jeigu zaidéjas patenka j ,gyvatés
nasrus®, laikoma, kad jo figura ,prarijo gyvate“ ir ji
privalo grjzti per visg gyvate atgal. Jei figira
pasieké kopeciy papéde, ji uzlipa kopeciomis |
virSy. Nugali tas, kuris pirmasis pasiekia langelj
100.

BAI{GAMONAS

+ Zaidimo priemonés: viena

/¥l Zzaidimo lenta, po 15 juodos ir

/1. baltos spalvos figdry, du

i Zaidimo kauliukai, 1 kauliukas -

Suleris (zaidimui nebdutinas).
Bendros sgvokos: Bakgamonq

== =! ZaidZia du zaidéjai, i$ kuriy

k|ekwenas turl po 15 skirtingy spalvy figury

(juodos ir baltos). ZaidZiama bakgamono Zaidimo

lauke.

Zaldlmo pradzia

Zaidimo pradzioje kiekvienas zaidéjas gauna 2

vienos spalvos Zaidimo kauliukus, po to figiros

iSrikiuojamos pradinése pozicijose. Zaidimo lentoje

yra 24 laukeliai (laukelis - tai balti ir raudoni

liezuviai), kurie sunumeruoti nuo 1 iki 12 i$ abiejy

pusiy. Toliau Siuos laukelius trumpumo délei

vadinsime S ir W.

Zaidéjas A: 2 figuros ant S1, penkios ant S 12, trys

ant W8 ir penkios anr W 6.

Zaidejas B: kitos spalvos figliros

dvi figuros ant W 1, penkios ant W 12, trys ant S 8

ir penkios ant S 6.

Zaidéjas A perstatingja figiras nuo S 1 iki S 12, po

to nuo W 12 link W 1.

GYVAYES IR
KOPECIOS
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Zaidéjas B perstatinéja figiras nuo W 1 priesinga
kryptimi.

VaiksCiojama i$ vieno laukelio j kitg.

Zaidimo pradzioje kiekvienas Zaidéjas meta vieng
i$ 2 kauliuky; kas iSmeta didesnj skaiciy, pradeda
Zaidima. Jei abu Zaidéjai iSmeta vienodg tasky
skaiciy, metama i$ naujo.

Pradedantis zaidejas panaudoja abiejy kauliuky
skaiCiy, lyg tai butq jo pirmasis metimas. Po to
kiekvienas meta uz save. Zaidimo tikslas — nuvesti
visas savo 15 figury iki savo lentos ruozo. Kai tik
visos figlros atsiduria savo teritorijoje, prasideda
figary iSvedimas. Kas pirmasis iSves savo figiras
i$ zaidimo lauko — tas nugales.

A zaidéjo teritorija: W 6 - W 1 laukeliai

B Zaidejo teritorija: S 6 - S 1 laukeliai.

Pradiné pozicija parodyta pieSinélyje.

121110 9 8 7 6 54 3 21

121110 9 8 7 6 54 3 2 1

Zaidimo eiga:

Figlros perstumiamos i$ laukelio j laukelj pagal
kauliukais iSmesty tasky skaiciy. Dviem kauliukais
iSmestas skaiCius gali bati naudojamas vienai arba
dviem figurom perstumti.

Pavyzdziui zaidimo pradzioje: meta baltieji. Vienu
kauliuku iSsirito 4, kitu 5. Baltieji perstumia vieng
figlrg i§ S 1} S 5 (4 éjimai) po to tapacia figura
daro dar penkis ejimus ir atsiduria ant S 10. Galima
eiti ir kitaip: viena figira iS S 4 juda | W 9, o kita i$

S 12 ] W 8. Jeigu iskrenta dubletas (vienodas
skaiCius abiejuose kauliukuose), zaidéjas daro ne
du, o keturis éjimus. Pavyzdziui, iSkrinta 4 + 4;
Zaidejas gali daryti 16 éjimy viena figra, 8 éjimus
dviem figirom arba 4 ejimus keturiomis
skirtingomis figlromis arba 12 éjimy viena figura ir
4 ¢gjimus kita ir tt.. Bet kokiu atveju padaryty éjimy
suma turi bati lygi 16 (reikia pereiti 16 laukeliy).
Jeigu zaideéjui reikia padaryti du ar daugiau éjimuy
viena figUra, jis turi turéti galimybe padaryti tuos
éjimus viena po kito. Pavyzdziui, jei baltiesiems
esant pradinéje pozicijoje iSkrinta 5 + 5, jie negali
i$ S 1 eitij S 11, kadangi antra €jima jiems reikéty
daryti i$ S 6, o jis uzimtas prieSininko figlry
(siena).
Bdtina padaryti tiek ejimy, kiek tasky iskrito,
metant kauliukus. Jeigu zaidéjas priverstas daryti
ejimus tik tg éjimy skaiciy, kuris iSkrinta vienu
kauliuku, jis privalo pasirinkti didesnijj skaiCiy.
Tarkime, jeigu jis iSmeté 4 + 2 ir gali eiti tik 2 arba
4, jis privalo eiti per 4 laukelius.
Siena:
Siena - tai maziausiai 2 vienos spalvos figuros,
stovingios viename laukelyje. PrieSininkui Sis
laukelis uzdarytas, jis gali tiktai perSokti jj. bet
kuriame laukelyje gali bati bet kiek figury, jeigu jy
tenai daugiau, negu 5, jos statomos viena ant
kitos. Laukelis su viena figra ar iSvis be figury
laikomas atviru, tai reiskia, kad priesininkas gali ja
uzimti. Jeigu tame laukelyje yra viena figura, ji gali
bati nukirsta.
Figura nukirsta:
Jei laukelyje stovi tik viena figura, ji vadinama
,plika“. Ja gali kirsti priesininko figtra. Zaidima
reikia stengtis organizuoti taip, kad lentoje buty
kaip galima maziau ,pliky” figlry. PrieSingai, reikia
stengtis statyti sienas. Nukirstg figurg nuima nuo
lentos ir atideda j $alj. Ji jvedama j Zaidima kito
éjimo metu. Nukirstos figlros grazinamos j
zaidima atvirame prieSininko laukelyje (1-6).
Tarkime, nukirto vieng juodyjy figlra. Juodieji eina
- jiems iSkrenta 6 + 3, o abu laukeliai uzimti
priesininko sieny — vadinasi &jima reikia praleisti.
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Ejimai praleidziami iki tol, kol pavyksta rasti laisvg
laukelj arba laukelj, kuriame stoveéty tik viena
priesininko figdra. Jeigu vienas i§ laukeliy — 6 arba
3 yra laisvas, antra iSkritusj skaiciy Zaidéjas gali
panaudoti savo nuozitra. Kai figira jvedama i
Zaidima, negalima sumuoti iSkritusiy skaigiy.
Tarkime, jeigu priesininko teritorijoje vienintelis
laisvas laukelis yra $estas, negalima jvesti figuros,
kai iSkrenta 2 + 4 arba 1 + 5.

121110 9 8 7 6 54 32 1

Bar

121110 9 87 6 5 4 3 2 {
Pasitraukimas i$ zaidimo lauko:

Figuros iSvedamos i§ Zaidimo lauko tuomet, kai
ViS0s jos susirinko savo teritorijoje. Figra galima
iSvesti i$ zaidimo lauko tuo atveju, kai iSkrites
kauliuko skaiCius atitinka langelio, kuriame stovi
figura, numer|. Pavyzdziui: jeigu baltieji iSmeta 6 ir
3, jie gali iSvesti figlras iS W 6 ir W 3 laukeliy.
ISkritusj skaiCiy zaidéjas taipogi gali panaudoti
savo figlry perstatymui. Jeigu iSkrenta 4 + 4,
galima, pavyzdziui iSvesti 4 figras i§ W 4 laukelio.
Jeigu iskrenta skaicius, kuris yra didesnis, nei
paties tolimiausio langelio, ant kurio stovi figura,
numeris, galima nuimti tg figra, kuri stovi visy
toliausiai. ISkritusius skaicius galima panaudoti bet
kokia tvarka, taCiau reikia panaudoti kiekvieng
iSkritusig skai€iy kombinacija, net jeigu tai
pablogins zaidéjo pozicijg lentoje. Jeigu
priesininkas nukerta Zaidéjo figurg po to, kai Sis

jau buvo pradéjes iSvedinéti savo figaras,
nukirstoji figara vél jvedama j Zzaidima priegininko
teritorijoje. Figiry iSvedima tenka nutraukti.
ISvedinéti figlras galima tiktai tuomet, kai visos
Zaidime esancios figaros yra savo teritorijoje.
Jeigu pralaiméjes Zaidéjas sugebéjo igvesti bent
vieng savo figura ir nepaliko né vienos figlros
priesininko teritorijoje - jis pralaimi ~paprastai*.
Jeigu jis dar nespéjo iSvesti né vienos figiros, jis
pralaimi dvigubai arba sausai (,gamon*). Jeigu
pralaiméjes zaidéjas nei$vedé nei vienos savo
figdros ir dar be to turi vieng savo figiira
priesininko teritorijoje arba nejvesta j zaidima
figlrg, tuomet jis pralaimi trigubai — bakgamon.
Kauliukas — Suleris (jeigu jis yra)

Sis kauliukas skirtas statymams Zaidime
dvigubinti. Kiekvienas zaidéjas gali padvigubinti
savo statyma pries mesdamas kauliukg pirma
kartg. Kiekvienas atitinkamas padvigubinimo
laipsnis nustatomas pagal kauliukg — Suler;.
Dvigubinimas vyksta sukaupimo bldu - tai tampa
aisku, pazitréjus j kauliuko skaigius. 2, 4, 8, 16, 32,

Dvigubinimas baigiasi 64 kartus pakélus pirminj
statyma. Toksai savaiminis dvigubinimas jvyksta,
jei zaidimas laimimas ,gamon* arba ,bakgamon®.
Siuo atveju pradinis statymas padidéja atitinkamai
du ir keturis kartus. Jeigu prieSininkas nepripazjsta
padvigubinimo, Zaidziant ,paprastu statymu®, jis,
pries paskutinj méginima padidinti statyma,
Zaidima pralaimi. Dél to, jei klostosi patikima
gamon ar bakgamon situacija, patartina
nedvigubinti statymo, kadangi tuo paciu
priesininkui bus suteikta galimybé pralaiméti
»paprastai“. Jeigu prieSininkas laiku atsitraukia, jis
bet kokiu atveju pralaimi ,bakgamon*. Viena i$
zaidimo versijy rekomenduoja dvigubinti statyma,
jei pirmuoju metimu iSkrenta dubletas.

TRIK-TRAK

Zaidimo priemones: Bakgamon zaidimo lenta, po
15 dviejy spalvy figiry, du kauliukai.

Pagrindines taisyklés - tokios pagios, kaip ir
Bakgamon Zaidime: taip pat blokuojamas
priesininkas ir naikinamos pavienés figiros.
Esminis skirtumas yra tas, kad $iame Zaidime
skaiCiuojami taskai. Partijg laimi tas, kas pirmas
surenka 12 ar daugiau tasky. Tai gali atsitikti ir
tuomet, kai figiros dar nepradétos iSvedinéti i$
zaidimo. Tasky Zyméjimui kiekvienas Zaidéjas
naudoja papildoma figlrg (daZniausiai chalmos
keglj), kurj jis stato savo puséje, po liezuvéliais su
atitinkamu numeriu.

Pradiné padeétis ir kryptis:

Baltieji sustato visas 15 figary | tris bokstus, kurie
iSrikivojami ant 1. liezuvélio (laukelio). Judéjimo
kryptis — nuo pirmo laukelio, per 12, 12 A iki 1 A.
Juodieji sustato visas 15 figdry j tris bokstus, kurie
iSrikiuojami ant 1 A. Jy figdros juda nuo 1 a per 12
A, nuo 12 iki 1. Liezuvéliai 1 ir 1 A - tai startas ir
atitinkamai - tikslas; Siuose laukeliuose esancios
fighros zaidime nedalyvauja.

Pradzia ir Zaidimo eiga:

Metami du kauliukai, norint nustatyti Zaidéja, kuris
eis pirmas. Tas, kuris iSmeta daugiau tasky daro
pirmg éjima pagal tai, kiek tasky iskrito pirmuoju
metimu. Visy pirma reikia jvesti j Zaidima figlras
stovinCias ant liezuvélio 1 ir atitinkamai ant 1 A, po
to galima vesti figuras toliau. Jeigu baltieji,
tarkime, iSmeta 5 ir 4, viena figura statoma ant 5
liezuvélio, kita ant 4 arba viena figura statoma ant
10 liezuvélio. Figlros stovi ant ty liezuveéliy tol, kol
atsilaisvina visas starto laukelis. Svarbiausia
uzduotis (jei tai jmanoma) padaryti vieng €jima,
iSnaudojant visus, kauliukuose iSkritusius skaicius.
Skaiciy panaudojimo tvarka — zaidéjo nuoziura.
Jeigu daromas tik vienas éjimas, antrojo metimo
skaicius prapuola. Jei iSkrenta dubletas — daromas
pakartotinis éjimas.



Krepsys :

Liezuveéliai 12 baltiesiems ir 12 A juodiesiems - tai
taip vadinami ,krepsiai“, kurie apriboja éjimus.
Savo krep$j galima i$ pradziy uzimti virtine (12
figary kartu), tarkime jei iSkrito 4 ir 2, galima daryti
éjimus figlromis, stovin€iomis ant 10 ir ant 8. Po
to keletg figlry galima perkelti j kreps$j. IS krepsio
figlros iSvedamos po vieng iki pat paskutinés, kuri
iSvedama vienu éjimu. PrieSininko krepSys
uzblokuotas, jeigu jis neuzimtas; nei vienas éjimas
negali baigtis priesininko krepSyje. Jeigu savas
krepSys dar neuzimatas, o pagal iSkritusius taskus
Zaidéjas galety pakliuti j prieSininko krepsj, galima
Sokti j savo krep$j. Tai reiskia, kad galima padaryti
vienu éjimu maziau, negu iSkrito tasky. Tai galima
daryti tik tuo atveju, jei, pagal iSkritusius taskus,
néra galimybés prieiti iki savo krepsio kitomis
figdromis.

Nukirsta figura:

Pavienés prieSininko figlros sunaikinamos (zr.
Bakgamonas). Nukirstos figlros grjzta j starto
pozicijas (ant liezuveliy) prieSininko puséje.
Pirmasis nukirstas figuras j zaidima jveda
prieSininkas, prie$ darydamas kitg &jima.
Atsilosimas: Nukirstg figlrg galima atsilosti, jeigu
bus daromas €jimas (metami kauliukai), kuris
pastatys figurg ant paskutinio savo linijos langelio
ar dar toliau (baltiesiems - tai liezuvélis 1 A,
juodiesiems -1). Ant Sio liezuvélio stovincios
figros negalima kirsti.

Tasky skaiciavimas ir nugalétojai:

Kiekviena nukirsta priesininko figura ir kiekviena
atsilo$ta savoji duoda viena taska. Jeigu pavyksta
savo puseéje uzimti krepsj ir uzblokuoti 5 pries tai
esancius liezuvelius figry virtine, tai pastatomas
~didysis tiltas®, kuris tampa nenugalima kliatimi
prieSininkui. Jeigu didysis tiltas iSsilaiko, zaidéjui
darant tolimesnius &jimus, jis gauna dar du
papildomus taskus. Zaidejas, surinkes 12 ar
daugiau tasky - net, jei tai padaroma pirmuoju
éjimu - tampa nugalétoju. Jeigu prieSininkas savo
zymejimo figira nesurinko daugiau 6 tasky,
pergalé tampa dviguba, jei jis nesurinko 2 tasky -
PPG - PERNER PUBLISHING GROUP AG, SCHWEIZ

tuomet pergalé triguba, jei jis nesurinko nei vieno
tasko — tuomet pergalé keturguba.

Paskutinis raundas:

Trik-Trak dazniausiai zaidziamos kelios partijos,
dazniausiai 12, iki 12 tasky kiekviena. Nugalétojas
gali pareikalauti, kad kita partija prasidéty i$
pagrindinés pozicijos arba, kad kita partija
prasidéty nuo tos pozicijos, kuri liko lentoje po
paskutines partijos. Jeigu partija tesiama,
priesininkas prideda savo 12 ar daugiau tasky prie
kitos partijos rezultato. Jei partija ZaidZziama i$
naujo, jo taskai prapuola. Jei zaidziama uztestine
partija, visy pirma reikia atsilosti visas savo figuras,
po to jos iSrikiuojamos ant starto laukelio trimis
bokstais; taCiau tai nelaikoma é&jimu. Toliau
prieSininkai pradeda zaidima i$ naujo.

PUFAS

Zaidimo priemonés: Bakgamono lenta po 15
dviejy spalvy figlry, du kauliukai.

Pufas i$ esmés atitinka pagrindinius Bakgamon
zaidimo principus, taciau Cia néra iseitinés
pozicijos; taciau ir Cia Zaidéjai stengiasi kaip galima
greiCiau nuvesti visas savo 15 figiry iki paskutinio
savo teritorijos ketvir€io ir iSvesti jas iS zaidimo.
Laimi tas, kuris padaro tai pirmasis. Liezuveéliy
blokavimas, figury kirtimas ir jy jvedimas j zaidimag
vyksta pagal tas pacias taisykles, kaip ir
Bakgamone.

Judejimo kryptis ir Zaidimo eiga:

Zaidimo pradzioje ant lentos néra figury, jos turi
bt sustatytos 1 — ame kiekvieno prieSininko
ketvirtyje. 1-6 liezuvéliai — tai pirmasis baltyjy
ketvirtis, baltieji eina per 12, 12 Aiki 1 A. 1 A-6A
lieZzuvéliai - tai pirmasis juodujy ketvirtis. Jie
vaiksto atvirkstine kryptimi. Kiekvienas Zaidéjas
meta du kauliukus. Pradeda tas, kuris iSmeta
didesnj skaiciy. Jvedant figuras j zaidima negalima
daryti pratestiniy éjimy. Tarkime jei iskrito 4 ir 2, tai
viena figlra statoma ant 4 liezuvélio, kita ant 2
liezuveélio. Tik tuomet, kai visos figlros iSrikiuotos
1 — ame ketvirtyje, galima judéti toliau.

Dubletas: jeigu iSkrenta du vienodi skai€iai, tai
skaiciuojami ne tik kauliuky pavirSiuje, bet ir ju
apacioje pazyméti taskai. Tarkime, jei iSkrenta 3 ir
3, tai dvi figlras galima statyti ant 3 liezuvélio ir dar
dvi ant 4. Jeigu dubletas iSkrenta pakartotinai,
tuomet galima padvigubinti virsutines ir apatinés
puses skaicius. Be to po kiekvieno dubleto galima
mesti dar karta.

Kaip vaikStoma:

kai tik visos figlros iSrikiuojamos savame
ketvirtyje, galima judeti toliau ir daryti pratestinius
éjimus viena figura. IS pradziy panaudojamas
pirmas iskrites skaicius: jeigu tai padaryti
nejmanoma, tai ir antrojo ejimo daryti negalima.
Jeigu zaidéjas gali padaryti éjima tik pirmuoju
iSkritusiu skaiciumi, antras skaiCius prapuola. Tas
pats galioja ir dubleto atveju — jei negalima
panaudoti virSutiniy kauliuko skaiciy, tai prapuola
ir apatiniai. Jei Zaidéjas daro &jimg pagal virSutinius
skaiCius, éjimas pagal apatinius skaiCius
nedaromas.

Figury iSvedimas: iSvesti figuras galima tik tuomet,
kai jos visos susirinko paskutiniame savo namo
ketvirtyje. Kaip ir Bakgamone, visy pirma
iSvedamos figlros nuo liezuvéliy su didesniu
numeriu.

PAGAUK MANE

Kiekvienas Zaidéjas gauna 6 figuras. Jos
iSdestomos atitinkamos pusés 1-6 laukeliuose.
Zaidima pradeda tas, kuris iSmeta maZesnj skaiciy.
Zaidziama dviem kauliukais skaigiuojama tiktai 1 ir
6 bei dubletai. Figlros juda prie$ laikrodzio
rodykle, kol vienas i$ prieSininky nepraranda visy
savo figury. Jeigu iSkrinta vienetas, du vienetai
arba vienetas ir SeSetas, viena figura gali pajudéti
pagal skaiciy suma. Jeigu iSkrinta bet koks
dubletas, iSskyrus dvi $eSiukes, figuros gali judéti
pagal iSkritusius taskus. Be to, iSmetes dubletg
zaidéjas, meta dar kartg. Jeigu figura atsiduria
laukelyje, kuriame stovi prieSininko figura, $i figura
nukertama. Jeigu zaidéjo figura atsiduria laukelyje,
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kuriame jau stovi sava figura, ji statoma j
artimiausia laisvg arba prieSininko figlros uzimta
laukelj. Jeigu zaidéjui lieka tik viena figura, jo &jimai
keiCiasi. Jo figura i$ karto keliauja j artimiausia
zaidimo lauko kampa, tai gali bati S1, S6, S7, S12
arba W1, W6, W7 arba W12. Jeigu Sis laukelis
uzimtas priesininko figlros, ji nukertama. Jeigu
Zaidéjas iSmeta vieneta, jo figlra keliauja j
artimiausia lentos kampa, jeigu iSkrenta SeSiuke,
figlra juda j priekj per du kampus. Jeigu iskrenta
dubletas is dviejy vienety arba dviejy SeSiukiy,
figura gali pereiti dvigubg kampy skaiciy. Visi kiti
dubletai nesiskaito. Laimi tas, kuris pirmas
iSstumia i$ Zaidimo lauko visas priesininko figlras.

CHOUETTE

Sis zaidimo variantas skirtas trims ar daugiau
Zaidéjy. Zaidéjas, kuris iSmeta daugiausia tasky,
vadinasi ,zmogumi pilyje”, jis vienas zaidzia prie$
likusius zaidéjus. Zaidejas, iSmetes antrg pagal
dydj skaiciy tampa ,komendantu“. Like zaidéjai,
pagal iSmesty tasky skaiciy suskirstomi rangais ir
daro éjimus i$ eilés. Jei atsiranda naujas zaidéjas -
jis tampa paskutiniuoju. Zmogus pilyje loSia pries
komendanta pagal jprastines Bakgamono
taisykles., kiti zaidéjai ~ komendanto partneriai.
Zmogus pilyje lieka pilyje iki tol, kol nepralosSia. Po
to jis tampa paskutiniuoju, taciau jei paskutiniu
momentu atsiranda naujas Zaidéjas —
paskutiniuoju tampa jis, o buves Zzmogus pilyje
tampa prieSpaskutiniu. Buves komendantas
tampa Zmogumi pilyje, o po jo einantis Zaidéjas —
komendantu. Jam priklauso lemiamas zodis,
taciau jis gali atsizvelgti j kity zaidéjy nuomone. Jei
pralosia komendantas — tuomet paskutiniuoju
tampa jis. Visi zaidéjai privalo klausyti
komendanto, iSskyrus tg atvejj, kai Zmogus pilyje
padidina statyma. Cia kiekvienas turi teise priimti
arba atmesti ir tokiu budu vienam zaidimui
prisijungti prie Zzmogaus pilyje. Jeigu
komendantas atsisako padvigubinimo, kiekvienas
Zaidéjas turi jj priimti. Vyriausias rangu zaidéjas
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avansuoja komendantui. Jei laimi komendantas -
jis tampa zmogumi pilyje.

JACQUET

Sis Bakgamono variantas skiriasi tuo, kad visos
figuros isrikiuojamos $alia Zzaidimo lentos ir
jvedinéjamos | zaidima pagal kauliukais iSmestg
skaiCiy. Kai tik Sis procesas baigiasi, zaidimas
vyksta pagal Bakgamono taisykles.

DVIGUBI KAULIUKAI

Sis Zaidimas yra visai kitoks. Kiekvienas zaidéjas
gauna po 12 figlry ir isrikiuoja jas poromis ant
pirmyjy 6 savo namo laukeliy. Pradeda Zaidéjas,
iSmetes daugiausia tasky. Zaidéjai daro éjimus tik
savo 6 laukeliuose. Kiekvienas meta kauliukus ir
pagal iskritusj skaiciy nuima figras i$ apatinés
eiles ir stato jas priekyje. Jei iSkrenta dubletas,
galima nuimti tik vieng figyra, taciau leidziama
pakartoti metimg. Jeigu iSkrenta skaicius, nuo
kurio jau nuimta figdra, kauliukus meta kitas
Zaidéjas. Jei zaidéjas nuémé visas virsutines
figuras, jis pradeda grazinti jas atgal, j pirmines
pozicijas, pagal iSmestus skaicius. Kai tik Sis
procesas uZbaigtas, pradedama iSvedinéti savo
figuras nuo lentos. Laimi tas zaidéjas, kuris
greiCiausiai iSveda visas savo figlras.

SOLITERIS

Zaidimo priemonés: ,Lapé ir
vista“ zaidimo lenta, 32 kegliai.
Visi zaidimo lentos laukeliai
| uzstatyti figiromis. Laisvas lieka

. tik rudai pazymeétas centrinis

‘! taskas. Zaidéjo uzduotis —

= nukirsti visas priesininko figdras,

perzengiant per jas. Nukirsta figura pasalinama
nuo lentos. Zaidimo pabaigoje turi likti tik viena
figura, stovinti ant rudo laukelio.
Kirsti figlras galima tik vertikaliai arba horizontaliai,
negalima kirsti jstrizai ir kampu, o tiktai tiesiai.

@

Kirtimas vyksta trijuose langeliuose: pirmajame
stovi kertanti figlra, antrajame kertamoji figura, o |
trecia langel;j kirtimo metu persoka kertancioji
figara (Sis langelis turi bati laisvas ). Pirmajj éjima
galima daryti tik j rudg fangelj. Daryti paprastus
ejimus is langelio j langelj negalima.

KRYZIUS

KryZius - tai pati paprasciausia Soliterio versija.
Siam zaidimui reikia devyniy figlry, kurios Zaidimo
pradzioje iSrikiuojamos taisyklingo kryziaus forma
zaidimo lauko centre. Tikslas tas pats — nukirsti
astuonias i$ devyniy figury, kad lentoje,
centriniame langelyje likty tiktai viena figura.

TEMPORA

Visi langeliai, iSskyrus kampinius uzstatomi
figlromis. Lentoje atsiranda kvadratas (taisyklingas
rombas). Nuémus apatinj keglj, lentoje esanti
figlra pavirsty netaisyklingu penkiakampiu.
Zaidimo esmé: pagal jprastines soliterio taisykles
reikia Sokinéti per priesSininko figuras (kirsti jas), kol
galiausiai lentoje beliks tik viena figura ant
centrinio langelio.

LAPES IR PEREKSLES

Zaidimo priemones: ,Lapé ir vista“ zaidimo lenta, 2
figlros - lapés, 20 vienos spalvos kegliy — vistos.
Tai naujas, taCiau placiai paplites zaidimas, skirtas
dviems zaidéjams. Zaidimas nesunkus, jis
netrukdo bendrauti. Dvi lapés stovi kampiniuose
spalvoty kvadraty taskuose. 20 visty tai iSsirikiuoja
Zaidimo lentoje, kad 4 langeliai i$ abiejy pusiy nuo
lapiy lieka laisvi. Lapés gali judéti zaidimo lauke bet
kuria kryptimi ir Sokinéti per vistas, kurios po to
$alinamos nuo lentos. Perekslé gali vaikscioti ir
tiesiai ir j Sona, tac¢iau negali vaikscCioti atgal. Jeigu
vi§tos patiria tokius nuostolius, kad nesugeba
nusigauti iki visy spalvoty langeliy (vistide),
tuomet lapés nugali. Jeigu lapé nepastebéjo vistos
ir jos nesuéde, lapé Salinama i$ zaidimo iki tol, kol



kitai lapei nepasitaikys proga suésti pereksle. Jeigu
pereksiéms pavyko uzimti visus devynis spalvotus
langelius (vistide) — tuomet jos nugali.

RITERIAI-PLESIKAI

Vienas zaidéjas gauna dvi tos pacios spalvos
figlras ir privalo ginti pilj (9 kryziaus taskus). Kitas
Zaidéjas puola pilj 24 figlromis (riteriais -
plésikais). Zaidimo pradzioje visi riteriai — pléSikai
stovi langeliuose uz pilies riby. Abu pilies gyneéjai
gali uzimti bet kuriuos pilies langelius. Plésiky
tikslas — uzimti visus 9 pilies langelius. Tam jiems
reikia arba iSstumti gynéjus is pilies, arba isvilioti
juos, panaudojant jauka. PléSikai gali judéti tik
pilies link, gynéjai juda bet kuria kryptimi. Abu
gynéjai gali vaikscioti tik per vieng langel;. PléSikai
negali Sokinéti nei per savas, nei per svetimas
fighras. jeigu uz plésiko esantis langelis laisvas,
gynéjas privalo perzengti plésika ir pasalinti jj nuo
lentos. Taip pat vyksta ir serijinis prieSininko figury
naikinimas. Jeigu gynéjas praleido galimybe kirsti,
jis laikomas paimtu j nelaisve ir Salinamas nuo
lentos. Jeigu plésikams nepavyksta iki galo uzimti
pilies arba jeigu pilies viduje lieka apsuptas vienas
gyneéjas — zaidimas baigiasi lygiosiomis. Jeigu
plésikai praranda tiek figlry, kad nebegali visiSkai
uzimti pilies - jie pralaimi.

TRIKAMPIS

Siame Zaidime gali dalyvauti du arba keturi
zaidéjai. Reikia 44 keturiy spalvy figareliy, kurios
po lygiai paskirstomos tarp Zaidéjy. Kiekvienas
Zaidéjas gali pastatyti viena figura bet kurioje
lentos vietoje. Jeigu vienas zaidéjas, atéjus jo eilei
gali vienos figlros pagalba sudaryti staiakampj
trikampj, nesvarbu kokio dydzio, jis gauna vieng
taska. Centrinis langelis visuomet lieka laisvas.
Laimi tas, kuriam pavyksta sudaryti maksimaly
trikampiy kiekj.
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SERMUONELIS

Du zaidéjai turi po 11 figlry. Jie paeiliui délioja jas
lentoje. Tadiau greta viena kitos negali stovéti dvi
vienos spalvos figuros (nei vertikaliai, nei
horizontaliai). Kai visos figuros atsiduria lentoje,
kiekvienas Zaidéjas gali vertikaliai ir horizontaliai
stumdyti figuras po zaidimo lauka. Zaidimo tikslas
— iSrikiuoti j vieng (horizontalig ar vertikalig) eile tris
vienos spalvos figlras. Kai Zzaidéjui pavyksta tai
padaryti, atsiranda Sermuonélis ir praryja viena i$
priesininko figury (pasalina jg i$ Zaidimo lauko).
Laimi tas, kuris pirmasis suvalgo visas priesininko
figuras.

GALVOSUKIAI
KAUKAI

2-6 zaidéjai, kiekvienas zaidéjas turi tris
pagaliukus. Kiekvienas zaidéjas kumstyje paslepia
0, 1, 2 arba tris pagaliukus ir deda kumstj ant
stalo. Po to zaidéjai megina atspeti, kiek i$ viso
pagaliuky yra ant stalo. Kiekvienas zaidéjas sako
vis kitg skaiCiy. Jei zaidzia keturi zaidéjai, ant stalo
gali buti nuo 0 iki 12 pagaliuky. Po to, kai visi
pasaké savo skaicius, kumsciai atgniauziami ir
pagaliukai perskaiciuojami. Tas kuris atspejo
skai¢iy atideda vieng savo pagaliukg j Salj. Po to
viskas kartojasi i$ naujo. Dabar pirmasis spéja
zaidéjas, sédintis po kairei nuo to zaidéjo, kuris
laim2jo praeita raunda. 4 zaidéjy atveju, dabar ant
stalo gali bati nuo 0 iki 11 pagaliuky. Laimi tas,
kuris pirmas iSmeta visus tris pagaliukus. Zaidima
galima testi iki tol, kol liks tik vienas zaidéjas su
pagaliukais. Jis pralaimés smarkiausiai.

SURINKTI PAGALIUKUS

2 Zaidéjai, 17 pagaliukuy.

17 pagaliuky iSdéliojama tarp dviejy zaidejy,
kiekvienas paeiliui ima 1, 2 arba 3 pagaliukus.

Laimi tas, kuris paima paskutinius pagaliukus.
Norint laiméti, reikia padaryti taip, kad ant stalo
likty 4 pagaliukai. Tuomet prieSininkas gali imti 1,
2 arba tris pagaliukus ir vistiek pralos. Laimétojo
taktika - reikia stengtis, kad likty 12, 8 ir 4
pagaliukai. Jei pradedi zaidima pirmas, imk 1
pagaliuka, kad ant stalo likty 16, po to 12, 8 ir
pagaliau 4.

MARIENBADO ZAIDIMAS

2 Zaideéjai, 16 pagaliuky.

Sis zaidimas pazjstamas i$ garsaus prancuzy
filmo ,Paskutiniai metai Marienbade®. Ant stalo
eilémis iSdéstomi 16 pagaliuky: pirmoje eiléje 7,
antroje 5, trecioje 3 ir galiausiai 1. Zaidéjai paeiliui
ima nuo stalo 1, 2 arba 3 pagaliukus. Nesvarbu i$
kurios eiles. Pralaimi tas, kuris paima paskutinj
pagaliukg. Pagalvokite, kokia taktika galéty
uztikrinti pergale Siame zaidime?

15 GALVOSUKIY

Atsakymus rasite paskutiniame
puslapyje.

e

1. Sudéliokite figlra i$ 6 pagaliuky.

Tris pagaliukus reikia perstatyti taip,

kad iSeity 4 lygiakrasciai trikampiai. _
2. Prie pavaizduoto lygiakrascio /\
trikampio pridékite tris

pagaliukus, taip, kad iSeity 5
lygiakra$éiai trikampiai (vienas

didelis ir keturis mazi).

e

3. Prie trijy lygiakrasciy trikampiy pridékite du
pagaliukus taip, kad iSeity keturi lygiakrasciai

TAAA
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4. AStuoni pagaliukai sudaro @
pievele tarp medziy. Pievele
reikia iSplésti daugiau, nei du
kartus. Ji vél turi bati
kvadrato formos ir
iSsidésciusi tarp medziy.

5. Dvylika pagaliuky
sudaro tvenkinj, o keturi
- salg. Vienu pagaliuku
I I tilto | salg nepastatysi.

Kaip pastatyti tilta j salg
dviem pagaliukais ?

6. Dvylika pagaliuky sudaro 5

kvadratus (1 didelj ir 4 mazus).

a) nuimti du pagaliukus —
lieka 2 kvadratai

b) perstatyti 4 pagaliukus -
lieka 2 kvadratai

c) perstatyti 4 pagaliukus —
lieka 3 kvadratai

d) perstatyti 3 pagaliukus - lieka 3 kvadratai.

7. Kas gali taip sudélioti 6
pagaliukus ant stalo, kad
kiekvienas pagaliukas liesty
kitus ?

8. Ant kastuvo guli ritinys. Reikia taip
perstatyti du pagaliukus, kad ritinys
atsidurty uz kastuvo. Nevalia judinti
ritinio ir kity dviejy pagaliuky.

9. Pavaizduota lygybée —
neteisinga. Padék vieng
pagaliuka taip, kad ji tapty
teisinga. Yra du sprendimai.
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10. Cia pavaizduota neteisinga lygybé. Padaryk ja
teisinga, perstates vieng pagaliuka.

VI

11. Si lygybé irgi neteisinga. Kad ji tapty teisinga
reikia perstatyti du pagaliukus.

X+ X=X

12. a) padaryk i$ 3 pagaliuky skaiciy 11,
b) padaryk i$ 6 pagaliuky skaiciy 11.

13. Padék 5 pagaliukus ant stalo. Atskaiciuok 8
taip, kad nelikty laisvy pagaliuky.

14. Padaryk SeSiakampj i$

6 lygiakrasciy trikampiy.

a) perstatyti 4 pagaliukus - lieka
5 rombai (1 didelis ir 4 mazi),

b) perstatyti 2 pagaliukus - lieka
6 trikampiai (5 mazi ir vienas
didelis),

C) perstatyti tris pagaliukus - lieka keturi trikampiai.

/N\/N\
VAV

15. Problema, prie kurios suko galvag daug didziy
matematiky : 10 pagaliuky iSrikiuojami j eile. 1S jy
reikia padaryti 5 kryzius. Salyga: vienu pagaliuku
butinai reikia persokti per du kitus pagaliukus. Jau
sudétas kryZius laikomas vienu pagaliuku. Ar daug
sprendimy egzistuoja?

12345678910

|
ANXANA

MIKADO

Zaidimo priemonés: 41 mikado lazdelé
1. 41 mikado lazdelé suspaudziama kumstyije,
kuris dedamas ant stalo. Lazdelés kySo j visas
puses. Kumstis staigiai atleidziamas ir lazdelés
netvarkingai pabyra ant stalo. Tai — pasiruosSimas.
2. Pradeda zaidéjas, kuris meté lazdeles. Jis
mégina pirstais nuimti po vieng lazdele,
nepajudindamas kity.
3. Jeigu Zaidéjas nusigauna iki mandarino, jis stoja
j Zaidima ir padeda zaideéjui.
4. Pagrindiné uzduotis — iStraukti Mikado. Tai
Zaidéjui duoda ne tik daug tasky, bet ir
5. LeidzZia zaidéjui pagaliukais trissyk pajudinti
gulinCia kravele, jei susiklosté nepalanki situacija
6. Mikado savininkas gali atsikelti i$ savo vietos,
kitiems Zaidéjams tai daryti draudziama.
7. Zaidéjas tesia zaidimag, kol nepajudina
pagaliuko. Tokiu atveju ejimas pereina kitam
zaidéjui. Laimétojas, surinkes 170 tasky meta
pagaliukus i$ naujo.
8. Kiekvienas sekantis Zaidéjas judina lazdeles.
9. Nepavykusio metimo atveju, jg galima pakartoti
arba ne. Dazniausiai Zaidéjai apie tai susitaria i$
anksto
10. Zaidimo metu reikia grieztai laikytis taisykliy.
Jos vienodos visiems Zaidéjams.
11. Galima Zaisti, skaiCiuojant laikg, tuomet
Zaidime atsiranda daugiau jtampos.
12. Bukus pagaliukus galima nusmailinti, tuomet
paspaudus galima kilsteleti lazdelé.
ZaidZiama, skai€iuojant ir uzrasant taskus. Po
kiekvieno raundo galima pasveikinti nugalétoja.
41 Mikado lazdelé
1 Mikado (mélyna linija jstrizai)
20 tasky
5 Mandarinas, penki ratai
(8 raudoni ir 2 mélyni)
kievienas po 10 tasky
5 Geltonasis Buda, trys ratai
(1 raudonas ir 2 mélyni)
kiekvienas po 5 taskus

20 tasky

50 tasky

|

25 taskai



15 Zalieji samurajai, trys ratai
(raudonas, geltonas, mélynas)

kiekvienas po 3 taskus - 45 taskai
15 Kuliai, du ratai (mélynas ir raudonas)

kiekvienas po 2 taskus - 30 tasky

IS viso: 170 tasky

BLUSU ZAIDIMAS

(2-4 Zaidéjai)

Sis zaidimas zaidziamas ant stalo, kuris uZtiestas
staltiese (servetele) 60 x 60 cm, kad blusos geriau
sokinéty. Centre statomas mazas dubenélis.
Kiekvienas zaidéjas gauna 4 nedidelius vienos
spalvos skrituliukus (blusas) ir iSrikiuoja jas savo
puseje ant staltieses krasto. Kitu, didesniu skrituliu
kiekvienas zaidejas mégina taip spusteléti blusa,
kad ji pasokty ir jkristy j dubenélj. Jeigu i$ pirmo
karto tai nepavyksta, galima Sokinéti tol, kol blusa
neatsidurs dubenelyje arba kol jos neiSmus
prieSininkas. Zaidziama paeiliui, pagal laikrodzio
rodykle. Nugali tas, kuris susokdina j dubeneélj
daugiausia blusy.

DOMINO
DOMINO

Zaidimo priemonés: 28 domino kauliukai. Zaisti
galima jvairiais badais: nuo jdomaus grupinio
vaiky zaidimo iki sudétingos individualios partijos.
Pamazu atsiranda vis nauji Zaidimo variantai. Ypac
Sis zaidimas mégiamas Ispanijoje ir Prancizijoje.
Ten §j zaidimg zaidzia kavinése ir pasitaiko, kad
vyrai iStisus vakarus praleidzia, loSdami domino.
Pagrindiné taisyklé: 28 kauliukus iSmaiSo ant stalo,
nugarelemis j virSy. Jei Zaidzia du Zaidéjai,
kiekvienas gauna po 8 kauliukus, kai Zaidzia 3 ar 4
Zaidéjai, kiekvienas gauna po 5, o kai zaidzia 5 ar 6
- po 4 kauliukus. Zaidejas laiko kauliukus priesais
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save taip, kad priesininkai nematyty juose esanciy
skaiCiy. Like kauliukai guli kaladéje, salia. Pirmasis
eina tas, kuris turi patj didZiausig dubleta. Jis deda
§j kauliukg ant stalo ir gali prie jo iSkart pridéti kita,
jeigu turi kauliukg su tinkamu skai¢iumi. Tinkamas
skaiCius reiSkia, kad sutampa akuciy kiekis.
Pavyzdziui, jeigu dedamas kauliukas 6-5, tai
Zaidéjas gali i$ kairés pridéti kauliukg su 6
akutémis, o i$ deSinés - su 5, antrg kauliuka
galima deti skersai, jeigu tai dubletas 5 arba 6.
Jeigu zaidéjas neturi tinkamos figaros, jis ima jg i$
kaladés. IS kaladés kauliukai imami tol, kol
neiStraukiamas tinkamas. Negalima grazinti
kauliuko j kalade ir negalima vienu éjimu déti
daugiau, kaip vieno kauliuko (iSskyrus dubletus).
Laimi tas, kuris pirmas iSdélioja visus savo
kauliukus arba tas, kuris turi maziausiai tasky.
Toliau papasakosime apie kitus Sio zaidimo
variantus, kurie jdomesni ir labiau azartiski.

MATADORAS

Sis zaidimas zaidziamas irgi su 28 kauliukais.
Tacdiau jungiant kauliukus svarbu ne vienodi
skaiciai, o tai, kad susijungusiy pusiy suma
sudaryty 7. Prie 4 dedame 3, prie 5-2 ir tt. ISimtj
sudaro 4 matadorai. Tai, kauliukai, kuriy akuciy_
suma sudaro 7 : 1-6, 2-5, 3-4 ir kauliukas 0-0. Sie
matadorai gali buti pridedami bet kurioje vietoje.
Prie kauliuko su tus¢ia puse galima déti tiktai
matadorg. Be to galima prideti bet kuria puse.
Visais kitais atvejais galioja jprastinio Domino
taisyklés.

VENGRISKAS DOMINO

2-4 zaidéjams

2 zaidéjai gauna po 12 kauliuky, trys gauna po 8,
keturi - po 6. Like kauliukai dedami j $alj. Kauliukai
iSmaisomi. Pradeda zaidéjas, turintis didziausia
skai¢iy. Jis deda kauliukus su tinkamais skaiciais.
Kai jo tinkami kauliukai baigiasi, pradeda délioti
kitas zaidéjas. Kuo daugiau kauliuky zaidéjas gali

iSdélioti, tuo geriau jam. Po to, kai varianty
nebelieka, skai¢iuotojas suskaiciuoja taskus, t. y.
sumuojamos likusiy kauliuky akutés. PraloSia tas,
kuris pirmas surenka 100 tasky. lki to laiko partijg
galima testi.

ITALISKAS DOMINO

3-5 zaidéjams

5 Zzaidéjai gauna po 5 kauliukus, 4 zaidéjai — po 6,
trys— po 8. Like kauliukai dedami | kalade. Ir vél
pradeda Zaidéjas, turintis didziausig skaiciy. Jis
deda kauliukg ant stalo ir tuo paciu garsiai pasako
kauliuko akiy suma, tarkime, jei tai 6-6 jis sako
»dvylika®, jei 5 ir 5 — ,deSimt" ir taip toliau. Kitas
Zaidéjas deda bet kok| kauliuka, akuciy skaicius &ia
nesvarbus. Taciau jis turi sudéti rezultatus ir garsiai
pasakyti suma. Tarkime, jei ant stalo guli 6-6, o
Zaidéjas prideda 3-5, jis turi garsiai pasakyti
»dvideS§imt“, kadangi 12 + 8 = 20. Svarbu teisingai
suskaiciuoti. Kiekvienas zaidéjas, prie$ pradedant
zaidimg daro statyma j kasa. IS kasos mokama
pagal susitarima, jeigu sékmingo zZaidimo atveju
pasiekiama suma 30, 50, 70 arba 100. Didziausias
skaiCius gauna didziausig suma. Jeigu nei vienas
Zaidéjas nepasieke sutartos sumos, statymai
perkeliami j sekancCig partijg.

PRANCUZISKAS DOMINO

2 Zaidéjai

Kauliukai apver¢iami nugarelémis j virSy ir
iSmaiSomi. Kiekvienas Zaidejas ima po 6-8
kauliukus. Like sudedami j kalade. ISrenkamas
Zaidéjas, kuris pradés zaidimg. Jis deda bet kokj
kauliuka. Kitas zaidéjas deda kauliukg ne Salia, kaip
kituose zaidimuose, bet i$ virSaus ar i$ apacios.
Turi sutapti puselés. Kitas zaidéjas deda kauliuka
taip, kad vienodos puselés buty viena virs kitos.
Tas, kuris neturi tinkamo kauliuko, perka jg arba
praleidzia éjima. Zaidimo pabaigoje, kaladéje turi
likti 2 kauliukai, kad nebuty aiSku, kg turi
priesininkas. Laimi tas, kuris pirmasis iSdélioja

19



visus savo kauliukus. Jeigu abu prieSininkai,
pasibaigus partijai dar turi kauliuky, tai nugali tas,
kurio akiy suma mazesne.

KRYZMINIS DOMINO

3-5 zaidéjai

Kauliukai iSdalijami, kaip italiSkame domino.
Pradeda zaidéjas, turintis didziausia dubleta, kurj ir
deda ant stalo. Prie Sio kauliuko i$ visy pusiy
pridedami kauliukai su tinkanciais skaiciais. Tokiu
badu gaunamas kryZius. Tik tuomet, kai kryZius
sudarytas, galima déti kitus kauliukus. Zaidejas,
neturintis tinkancio kauliuko, perka jj arba
praleidzia éjima. Jei visi kauliukai jau parduoti, ¢ia
irgi laimi zaidéjas, likes be kauliuky ar su padciu
maziausiu akuciy skaiCiumi.

VAGIU PARTIJA

4 Zaidéjai

Sis domino loSiamas keturiese, t. y. ZaidZia dvi
komandos po 2 Zaidéjus. Partnerius keiCia po
kiekvieno turo, kurj sudaro trys partijos.
Kiekvienas zaidejas gauna po 6 kauliukus, like
kauliukai zaidime nedalyvauja. Nustatoma, kas
prades ir pagal laikrodzio rodykle pradedamas
zaidimas. Zaidimo pradzioje kiekvienas zaidéjas
stato tam tikrg suma j kasa, $ig suma gauna
komanda, kuri pirmoji surenka +100 tasky (pliusas
reiSkia prieSininko minusa). Jeigu komanda laimi
100 tasky jau per pirmajg partijg, pralaiméjusieji turi
padvigubinti statymag. Tai - mazasis ,bredoli“
(pranc. nemalonumas). Didysis ,bredoli“ yra
tuomet, kai viena komanda surenka 100 tasky, o
kita - nei vieno. Tokiu atveju pralaimejusieji
patrigubina statyma.

DOMINOZA

Vienam Zzaidéjui 5

Tai intelektualus, aristokratiSkas zaidimas. Cia
Zaidéjas pats ruoSia sau uzduotis: ant popieriaus
lapelio braizomas stagiakampis, kurj sudaro 7x8 —

AN

i$ viso 56 kvadratai. Dabar bet kaip sudedami
kauliukai, akutémis j virsy. ISeina staCiakampis i$
56 kvadraty. Dabar imamas lapelis ir j kvadratélius
surasomi isdélioti kauliuky skaiciai. Po to
kauliukus vel iSmaiso. Tokiu budu galima
sugalvoti gausybe uzduocCiy. Paméginkite surinkti
tok| patj staCiakampj, koks pavaizduotas lapelyje,
su tuo paciu akuc€iy iSdéstymu. Pamatysite, kaip
sunku tai padaryti. Beje, nebutina naudoti i$ karto

56 kauliukus. Galima sudaryti figara i$ 28 kauliuky.

Jag rekonstruoti bus daug paprasciau.

DOMINO-KVADRATAS

Vienam Zaidéjui

I$ 28 kauliuky sustatoma pavaizduotoiji figlra. Jg
turi sudaryti kvadratai i$ vienody skaiciy. Zr.
piesinélj. Si uzduotis turi ne maziau, kaip 342 720
sprendimo varianty! Zaidejas gali pats sau
sugalvoti apribojimus: pavyzdziui virSuje, kairéje
puseje turi buti 6, o desinéje, apaclioje - 0 arba
virSutingje eiléje turi stoveéti 1, 2, 3 ir taip toliau.
Kiekvienas sprendimas - tai iStisas galvosukis.

DOMINO A LA POULE

Sis domino variantas atkeliavo i$ Prancizijos. Jj
gali zaisti 2 arba 3 Zaidéjai. Kiekvienas gauna po 6
kauliukus. Kiti kauliukai zaidime nedalyvauja.

Kiekvienas Zaidéjas turi pastatyti tam tikrg suma ,,j
puodyne®. Nugaléetojas nustatomas, kaip jprasta:
kai zaidZiama trise, geriausias zaidéjas (kuris
nebeturi kauliuko arba kurio suma pati maziausia)
uzsira$o j pliusg blogiausio zaidéjo taskus,
blogiausiam zaidéjui atitenka geriausiojo suma, o
treCias zaideéjas uzsiraso savo taskus. Tas pats ir
zaidziant keturiese. Geriausias gauna blogiausio
taskus ir atvirk$ciai. Vidurinioji pora taip pat
apsikeicia taskais. Po tam tikro (sutarto) raundo
skaiCiaus, nugalétojas gauna visa statyma.

BLOKU DOMINO

IS esmeés Sis zaidimas vyksta pagal paprasto
domino taisykles, teisé pirkti turi abu zaidéjai.
Taciau Zaidéjai Cia stengiasi blokuoti savo
priesininka, t. y. déti tokius kauliukus, kad Sis buty
priverstas pirkti iS kaladés. Jeigu vienas i$ Zaidéjy
patenka j aklaviete — jis pralaimi.

DOMINO BE PIRKIMO

Du Zaidéjai gauna po 8 kauliukus. Pradeda
Zaidéjas, turintis didziausig dubletg. Jeigu jis
neturi, kg padeti, tai neima kauliuko i$ kaladés, bet
perduoda €éjima savo prieSininkui. Jeigu ir
prieSininkas pabaigé tinkancius kauliukus -
zaidimas baigtas. Laimi tas, kuris turi maziausiai
tasky.

DUBLETAS-UZTVARA

Su Siuo papildymu zaidimas tampa jdomesnis.
Jeigu reikia eiti zaidéjui, kuris neturi kg padeéti ir
nenori pirkti iS kalades, jis uZtveria eile bet kokiu
dubletu. Zaidimas baigtas. SkaiCiuojami taskai.
Norédamas laimeti zaidéjas, kuris padéjo dubletg
privalo turéti maziausia tasky skaiciy. PrieSingu
atveju jis turi padvigubinti statyma, jei zaidzia
dviese ir patrigubinti, jei Zaidzia trise ar keturiese.



TASKU DOMINO

Visiems zaidéjams po lygiai padalinami kauliukai.
Like kauliukai zaidime nedalyvauja. Pradeda
Zaidéjas, turintis didziausig dubleta. Jis deda
kauliukg ir pasako skaiciy suma. Kiti i$ eilés deda
kauliukus ir taip pat sako suma. Jei zaidéjas
surenka lygiai 25, 75 ar 125 taskus, jis gauna + 5
taskus. Surinkes 50, 100 arba 150 Zaidéjas gauna
+ 10 tasky. zaidéjas, kuris pirmasis ,perSoka“
nurodytus skaicius, gauna - 10 tasky.

Laimi tas, kuris po sutarto partijy kiekio yra
pririnkes daugiausia pliusiniy taskuy.

NUO SIMTO IKI NULIO

Zaidéiama, kaip domino, dviese, kiekvienas
Zaidéjas pradeda nuo 100 tasky. Po kiekvienos
partijos nugalétojas atima pralaimejusiojo taskus i$
savo bendros sumos. Jeigu nei vienas zZaidéjas
neiSdeéliojo visy kauliuky, tai kiekvienas i$ savo
bendros sumos atima priesininko taskus. Laimi
tas, kuris pirmasis pasieks ar perzengs nuline
atzyma.

PENKIUKES

Kiekvienas zalde]as gauna po 5 kauliukus, kiti
dedami j kalade, i$ kurios galima pirkti. Zaidimo
tikslas — ne tik iSdeélioti visus kauliukus, bet ir
surinkti papildomy tasky uz penkiukes. Jeigu
paskutinés padetos poros suma yra 5 ar dalijasi i$
5, tai uz kiekvieng penkiuke Zaidéjas gauna vieng
tagka. Zaidima pradeda Zaidéjas, turintis dubletg 5.
UzZ tai jis iSkart gauna 2 taskus, kadangi dubleto
suma yra 10. Tas, kuris pirmasis iSdéliojo visus
kauliukus, tuo tarpu, kai kiti zaidéjai dar jy turi,
papildomai uzsiraso tiek tasky, kiek turi like
Zaidéjai. Jeigu bendra suma virSija 61 — zaidéjas
laimi.
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TRYS METIMAI
KUKLUSIS

B B B Zaidziami 5 raundai, kiekvienas po
metima. Kiekvieno metimo rezultatai, t. y.
kauliukais iSmesty tasky suma, uzraSoma. Jei kas
nors iSmeta 2 arba 5, Sie taskai iSskaic¢iuojami i$
bendros sumos. Tas, kuris Zzaidimo pabaigoje turi
maziausig tasky suma - ,kuklusis® — ir laimi.

MELYNOS AKYS

B B B Zaidéjai meta kauliukus i$ eilés.
Skaic€iuojami tik lyginiai skaiciai (2, 4, 6).

Kitas zaidimo variantas vadinasi ,Pilkos akys".
SkaiCiuojami tiktai nelyginiai skaiciai (1, 3, 5).

ZVAIGZDES
I B B Kiekvienas Zaidéjas gali mesti tris kartus.
Skaiciuojami tik vienetai (Zvaigzdes).

LANGAI

Il B B Kiekvienas zaidéjas gauna teise mesti tris
kartus. SkaiCiuojamos tiktai dvejukés. Jeigu
iSkrenta viena dvejuké, ji taip ir uzraSoma, jeigu
iSkrenta dvi dvejukés (2+2), jos padvigubinamos ir
uzrasomos, kaip 4 dvejukes. Jei iSkrenta trys
dvejukes (2+2+2), jos trigubinamos, t. y.
uzraSomos 9 dvejukes. Laimi tas, kuris pirmasis
surenka 30 dvejukiy.

Dar vienas panasaus zaidimo variantas vadinasi
»Valstie€io langai“. Cia skaiCiuojamos ketveriukeés,
jos taip pat dvigubinamos ir trigubinamos.

Ddr vienas variantas vadinasi ,BaznycCios langai“.
Cia zaidziama des$imt raundy ir skaucnuo;amos
SeSiukeés. SkaiCiavimas vyksta ta pacia tvarka.
~Langy kombinacijoje® kiekvienas meta tris kartus.
Po pirmo metimo skaiciuojamos dvejukés, po
antro ketveriukés. Siame Zaidime taskai
sumuojami. Dubleto atveju jie dvigubéja, trigubo
dubleto atveju - trigubéja.

APLINK ZVAIGZDE

I B B Skaiciuojami tik tie taskeliai, kurie
iSsidéste aplink centrine. Vienetas yra centre,
taCiau jo nesupa kiti taskeliai, todél jis
neskai¢iuojamas. 2, 4 ir 6 taipogi neskaiciuojami,
kadangi jie neturi Zvaigzdés. 3 duoda du taskus, 5
— keturis taskus, kadangi jie issideste aplink
centrinj taskelj. Zaidziami trys raundai.

DVIDESIMT VIENAS

BB Tai zaidimo ,Kvince" variantas. Metami
trys kauliukai. Laimi tas, kuris surenka 21 taskg
arba panasy skaiciy. Pirmame raunde metami trys
kauliukai, antrame - du, tre¢iame - vienas.

DUBLETAS

I B B Kiekvienas zaidéjas turi po tris kauliukus.
Skaiciuojami tik dubletai. 5 ir 5 skai€iuojama, kaip
5. Trigubas dubletas dauginamas i$ keturiy. 6, 6 ir
6 skaiCiuojama, kaip 24.

EILES

I B B Kiekvienas zaidéjas turi nuo 1 iki 3
kauliuky. Skaiciuojamos tik nuoseklios skaiciy
eilés : 1-2-3, 2-3-4, 3-4-5, 4-5-6. Laimi tas zaidéjas,
kuris iSmeta pacig didZiausig eile. Jeigu du zaidéjai
iSmeta vienoda eile, laimi tas, kuris meté maziau
karty. Kai kuriuose $io zaidimo variantuose
leidziama permesti vieng kauliuka.

LYGUS DUBLETAS

I B B Kiekvienas zaidéjas meta tris kartus.
Dvigubas ir trigubas dubletai skaiCiuojami pagal
iSkritusius taskus. 4-3-4 skaiciuojama, kaip 8. 3-3-3
skaic¢iuojama, kaip 9. 4-3-2 duoda nulj tasky.
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VIENAS KART VIENAS

Il B B Vienas kauliukas pieStuku nudazomas
pilkai. Kiekvienas Zaidéjas daro po vieng metima.
Balty kauliuky skai€iai sumuojami ir dauginami i$
pilkojo kauliuko skaiCiaus.

ISDININKAS

I B B Kiekvienas zaidéjas popieriuje stulpeliu
uzsira$o skaic€ius nuo 3 iki 8. Po to i$ eilés
daromas metimas. Kiekvienas zaidejas meta 6
kartus. Metimo rezultatas uzraSomas Salia
stulpelyje esanciy skaiciy. Gretimais uzrasyti
skaiCiai dauginami, po to skai€iuojama bendra
sudauginty skai€iy suma. Laimi tas, kuris surenka
didziausig tasky skaiciy. Nugalétojas gauna
desimtajg dalj skirtumo tarp jo ir priesininko tasky.
Esant reikalui suma apvalinama. Tarkime,
nugalétojas surinko 263 taskus, o kitas zaidéjas —
245. Skirtumas - 18. desimtoji dalis, suapvalinus,
yra 2 taskai.

KEGLIY ZAIDIMAS

I B B Kiekvienas zaidéjas gauna 10 kegliy
(naudojami chalmos kégliai), po to metamas
kauliukas. Svarbiausi kauliuko skaiCiai yra 1- keglis
kairén, 2 — kéglis desinén ir 6 — kéglis j kasa. Visi
kiti skaiCiai neturi jokios reikSmes (3, 4, 5). Jeigu
zaidéjas negali pilnai padengti savo skoly, jis i$
pradziy moka 6, po to 2 ir galiausiai 1. Jeigu
Zaidéjas nebeturi kégliy, jis praleidzia éjimus tol,
kol negaus kégliy iS savo kaimyno. Pralaimi tas,
pas kurj lieka paskutinis kéglis, tuo tarpu, kai kiti
kegliai jau kasoje.

BOKSTAS

I B B Imamas pakankamas kiekis padékliuky
alui ir i$ jy stalo centre statomas bokstas.
Mesdami kauliukg Zaidéjai nustato savo pagrindinj
skaiciy. Gali atsitikti ir taip, kad 2 ar daugiau
zaidejy turés ta patj pagrindinj skaiciy. Toliau
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daromi metimai trimis kauliukais, kiekvienas
kauliukas vertinamas atskirai. Kai tik iSkrenta kurio
nors zaidejo pagrindinis kiekis, jis ima i$ boksto
atitinkamag kiekj padékliuky. Tarkime, jei iSkrito 5-5-
2, tai zaidéjas, kurio pagrindinis skaicius 5 ima du
padeékliukus, o tas, kurio pagrindinis skai€ius 2
ima vieng. ISmontavus bokstg, jis pradedamas
statyti iS naujo. Dabar Zaidéjy tikslas — kaip galima
greiciau atsikratyti padékliuky. Pralaimi tas, pas
kurj lieka paskutinis padekliukas.

TUKSTANTIS

B BB Zaidéjai i$ eilés daro po tris metimus.
Kiekvienas savo nuozilra uzraso iSkritusj skaiciy,
kaip trizenklj. Tarkime, jei iSkrito 3-5-6, galima
uzrasyti 356 arba 365 arba 536 arba 563 arba 635
arba 653. Zaidimo tikslas: po trijy metimy, kaip
galima labiau priartéti prie tikstancio, bet jo
nevirSyti. Laimi zaidéjas surinkes 1000 arba
artimiausig jam skaiciy.

NEISSKIRIAMOJI TRIJULE

B B B Zaidimas, skirtas trims zaidéjams. Ant
stalo stovi 11 figury. Paeiliui metami kauliukai. Tas,
kuris iSmeta maziau, nei 11 gali pasiimti 2 figlras.
Tas, kuris iSmeta daugiau, nei 11 padalina kitiems
Zaidéjams po 1 figurg. Zaidéjas, iSmetes 11,
negauna nieko. Paskutiné 11 figura, kuri lieka ant
stalo, atitenka zaidéjui, surinkusiam daugiausia
figary. Pralaimi tas, kuris surenka maziausiai

figlry.

DIDELIS NAMO NUMERIS

Il B B Pagrindinis zaidimo tikslas — trimis
metimais surinkti maksimaly tasky skaiciy — namo
numerj. Jeigu pirmuoju metimu iSkrenta, tarkime,
6-1-3, kauliukas su 6 paliekamas ir zaidejas taria
»priekis“, kitus du kauliukus jis meta i$ naujo.
Jeigu antruoju metimu iSkrenta 2-4, paliekamas
kauliukas su 4 ir zaidéjas taria ,vidurys“. Jeigu
trec¢iuoju metimu iskrenta 3, tai namo numeris bus

643. Galima zaidimg pajvairinti ir po antrojo
metimo 4 palikti ir tre€iuoju numerio skaiCiumi.

MAZAS NAMO NUMERIS

I B B Tai toks pats zaidimas, kaip ir pirmasis,
tik viskas skaiCiuojama atvirk$ciai: reikia surinkti
kuo mazesnj namo numerj. Idealiausias namo
numeris yra 11.

PENKIOLIKA

I B B Leidziamas tik vienas metimas, kurio
metu reikia surinkti 15 tasky. Galima skaiciuoti bet
kaip, svarbiausia yra surinkti 15 tasdky. Pavyzdziui:
2-6-3=2x6+3=15,6-2-5-=6:2x5= 15,
4-4-1 =4x4-1 =15,

TURMBLAESER

I B B Du kauliukai uzdengiami vazele ir
iSmaisomi. Trecdias kauliukas dedamas ant
apverstos vazelés dugno ir po to nupuciamas. Po
to nukeliama vazelé. Pirmyjy dviejy kauliuky
skai€iai sumuojami ir dauginami i$ treCio kauliuko
skaiciaus.

DVIGUBAS LOTO

I B B Kiekvienas Zaidéjas meta vieng kartg. Po
kiekvieno metimo visy Zaidejy rezultatai
sumuojami. Zaideéjas, kuris pirmas surenka 66 ar
daugiau - pralaimi.

SIAMO DVYNIAI

Il W Tai vienas i$ pries tai aprasyto zaidimo
varianty. Jis skirtas didesniam Zaidéjy skaiciui.
Kontroliniy tasky skaicius ¢ia yra 88.

TINGIOJI SESIUKE

Il B B Tai dviejy pries tai aprasSyty zaidimy
variantas. Galutinis skaicius- 88. Visos SeSiukés ne
sumuojamos, o atimamos.



GERASIS DESIMTUKAS

I B B Kiekvienas zaidéjas meta vieng kartg. Jei
suma mazesne, nei 10 ar lygi 10, jis gauna
deSimties tasky premijg. Jeigu suma didesneé,
negu 10, zaidéjui nuraSoma desimt tasky.

TIESIAI IR | VIRSU

I B B Kiekvienas zaidéjas daro tris metimus. Po
pirmojo skaiCiuojamos tiktai dvejukeés, po antro —
ketveriukes, po trecio — SeSetukai. Laimi zaidéjas,
surinkes daugiausia tasky.

TIESIAI IR ZEMYN

H B B Tas pats, tik po pirmo metimo
skaic¢iuojami SeSetukai, po antro — ketveriukés, po
treCio - dvejukes.

DESIMTUKAS

I B B Vienas zaidéjas laiko bankag - jis meta uz
visus kitus. Jo prieSininkai prie$ zaidimg daro
jnasus. Jei iSkrenta maziau, kaip deSimt tasky, jie
gauna dvigubg statyma, jei iSkrenta daugiau, kaip
desimt, laimi bankininkas ir pasiima visus
statymus.

MAJERIU SEIMA

HEBR Zaidéjai meta paeiliui. Pirmame raunde
tris kauliukus, antrame — du, treCiame — vieng. IS
pradziy turi iSkristi skaicius 1 (ponas Majeris), po
to skaicius 2 (ponia Majer). Po to, kai ponas ir
ponia Majeriai iSmesti, visi kiti skaiCiai — tai jy
vaikai. Laimi tas, kuris surenka patj didziausig
vaiky skaiciy.

Pavyzdziui :

1-5-6  ponas Majeris

2-3 ponia Majer ir trys vaikai

4 dar keturi vaikai — iS viso 7.
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ZAIDIMAS PENKIAIS PIRSTAIS

I B B Kiekvienas zaidéjas gali mesti iki 10 karty.
Reikia kaip galima grei€iau trimis kauliukais iSmesti
5. Laimi tas, kuriam tai pavyksta greiCiausiai.

VIENAS LYGU DVIEM

I B B Kiekvienas zaidéjas daro po 10 metimy.
Taskai skaiciuojami tik tuomet, kai dviejy kauliuky
suma lygi tre¢iojo kauliuko skaiciui. Pavyzdziui:
4-26(4+2=06)arbal-45(1 +4=5).
Rezultatyvis metimai sumuojami.

AUKSTASIS TURKAS

I B B Kiekvienas zaidéjas meta vieng karta.
Dviejy kauliuky skaiciai dauginami ir gauta suma
dalinama i$ trecio kauliuko skaiCiaus. Kieno
rezultatas geresnis ? (SkaicCiai po kablelio taip pat
skaiciuojami!). Pavyzdziui:

532 5x3=15;:2=7,5
643 6x4=24,:3=8,0
ZEMASIS TURKAS

I B B Kitas zaidimo variantas, kuriame laimi
maziausi rezultatai.

532 2x383=6;:5=1,2
6-4-3 3x4=12;:6=2,0
NUO 11Kl 16

W B B Tai vienas i$ paciy sudétingiausiy ir
jdomiausiy zaidimy kauliukais, kur viskas
priklauso nuo to, kaip i$ iSkritusiy skaiciy pavyksta
sukombinuoti skai€ius nuo 1 iki 16. Galima
naudoti kauliuku iSmestus skaicius arba skaicius,
gautus sudeéties ir atimties veiksmy pagalba i$ ty
paciy iSmesty skaiciy.
Pavyzdziui : iSkrenta 1-3-6

1 —imamas i$ karto 1

2-1tai3-1

3 —imamas i$ karto

4 — tai 3 plius 1

5 - tai 6 minus 1

6 - imamas i$ karto

7 — tai 6 plius 1

8 — tai 6 plius 3 minus 1

9 —tai 6 plius 3
10 - tai 6 plius 3 plius 1
Laimi tas, kuris pirmasis (po daugelio metimy)
sugebes sukombinuoti visus skaiius nuo 1 iki 16
j kitg puse. Kai kuriuose variantuose leidziama taip
pat atlikti daugybos ir dalybos veiksmus.

KIEK AKUCIU? (Fokusas)

I B B Metami trys kauliukai ir apatinés bei
virSutinés pusiy skai€iai uZzraSomi, kaip
sesiazenklis skai€ius. Sis skaiCius dalinamas s 37
ir gauta suma dar kartg dalinama i$ 3.
Fokusininkui pasakomas rezultatas. Jis atima i$
gautos sumos 7, skirtumg dalina i§ 9 ir nustato
iSkritusius skaicius. Pavyzdziui: iskrito 1-5-3,
vadinasi SeSiazenklis skaiCius bus
153624 :37 = 4152

: 3 = 1384 (pasakom)
fokusininkas skaiciuoja : 1384 - 7 = 1377;

:9 = 153, vadinasi 1, 5ir 3.

STEBUKLINGAS KAULIUKAS

I Bl B Vienas zaidéjas meta 2 kauliukus. Mes
sudedame iSkritusius skaiCius. Prie jy pridedame
kauliuky apacioje esancius skaiCius. Rezultatas
visuomet bus 14. Kodel? Ogi todél, kad dviejy
kauliuky pusiy suma visuomet lygi 7.

KAULIUKU BOKSTAS

Il B B Du kauliukai statomi vienas ant kito. Trijy
nematomy pusiy sumg lengva suskaiciuoti, t. y. i$
14 atimti virSutinj skaiCiy. Siais dviem triukais
galima nustebinti publika, taciau neilgam.
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FOKUSININKAS

B B B Zaidéjas meta du kauliukus, pirmojo
skaiCiy daugina i$ 2, prideda 5, padaugina i$ 5,
prideda antrojo kauliuko skaiCiy ir gautg rezultatg
pasako fokusininkui. Sis atima i§ nurodyto
skaiCiaus 25 ir pasako, kokie skaiCiai iSkrito.
Pavyzdziui : iSkrito 6 ir 2
6x2=124+5=17x5 = 85 + 2 = 87 (pasako)
Fokusininkas skaiCiuoja : 87 - 25 = 62, vadinasi
iSkrito 6 ir 2.

PIFKE

I B B IS anksto tariamasi dél raundy skaiciaus,
priklausomai nuo to, kiek bus zaidéjy. Pirmasis
zaidéjas meta. Likusieji megina pakartoti jo
metima. Jeigu tai kam nors nepavyksta, jis tampa
,Pifke“ ir meta | kasg vieng marke arba vieng
pagaliukg uz kiekvieng trikstama taska ir po du -
uz kiekvieng virSyta. Tas, kuris pataiko i$ pirmo
karto — iSeina i$ Zzaidimo. Kiekvienas zaidéjas daro
vieng metima. Kitg raunda pradeda antras zaidéjas.
Pralaimi tas, kuriam visy daugiausia tenka mokeéti.

CIKAGA

Il B B Kiekvienas zaidéjas gali mesti tris kartus,
taCiau, jei iSkrenta geras rezultatas, galima daugiau
nemesti. Siame zaidime 1 = 100, 6 = 60 tasky.
Tas, kuris pirmuoju metimu iSmeta tris vienetus -
gauna ,Cikaga“ - 300 task ,y. Zaidime galima
manipuliuoti : jei zaidéjas pirmu metimu iSmeta tris
SeSetus, jis gali vieng apversti ir uzskaityti, kaip
vieneta, t. y. 100 tadky. Jeigu pirmu metimu
iSkrenta trys SeSetai, galima apversti du ir vietoj 120
tasky uzsirasyti 200. Jeigu Zaidéjas pirmu metimu
iSmeta 1-4-3, jis gali palikti 1, o kitus kauliukus
permesti antrg, o jei reikia — ir treCig kartg. Laimi
zaidéjas, kuris pirmasis surenka 100 tasky.
Pavyzdziui : 1-6-4 = 164, 6-4-2 = 66, 1-5-5 = 110,
1-1-6 = 260, 6-6-3 = 123, 5-4-5 = 14.
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CIKAGA AUKSTYN-ZEMYN

I B B Tai kitas paprastos Cikagos variantas.
Pirmasis zaidéjas po pirmo metimo nustato, kaip
bus skaiiuojami taskai: ,aukstyn” (kaip
paprastame Cikago) ar ,zemyn“ (minimalios
vertes).

Paskutiniuoju atveju 1 = 1 ir 6 = 6. Jei zaidimas
vyksta zemyn, laimi tas Zaidéjas, kuris surinko
maziausig tasky skai¢iy, o surinkes daugiausia
tasky zaidéjas gauna padékliuka alui.

KETURI METIMAI
NUOGA VARLE

B B BB Zaidimo tikslas — padaryti i$ savo
kaimyno ,nuogg varle®. Tai daroma Sitaip: zaidéjas
susumuoja savo keturiy kauliuky taskus ir atima
juos i$ prieSininko, sédincio kairéje tasky. Jeigu
skirtumas yra nulis arba neigiamas skaicius,
tuomet kaimynas tampa nuogas ir iSkrenta i$
zaidimo. Jeigu kaimyno suma didesné, tuomet
nuogas tampa pats zaidejas ir taipogi iSkrenta i$
zaidimo. Likes prieSininkas mégina padaryti nuoga
varle i$ kairéje sedincio kaimyno. Galiausiai lieka
vienas zaideéjas. Jis ir tampa nugalétoju. Zaidimas
linksmas ir jdomus.

BELZEBUBAS

B B B Siame Zaidime trys balti kauliukai
kovoja pries vieng pilkg — Belzebuba. IS trijy balty
kauliuky sumos atimami pilkojo kauliuko taskai.
Zaidziami 5 raundai.

STABELIS

I B B B Kiekvienas Zaidéjas meta 4 kauliukus,
i$ jy stato bokstg ir pasako fokusininkui, kuris
stovi nusisukes, virsutinj kauliuky skaiéiy.
Fokusininkas iskart nustato, kiek akuciy yra
nematomose kauliuko pusése. Kadangi prieSingy

kauliuko pusiy suma visuomet lygi 7, jis skaiCiuoja
toliau : 28 (4 x 7) minus pasakytas skaiius =
rezultatas. Sj fokusg galima rodyti su 2, 3, 5 ar
daugiau kauliuky. Tuomet akuciy suma bus lygi
14, 21, 35 ar kitas i$ 7 besidalinantis skaicius.

PORELES

B EH B Siam Zaidimui du kauliukai i$ keturiy
nudazomi piestuku pilkai. Baltieji — teigiami, pilkieji
- neigiami, tai reiskia, kad abiejy baltyjy kauliuky
skaiCiai sumuojami ir i$ gautos sumos atimama
pilkyjy kauliuky suma. Kiekvienas zaidejas meta 5
kartus. Visos tarpinés sumos, net ir neigiamos,
uzraSomos. Laimi zaidéjas, kuris po penkiy
metimy turi pacig didziausig suma.

PENKI METIMAI
DIDYSIS BANKAS

I B B B B Kiekvienas zaidéjas i$ eilés tampa
bankininku ir meta kauliuky uz kitus zaidéjus.
PrieSininkas sprendzia ar po antro, trecio ir ketvirto
metimo tarpinés sumos turi buti sudedamos,
atimamos, dauginamos ar dalinamos. Kadangi
kiekvieng aritmetinj veiksma butina atlikti po vieng
kartg, ketvirtas veiksmas paaisSkéja savaime.
Penktas kauliukas metamas kiekvienam zaidejui
atskirai. Kadangi svarbu surinkti kuo daugiau
tasky, zaidéjas stengiasi dauginti i$ kuo didesnio
skaiCiaus ir dalinti i§ kuo mazesnio. Pirmasis
metimas 3 = 3. Antrasis metimas 5; zaidejas
nusprendzia : 5 + 3. TreCias metimas 6. Zaidéjas
daugina: 6 x 8 = 48. Ketvirtas metimas 1; zaidéjas
nusprendzia dalinti 48 iS 1 = 48. Penktas metimas
4; automatiskai atimamas: 48 — 4 = 44. Dalinti su
liekana negalima, iSskyrus 5 metima, kur liekana
nubraukiama. Zaidéjas, surinkes daugiausia tasky,
laimi statyma. Bankininkas negali laiméti statymo.
Kitas variantas : jei dalybos veiksmas daromas po
paskutinio metimo ir gaunamas rezultatas su
liekana, tuomet zaidéjo statymas atitenka
bankininkui.



KAULIUKU POKERIS

Il H B W Visi stato po vienodg sumg. Po to
iS eilés metami kauliukai. Zaidéjas su maksimalia
kauliuky kombinacija laimi porg. Kaip ir pokeryje
kombinacijos buna tokios (nuo maziausiy iki
didziausiy):

1. Pora

Du kauliukai su vienodais skaiciais (dubletas) ir
trys kauliukai su kitais skaiciais. Jei du zaidéjai
iSmeta pora, lemia didesnis skaicius; jeigu poros
lygios, lemia didziausias i$ likusiy trijy ,mirusiy®
kauliuky.

2. Dvi poros

Dukart po du kauliukus su vienodais skaiciais.

Jei du zaidéjai turi vienodas poras, lemia likes
.mires” kauliukas.

3. Trijulé (trys vienodi skaiCiai)

Trys kauliukai su vienodais skaiCiais ir du su kitais
skaiciais. Jei yra dvi vienodos trijulés, vél lemia
mire kauliukai.

4. Eilé

Penki kauliukai su nuosekliai didéjanciais skai€iais.
2-3-4-5-6 yra daugiau uz 1-2-3-4-5.

5. Pilnas namas

Viena trijulé ir viena pora. Kai trijulés vienodos,
lemia pora.

6. Keturi vienodi (ketveriuke)

Keturi kauliukai su vienodais skaiciais ir vienas
mires kauliukas. Jei yra dvi vienodos ketveriukeés,
lemia mires kauliukas.

7. Penki vienodi (pokeris)

Penki kauliukai su vienodais skai€iais. Jeigu du
Zaidéjai iSmeta visiSkai vienodg kombinacija, jie
pasidalina pora.

Dar jdomesnis yra $io zaidimo variantas, kuriame
leidZiama didinti statymus. Zaidéjas, iSmetes pacia
didziausig kombinacijg, didina statyma. Kiti zaidéjai
sutinka arba pasuoja.
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YAM

B B B B 5 kauliukai, Yam-bloknotas, bet
koks zaidejy skaicius. 5

Yam - tai super - pokerio atmaina. Cia zaidziama
daugiau, nei 15 raundy ir svarbus yra ne tik
sékmingi metimai, bet ir tinkamas skaiciy
iSdéstymas. Kiekvienas zaidéjas nusibraizo yam -
korteléje lentele iS 15 langeliy ir stengiasi uzpildyti
juos kuo didesniais skaiciais. Naujokai pildo lentele
i$ virSaus j apacia, o jgude zaidéjai parenka
iSkritusiems skaiciams tinkamiausig vietg lenteléje.
Svarbu po kiekvieno raundo padaryti jrasa
lenteléje. Blogiausiu atveju raSomas 0. Galima
mesti visus ar dalj kauliuky iki trijy karty, taciau
nebutinai.

Pradedanciyjy raundas:

Mes Zaidziame iS virSaus j apacig, t. y. pirmame
raunde skaiCiuojame tiktai vienetus, antrame-
dvejetus, treCiame - trejetus. Po Sesto raundo
sudedame visus taskus. Tas kuris surinko virs 63
tasky papildomai gauna dar 25. O dabar
apraSysime pokerio pozicijas:

1 pora — du vienodi skaiciai, pavyzdziui 3 +3

(6 taskai)

2 poros — dukart po du vienodus skaicius, pvz. 4
+4ir5+5(18)

3vienodi-pvz. 5 + 5 + 5 (15)
4vienodi-pvz.1+1+14+1(4)
mazojigatvé -1+ 2+ 3 + 4 + 5 (15)
didziojigatve -2 + 3+ 4 + 5 + 6 (20)

pilnas namas - 1 pora ir 3 vienodi, pvz. 3 + 3ir 5
+ 5+ 5(21)

Sansas — galima jraSyti bet kokio metimo sumg,
geriausia i$ dideliy skaiciy, jei neiskrinta jokia
kombinacija

Yam - 5 vienodi skaiCiai - 50 taskuy.

lgudusio zaidéjo strategija: Nepaisant daugelio
méginimy iSkrito tik du vienetai. Kur juos jradyti?
VirSuje, skaiciy skyriuje ar grafoje ,1 pora“ Aisku,
kad j taskus! Juk du vienetukai - tai labai maza
pora. Gal kitg sykj Jums pasiseks labiau ir Jus
iSmesite 6 + 6, t. y. 12 tasky. Juk pergale lemia

kuo didesné bendra tasky suma. Sékmes!...
Taciau vien sékmes Cia maza. Reikalinga taktika ir
gera galva.

SESI METIMAI
STILINGI TASKAI

I H B B B B Kiekvienas zaidéjas meta po
Sesis kartus, iS pradziy vieng kauliukg, po to du,
tris.... $esis. Visy metimy taskai sumuojami.
Antrame raunde visi vél meta SeSis kartus, taciau
atvirkstine tvarka. IS pradziy SeSis kauliukus, po to
penkis... ir galiausiai vieng. Laimi zaidéjas, surinkes
daugiausia tasky.

KARALIUS NERO
BB HENEBEBE Zaidimas skirtas dviems.

Kiekvienas gauna po tris kauliukus ir paeiliui daro
metimus, tol, kol vienas i$ zaidéjy (pavadinsime

ji A) neiSmeta 6. Jeigu prieSininkas (B) iSmeta
maziau tasky, tuomet zaidéjas A laimi. Jeigu B
Zaidéjas iSmeta tiek pat ar daugiau tasky, zaidéjas
A meta dar kartg. Jis palieka savo seSiuke ir meta
likusius du kauliukus. Cia B turi galimybe aplenkti
A. Jis irgi palieka SeSiukes. Laimi tas, kuris surenka
daugiau tasky. Jei abu surinko vienodai tasky,
metama dar po karta.

TRIGUBAS DUBLETAS

H B B B BB Kickvienas zaidéjas turi teise
vieng po kito padaryti tris metimus. Tikslas -
iSmesti trigubg dubletg. Antrg ir treCig kartg galima
permesti nuo 2 iki 5 kauliuky. Laimi tas, kuriam
iSkrenta daugiau pory. Jei zaidéjai turi vienodus
dubletus, lemia paprastas metimas.
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DVYLIKA MINUS DEVYNI

H B HEBE BB Sio 2aidimo pavadinimas toks,
nes poriniy skaiCiy suma (2, 4, 6) yra 12, o
neporiniy (1, 3, 5) - 9. Zaidziami daugiau, negu
trys raundai. Kiekvienas zaidéjas sumuoja lyginius
skaicius ir atima nelyginius. Laimi tas, kurio
galutiné suma yra didziausia.

KELIONE | AMERIKA
HEBEEBEBE Zaidimo tikslas — minimaliu

metimy kiekiu surinkti visus skaicius nuo 1 iki 6.
Kiekvienas kauliukas, kuris tinka pagal eiles tvarkg
(pradedant 1 ir toliau), atidedamas j Sona. Kitas
metimas daromas su likusiais kauliukais.
Pavyzdziui: iSkrito 1, 2, 4, 5, 6, 6. Atidedami tiktai 1
ir 2, kadangi néra trejetuko. Toliau metami 4
kauliukai. Kelioné i§ Amerikos vyksta atbuline
tvarka: nuo 6 iki 1. Kas pirmasis nusigaus tenai ir
sugrjs atgal?

OHIO

HE B HE BB Vienas zaidéjas veda — braizo
lentele su grafomis 1, 2, 3, 4, 5, 6, Ohio ir Suma,
kiekvienam zaidéjui braizoma atskira grafa. Reikia
per 7 metimus surinkti atitinkamas kombinacijas.
Pati didziausia ,Ohio" — nuosekli skaiCiy seka nuo
1 iki 6, uz jg duodama 40 tasky. Po to 6 x 6 (36
taskai), 5 x 6 (30 tasky) ir tt. iki 6 x 1 (6 taskai).
Kiekvienas zaidéjas, atéjus jo eilei, gali 6 kartus
mesti kauliukus; vieng arba kelis kauliukus, kurie
labiausiai tinka kombinacijai, galima palikti ir mesti
likusius. Veéliausiai po Sesto metimo reikia
nuspresti, kokia tvarka jrasyti rezultata. Jeigu
zaidéjas nori tureti6 x 6, 2x 2, 1 x 1, jis gali, jrasyti
du dvejetukus j 2-3 eile, tikédamasis, kad véliau
iSkris daugiau SeSetuky. Laimi tas, kuris, galutinai
suskaiCiavus rezultatg, turi daugiausia tasky.

PIKTOSIOS SEPTYNIUKES

BB EBEBEBE Zadimo tikslas — kuo dazniau
(daugiausia tris kartus) sujungti du kauliukus,
kuriy skaiiy suma yra 7. Pirmasis zaidéjas meta 6
kauliukus ir, jei pavyksta iSmesti du kauliukus,
kuriy skaiCiy suma yra 7, palieka juos. Likusius
kauliukus jis meta dar karta, vél palieka
septyniukes ir, jei reikia, meta treCig kartg. Tokiu
bddu jis surenka savo taskus ir nustato
maksimaly metimy skai€iy savo prieSininkams. Po
to, kai visi padaro savo metimus, skelbiamas
nugalétojas. Labiausiai vertinamos trys
septyniukés, po to dvi septyniukés + 12 tasky, dvi
septyniukeés ir 11 tasky ir tt.

Jeigu dviejy zaidéjy rezultatai sutampa, jie meta
dar karta.

TRYS TUKSTANCIAI

I B N B B Reikia kaip galima greiciau
surinkti 3000 arba daugiau tasky. Siame zaidime
skaiCiuojami tik vienetai ir penketai. Skaic¢iavimo
schema tokia :

1 =100
1-1 = 200
1-1-1 = 1000
1-1-1-1 = 2000
1-1-1-1-1 = 4000
1-1-1-1-1-1 = 8000
5 = 50
55 =100
555 = 500
5-5-5-5 = 1000
55-5-55 = 2000
5-5-5-5:5-5 = 4000

Vienas zaidejas gali mesti bet kiek karty, jeigu jo
metimai rezultatyvis. Jeigu jis nieko neiSmeta,
meta kitas Zzaidéjas. Jeigu vienas zZaidéjas surenka
3000 tasky, zaidimas nepasibaigia, kadangi visi
Zaidejai turi padaryti vienodg metimy skaicCiy.

SKATAS
PREFERANSAS

3 zaidéjai loSia prancuziSko (arba vokisko)
standarto kortomis — kaladeje 32 kortos. Mostys
pagal dydj skirstomos: kryziai (1), pikiai (2), bugnai
(3), Cirvai (4). Kortos (i$ eilés pagal dyd)): septyni,
astuoni, devyni, deSimt, valetas, dama, karalius,
tuzas. Metant burtus nustatoma, kas dalins
kortas, tas Zaidéjas stato 10 Zzetony (centy ar
pan.), iSmai8o kalade, duoda nukelti, ir pradzioje
iScalina kiekvienam zaidéjui po 3 kortas, dvi
uzverstas kortas deda ant stalo (pirkis) ir duoda
Zaidéjams dar po keturias ir po tris kortas.
Kiekvienas zaidéjas dabar turi po 10 korty.
Kiekvienas zaidéjas pasizilri j savo kortas ir
sprendzia, ar galés zaisti — tokiu atveju jam reikia
paimti bent 6 kir€ius — ar jis tik zais kartu — tokiu
atveju jam reikia paimti bent jau du kir€ius.
Pirmasis zaidéjas iStaria ,pas” arba sutinka ir sako
,vienas", tai reiSkia, kad zaidimas vyks kryziais —
pirmagja mostimi. Antras zaidéjas irgi gali pasuoti
arba apsidlyti daugiau (du). Dalijantis kortas turi
tas pacias teises, jis pasuoja arba sako ,trys“. Tas,
kuris Saukia, zaidZia paskelbta mostimi arba
aukstesne. Jeigu zaidéjas Sauke ,tris", jis negali
Zaisti dviejy ar vieno. Tam, kuris pasiulo
daugiausia, atitenka zaidimas. Jis ima pirkj (ant
stalo gulinias dvi kortas), prideda prie savyjy,
paskelbia kozirius, iSrenka dvi pacias
nereikalingiausias kortas ir deda atgal ant stalo. Du
like zaidéjai sprendzia ar jiems pasuoti, ar vistuoti.
Tas, kuris pasuoja, atidengia savo kortas. Jeigu
pasuoja abu zaidéjai, lyderis pasiima statymg, o
gretimais sédintis zaidéjas (pagal laikrodzio
rodykle) padalina kortas. Jeigu abu zaidéjai
vistuoja (arba vienas), tuomet lyderis pradeda
Zaidima. Pirmas éjimas daromas koziriu. Zaidéjas
eina tol, kol i$ jo neperima rankos. Tadiau, jeigu
niekas negali perimti rankos, Zaidéjai meta
nereikalingas kortas ant stalo. Jeigu lyderis paéme
visus 10 kirciy, jis gauna po 1 zetong uz kiekvieng



kirtj. Jeigu vistuojantis zaidéjas nepaémé nei vieno
kirCio ar paéme tik viena, jis prie$ kitg zaidimg
iSmoka 10 Zetony (arba statyma). Jeigu Zaidéjas,
paskelbes zaidimg, pralosia, t. y. nesurenka 6
kiriy, tai kitame raunde jis stato dvigubg suma,
prie kurios pridedamas ankstesnis statymas.
Norint, kad statymai neaugty neribotai, galima
nustatyti maksimaly statyma (pavyzdziui 100
zetony). Taip pat galima zaisti ,i$ rankos”. Tokiu
atveju skelbiamas zaidimas, pirkis lieka ant stalo, o
zaldejas loSia patj dlelau3|a zaidima. Zaidimas
¢irvais vadinasi ,premija“ ir Saukiant reikia istarti §j
zodj. Jeigu lyderis laimi zaidima, jis gauna i$
priesininko 5 Zetonus papildomai. Jeigu jis
pralo$ia, tuomet papildomai iSmoka likusiems
Zaidejams po 5 zetonus.

GIRTUOKLIS

Zaidzia 2 zaidéjai. Kaladéje 20 korty. Pati
aukscCiausia korta - tuzas - 11, deSimakeé - 10,
karalius — 4, dama - 3, valetas - 2. Zaidimo tikslas
— surinkti 66 taskus. Zaidéjas iSmaiSo kortas ir
duoda nukelti, virSutiné kaladés dalis dedama po
apatine. Padalinamos kortos - tris kortas gauna
priesininkas, tris — zaidéjas. Septintoji korta
atverCiama — tai koziris. Po to kiekvienas zaidéjas
gauna dar po 2 kortas. Likusios kortos dedamos
skersai ant kozirio. PrieSininkas deda bet kurig
kortg, dalines zaidéjas Salia deda taip pat bet kokig
kortg. Musa didesné korta arba koziris. Tas kuris
nukirto, pirmas ima i$ kaladeés korta, po to kortg
ima prieSininkas. Paémes kirtj zaidéjas daro kitg
éjima. Po to, kai kortos kaladéje baigiasi, jsigalioja
mosties ir korty virSenybeés taisykles. Zaidéjas,
pezeides taisykles, praranda 3 tasSkus. Laimi tas,
kuris pirmas susrenka 66 taskus. Jeigu nei vienas
nesurenka tiek tasky, pergale lemia paskutinis
kirtis. Jeigu zaidéjas dar Zaidimo metu surenka 66
taskus, jis sako ,gana” ir padeda kortas. Zaidimas
baigtas. Jei Zaidéjas pamirso paskelbti, kad
zaidimas baigtas, jis gali tai padaryti, kai nukerta
dar vieng korta. Jeigu niekas i$ zaidéjy nepaskelbia
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pergalés, tuomet lemia paskutinis Kirtis. Jeigu
Zaidéjas, paskelbes, kad surinko 66 taskus,
suklysta, tuomet jo prieSininkas laimi tiek taskuy,
kiek anas buty laiméjes, jei blty surinkes 66.
Siame Zaidime galima skelbti poras : 20 ir 40. 20
tasky zaidejas gauna, jei karalius ir dama yra
vienos mosties. 40 tasky reiskia, kad karalius ir
dama yra kozirines mosties. Skelbti gali tiktai
Zaidéjas, pries tai nukirtes kortg. 20 arba 40
parodoma priesininkui ir viena is Siy korty iS karto
uzeinama. Atversta kozirj galima pakeisti j kozirinj
valeta, jei Zaidéjas jj turi. Yra dar viena galimybe —
grazinimas. Tai reiskia, kad atversti koziriai
grazinami j kalade. Po to i$ kaladés imti
nebegalima ir jsigalioja mosties bei kortu
virSenybés taisykles. Zaidéjas, kuris grazino k02|r1,
privalo surinkti 66 taskus, kitaip jis pralaimi ir jo
taskai atitenka prieSininkui. Jei paralaimeéjes
Zaidéjas surenka 33 taskus, nugalétojas gauna
vieng pergalingg taska, jei zaidéjas surenka
maziau, nei 33 tasSkus, nugalétojas gauna 2
pergalingus taskus. Jei zaidéjas nesurenka nei
vieno tasko, tuomet nugalétojas gauna 3
pergalingus taskus. Sie pergalingi taskai atimami i$
7 taskuy, kuriuos zaidimo pradzioje turi kiekvienas
prieSininkas.

Galutiniu nugalétoju tampa tas, kas pirmasis
pasiekia 0. Pralaiméjes gauna padékliukg alui.
Jeigu nugalétojas jau priéjo 0, o jo prieSininkas vis
dar turi 7 taskus, jis gauna du padeékliukus alui.

KRYZKELES GIRTUOKLIS

Keturi zaidéjai, 20 korty. Zaidziamas paprastas
»@irtuoklis®. Du vienas pries kitg sedintys zaidéjai
sudaro pora. I$maisius kortas, iStraukiama apatiné
ir ji tampa koziriu. Dalinantis zaidéjas duoda 5
kortas savo partneriui, po to zaidéjui i$ kairés,
Zaidéjui is desineés ir galiausiai sau. Jo partneris
pradeda Zaidimg. Jis gah i$ karto skelbti 20 arba
40. Zaidéjas privalo déti j mosta, Jeigu zaidéjas
neturi tos mosties korty, kuriomis buvo uzeita, jis
privalo déti kozirj. Laimi komanda, pirmaoji

surinkussi 66 taskus. Jeigu kuris nors zaidéjas turi
labai geras kortas, jis gali zaisti solo. Jis eina
pirmas ir turi vienas surinkti 66 taskus. Solo
zaidime pergalingi tasSkai padvigubinami. Kitais
atvejais taskai skaiciuojami, kaip jprastiniame
zaidime.

JZULUS GIRTUOKLIS

Keturi zaidéjai, 20 korty. Kortos padalinamos
visiems zaidéjams. Kai tik zaidéjas i$ kairés gauna
tris kortas, jis iSrenka kozirj. Turintis kozirinj tuzg
Zaidéjas automatiskai tampa jo partneriu, taciau jis
negali Sito garsiai skelbti. Tai paaiSkeja tuomet, kai
jis, pirmai galimybei pasitaikius, deda kozirinj t0z3g.
Kai Zzaidéjas gauna kozirinj t0zag, jis gali zaisti solo
ir meéginti vienas surinkti 66 taskus. Taciau jis tai
slepia nuo savo partneriy. Zaidéjas privalo déti |
mosta, Jeigu Zzaidéjas neturi tos mosties korty,
kuriomis buvo uzeita, jis privalo déti kozirj. Laimi
komanda, pirmoji surinkussi 66 taskus. Taskai
skaiCiuojami, kaip paprastame Girtuoklyje.

GIRTAS VALSTIETIS

Naudojamos tos pacios kortos, kaip ir paprastame
Zaidime. Tos pacios mostys ir korty virSenybé.
Zaidziamos dvi partijos, kurios nustatomos burty
keliu. Partneriai sédi vienas priesais kitg. Dalina tas,
kuris iStraukia pacia vyriausig kortg. Pagal
laikrodZio rodykle kiekvienas zaidéjas gauna i$
pradziy tris, po to dar dvi kortas. Siame Zaidime
yra daug taktiniy galimybiy:

Ruporas: zaidéjas, kuris pradzioje gauna tris
kortas ir i$ jy renka kozirj. Dazniausiai ta mostis,
kurios jis daugiausiai turi. Jeigu jis negali
nuspresti, dalinantis Zaidéjas, antrame dalinimo
rate atverdia vieng korta. Si korta ir bus koziris.
Dabar kiekvienas zaidéjas, pradedant ruporu sitlo
savo variantus. Jeigu niekas nepasialo varianty,
Zaidziama paprasta partija. Ruporas uzeina,
Zaidéjas turi atsimusti. Kaip ir paprastame zaidime
reikia surinkti 66 taskus. Kai tik viena i$ partijy tai
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padaro, ji garsiai apie tai paskelbia. Jeigu nei vienai
partijai nepavyksta to padaryti, tuomet lemia
paskutinis kirtis. Kaip ir jprastinéje partijoje,
skaiCiuojami pergalingi taskai (1-3). Partija kuri nuo
pradiniy 24 tasky pirmoji pasiekia 0 — laimi.
PrieSininkas gauna spalvotg ratuka.

Kontra: Lyderio priesininkas gali pakeisti kiekvieng
aidima. Kontra padvigubina statyma. Zaidéjas gali
tai padaryti tuomet, kai jis turi tokig gera korta, kad
yra galimybe laimeéti.

Girtuoklis: (6 pergalingi taskai): Girtuoklj gali
paskelbti ruporas arba jo partneris. Ruporas
uzeina Jis turi paimti pirmus 3 kirCius ir jais surinkti
66 taskus. Jeigu po dviejy kiréiy gana ir
pasaukiama 20 arba 40, tuomet jis laimi. Jeigu
Girtuoklj paskelbia ruporo partneris, tuomet
ruporas uzeina, o partneris tesia zaidima. Siuo
atveju 20 ar 40 skaiciuojama tik tuomet, jei juos
Saukia zaidejas, paskelbes Girtuoklj, o ne ruporas.
Kontra — girtuoklis (12 pergalingy tasky): Jeigu
Zaidejas turi tokias geras kortas, kad jis gali
surinkti 66 taskus per du kirCius, jis gali paskelbti
Kontra — girtuoklj. Cia i irgi uztenka keleto kirciy,
kad surinktum 66 taskus.

Ejimas (9 pergalmgl taskai): Talpogl vadinamas
,prasiverzimu®. Siame variante néra koziriy. Cia
kerta tik mostis. Kiekvienas zaidéjas gali skelbti
Ejima. Norédamas laiméti jis privalo paimti visus 5
kircius.

Girtas valstietis (12 pergalingy tasky): tas pats
Ejimas, tiktai su koziriu. Jj gall skelbti tiktai ruporas
arba jo partneris. Ruporas uzeina pirmas.
Spalvotas ratukas (18 pergalingy tasky): sis
variantas vadinamas dar zinomas, kaip ,pony
ratas”. Gali skelbti zaidéjas, kuris turi 5 vienos
mosties kortas, bet ne ruporas. 5
Kontra — girtas valstietis (24 pergalingi taskai): Sis
zaidimas gali nulemti spalvoto ratuko likima. Jeigu
ruporo priesininkas turi tokias geras kortas, kad,
neziurint j paskelbtg kozirj ir j tai, kad ruporas eina,
jis gali permusti visas kortas, tuomet jis skelbia
Kontra - girtg valstiet;.

28

Herrenschnapser (24 pergalingi taskai): Gali Zaisti
tiktai ruporas. Sis Zaidimas gali nulemti spalvoto
ratuko likima.

Zaidima skelbia ruporas. Dalinangio zaidéjo
partneris gali su paskelbimu sutikti, nesutikti arba
pasillyti savo variantg. Tg patj pagal laikrodzio
rodykle daro ir kiti du Zaidéjai. Su partnerio
pareiskimu negalima nesutikti. Kiekvienas zaidéjas
gali skelbti tik vieng kartg ir negali atsisakyti savo
skelbimo. Zaidziamas paskutinis paskelbtas
variantas.

Taktiniy varianty apzvalga :

1 paprastas ruporas 1-3 taskai
2 girtuoklis 6 taskai
3 éjimas 9 taskai
4 kontra-girtuoklis 12 tasky
5 girtas valstietis 12 tasky
6 spalvotas ratukas 18 tasky
7 kontra-girtas valstietis 24 taskai
8 Herrenschanpser 24 taskai

DEMESIO!

Zaidzia 2, 4 arba 6 zaidéjai pranciziskomis
kortomis. Dalinantis zaidéjas iSdalina visiems po
lygiai korty. Kortos dedamos nugarélémis j virSy
prieSais kiekvieng zaidéjg. Vienas i§ zaidéjy
sukomanduoja ,démesio!“ arba ,viens du trys!®
Tuo momentu visi zaidéjai atvercia savo virSutine
kortg ir greitai nuzvelgia jg ir prieSininky kortas.
Zaidejas, kuris pirmas pamato to paties rango
korta, greitai deda savajg ant priesininko kortos.
Jeigu abu padaro tai vienu metu, kortos lieka pas
zaidéjus. Surinktos kortos dedamos atskirai. Jei
zaidéjas suklysta, jis praleidzia vieng raunda.
Mostis neturi reikSmes. Svarbiausia yra kortos
rangas. Jeigu zaidéjas atvercia karaliy ir pamato,
kad jo prieSininkas irgi turi karaliy, jis kerta.

CIRVU TUZAS-CIRVU DESIMAKE
4 zaidéjai 32 kortos. Kiekvienas zaldejas gauna 8

kortas. Zaidéjai, kurie turi ¢irvy tazg ir Cirvy
deSimake zaidzia prie$ likusius Zaidéjus. Nei vienas

iS Zaidéjy nei zodZiais, nei gestais neiSduoda, kad
turi koziriy. Koziriai visuomet Cirvai. Pagal rangg jie
rikiuojasi taip: tuzas, desSimake, karalius, dama,
valetas, 9, 8, 7. Jeigu ir tuzas ir deSimake yra
vienose rankose, tai Zaidéjas losia solo prie$
likusius zaidéjus. Tokiu atveju solo Zaidima reikia
paskelbti. Zaidéjas arba pora laimi zaidima, jei
surenka bent 61 taSka. Korty verté: tazas - 11,
desimake — 10, karalius — 4, dama — 3, valetas - 2,
kitos kortos - 0.

SNIP, SNAP, SNUR

Zaidzia neribotas zaidéjy skaicius prancizikomis
kortomis. Visi zaidéjai gauna po lygiai korty.
Likusios kortos dedamos ant stalo ir tampa
statymu, jei deél kurios nors kortos tirkumo nebus
galima testi zaidimo. Pirmasis Zaidéjas deda bet
kokia kortg ir sako ,$nip!“. Zaidéjas, turintis &irvy 8
deda jg ant 7 ir sako ,Snap!“. po to dedama 9 -
»Snurl“, ¢irvy 10 - ,bazilorum*, Cirvy valetas -
,bur!“, kortas deda tie Zzaidéjai, kurie jas turi. Toliau
eina dama - ,$nip!“, karalius - ,Snap!“ ir tUzas -
,Snurt®. Tas, kuris padéjo paskutine korta, gali déti
bet kokig kitg kortg ir testi — ,,bazilorum®. Pilnai
sudeti penketukai, kaip mustos kortos, dedamos j
salj, nugarélemis j virSy. Laimi tas, kuris pirmas
iSdeda visas kortas.

SIRDELE

Zaidzia trys zaidéjai 24 kortom. T, K, D, V, 10, 9.
Arba 4 Zaidéjai 32 kortom (8 ir 7). Sirdelé susideda
i$ 8 zaidimy, kurie vertinami visi kartu. Néra
koziriy, bet reikia déti j mostg. Pirmame zaidime
nukirsti Cirvai vertinami su minuso zenklu: T =
-11,10=-10,K=-+4,D=-3,V=-2,9,8,7 =
-2. Kitame Zaidime reikia stengtis paimti kiek
galima daugiau kir&iy. Kiekvienas kirtis - +10
tasky. TreCiame zaidime — atvirk$ciai: kiekvienas
kirtis - minus 10 tasky. Ketvirtame zaidime
kiekvienas kirtis, kuriame yra dama duoda minus
20 tasky. Penktame zaidime negalima imti Cirvy



karaliaus, jis duoda -40 tasky. Sestame zaidime
paskutinis kirtis duoda + 40 tasky. Septintame
Zaidime — atvirk$&iai — minus 40. Astuntasis
Zaidimas - tai pridéjimas. Pradedama nuo valeto ir
prie jo pagal rangg dedamos kitos kortos.
Zaideéjas, kuris pridejo paskutinis gauna 0 tasky,
prieSpaskutinis 10, tre€ias nuo galo 20ir taip toliau.
Laimi tas, kuris surinko daugiausia teigiamy tasky.

MELAGIS

Zaidéjy skai&ius neribotas, 32 kortos (arba 52, jei
ZaidZia 5 ir daugiau Zaideéjy). Visi zaidéjai gauna po
lygiai kortu. Like kortos zaidime nedalyvauija.
Pirmas zaidéjas deda 1 kortg ir pasako jos dydj (7).
Kitas zaidéjas deda ant virSaus kortg ir taipogi sako
jos dydj (8). Kiekvienas zaidéjas turi teise déti tg
korta, kurig skelbia arba meluoti. Pirmojo raundo
gale kiekvienas Zaidéjas, kuris netiki, kad padéta
teisinga korta gali susukti ,netikiu!“ ir jei patikrinus
iSaiSkéja, kad buvo pameluota, melagis pasiima
visg kalade. Jeigu zaidéjas, kuris pareikalavo
atversti kortg, suklydo ir korta buvo teisinga, jis
pats pasuma visg kalade. Zaidimas trunka iki tol,
kol vienas i$ zaidéjy nepadeda paskutinés kortos.
Paskutiné korta netikrinama.

PASIKLYDES RITERIS

Sis zaidimas i§ esmés toks pats, kaip ir ,Juodasis
Peteris“, zaidZziama preferanso kortomis. Trys
karaliai iSmetami, Zzaidime lieka tik kryziy karalius.
Kortos iSmaiSomos ir padalinamos visiems po
lygiai. IS pradziy kiekvienas Zziuri, ar neturi poros.
Pora laikomos bet kokios dvi vienodos kortos,
nepriklausomai nuo mosties. Poros atidedamos.
IS eilés kiekvienas zaidéjas traukia kortg i$ savo
kaimyno kaireje. Jeigu iSeina pora, jinai atidedama.
Galiausiai lieka tik karalius — Pasiklydes riteris. Jo
turétojui, kaip bauda, uzmaunamas ant galvos
puodas.
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GAISRAS

Zaidzia keturiese, 28 kortomis. Korty tvarka : T, K,
D, V, 10, 9, 7 (8 nezaidzia). Valetas laikomas
vyriausiu koziriu. Dalinantis zaidéjas duoda 4
kartus po 2, 4 kartus po 3 ir 4 kartus po 2 kortas.
Kiekvienas gauna 7 kortas. Pirmoiji ranka (arba jei
jis pasuoja jo kaimynas ié kairés) skelbia ~gaisras®,
ruoztu sidlyti, sakydam| ,4 kirCiai“, ,5 kiréiai“ arba
,B KirCiai“. Jei like zaidéjai sutinka su paskutiniuoju
pasiulymu, jie sako ,as$ zZaidziu!“ Tas, kuris zaidZia,
nustato kozirj. Koziris nustatomas po Saukimy.
Solo zaidéjas pradeda zaidima. Toliau uzeina tas,
kas paeme kirtj. Reikia déti j mosta. Jeigu zaidéjas
neturi reikiamos mosties, jis deda kozirj. Jeigu
laimi solo zaidéjas, moka priesSininkai. Jeigu jis
pralo$ia, tuomet jis moka priesininkams po lygiai.
ISmokos dydis nustatomas taip: degti — 1 zetonas
- 3 kirCiai solo zaidéjui, 4 kiriai — 2 Zetonai, 5
kir€iai — 3 Zetonai, 6 kiriai — 3 Zetonai, Bettel (nei
vieno kir€io) — 5 Zetonai, Durchmarsch (7) - 6
Zetonai. Bettel ir Durchmarsch niekados
neskelbiami, jie atsiranda savaime, zaidimo eigoje.

MANO TETA, TAVO TETA

Tai vienas i$ labiausiai zinomy ir lengviausiy
sékmés Zaidimy. Zaidziama skato kortomis.
Zaidimo pradzioje iSrinktas bankininkas ant stalo
ar ant didelio popieriaus lapo piesia 4 vienodas,
mazdaug delno plocio linijas. Linijy galuose
uzrasyta :

1 linija: virSuje tazas — apacioje 10

2 linija: virSuje karalius — apacioje 9

S linija: viréuje dama - apaéioje 8

4 linija: virSuje valetas — apacioje 7

Zaidimo dalyviai linijy galuose sudeda bet kokj
Zetony skaiciy. Bankininkas iSmai$o kortas ir
atvercia dvi virSutines. Pirmajg deda kairéje: ,mano
teta“. Nenoromis jis istraukia tai, kas buvo
pastatyta ant tos kortos. Antrg kortg jis deda
desingje: ,tavo teta“. Dabar jis iSmoka tai, kas

buvo pastatyta ant tos kortos. Ir taip toliau: ,mano
teta — tavo tetal“. Apatineé kalades korta
neatveréiama. Jeigu iSkrenta dvi vienodos kortos,
kairén ir desSinén (pavyzdziui du tuzai), tuomet
bankininkui atitenka pirmosios rankos teise.

VIENUOLIKA

Zaidzia dviese arba trise 32 kortomis. Kiekvienam
Zaidejui tris kartus padalinama po 2 kortas.
Likusios kortos dedamos | kalade. Paemus kirtj,
vertinami tik paveiksliukai (tuzas, karalius, dama,
valetas) ir deSimaké. Mostis neturi reikSmeés.
Kadangi kaladéje i$ viso 20 tokiy korty, tai
nugalétojas privalo surinkti bent 11 i$ jy. Pirmoji
ranka pradeda zaidima. Kiekvienas zaidzia, kaip
nori ir stengiasi paimti kaip galima dauglau
,rezultatyviy korty“. Zaidéjai paeiliui ima kortas i$
kaladés. Paskutiniai 6 kirCiai (pagal susitarima)
zaidziami | mosta. Abu pralaimeéjusieji moka
nugalétojui sutartg suma, jei Siam pavyko paimti
11 rezultatyviy korty. Jeigu nugalétojas turi 15
rezultatyviy korty, jam iSmokama dviguba suma,
jeigu dvideSimt — triguba.

MIAU-MIAU

Zaidzia nuo dviejy iki penkiy Zaidéjy 32 kortomis.
KirCiai nevertinami, tizy néra. Padalinama po 5
kortas, likusios dedamos ant stalo, virSutiné korta
atver€iama ir dedama Salia.

Pirmoji ranka eina. Jis deda kortg vir$ atverstosios.
Tai turi bati tos pacios mosties arba rango korta.
PavyzdZiui, ant Cirvy karaliaus galima déti kitg
karaliy ar bet kurj €irva. Jei Zaidéjas neturi
reikiamos kortos, jis gali deti valetg ir pakeisti
mosta. Tarkime, ant stalo Cirvai. Zaidéjas deda
kryziy valetg ir skelbia pikius. Kitas zaidéjas
atitinkamai turi déti pikius. Jeigu zaidéjas neturi
valeto, jis ima kortg iS kaladés. Po to ejimas
pereina kitam. Jeigu zaidéjas paéme i$ kaladés
netinkama kortg, jis pasilieka jj sau, o Zaidzia kita
korta. Dedama tik viena korta.
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Yra kitas, jdomesnis Zaidimo variantas: Jeigu
vienas Zaidéjas padejo septyniuke, kitas zaidéjas
ima i$ kaladés dvi kortas ir praleidzia éjimg. Jeigu
padedama asStuoniuke, Zaidéjas ima vieng korta.
Tas, kuris pirmasis iSdélioja visas kortas, Saukia
,Miau-Miau“ ir laimi. Kiti zaidéjai paskaiciuoja
likusias kortas taip: valetas — 2, dama - 3, karalius
— 4 ir tlzas — 11 ir uzraSo rezultatg. Raundas
pasibaigia, jeigu vienas i$ zaidéjy surinko 100. Jis
iSmoka kitiems Zaidéjams i§ anksto sutartg suma.

PLIUS PENKI

Zaidzia 2-4 Zaidéjai 32 kortomis. Korty rangai
Zaidime: tazas, desimt, karalius, dama, valetas,
devyni, astuoni, septyni. Skai¢iuojami kir¢iai, o ne
taskai. Kortos iSmaiSomos ir padalinamos.
Kiekvienas gauna 5 kortas. Zaidzia pirmoji ranka.
Visi kiti deda j mostg — jeigu gali — kitos kortos
numetamos. Kiekvieno tikslas — paimti kuo
daugiau kir€iy. Zaidimo pradzioje vedantysis
nubraizo popieriaus lapelyje po stulpelj kiekvienam
zaideéjui. Kiekvienas zaidejas gauna 15 tasky. Tas,
kuris zaidimo metu likviduoja visus savo taskus —
laimi. Uz kiekvieng kirtj duodamas vienas taskas.
Jei Zaidéjas nepaima nei vieno kirio jis gauna
baudg - penkis taskus, kurie pridedami prie jau
turimy penkiolikos. Po kiekvienos partijos
skaiCiuojamas tarpinis rezultatas. Nugalétojas
dazniausiai nustatomas po keliy partijy. Kiekvienas
zaidéjas iSmoka partneriui skirtuma tarp jo ir savo
tasky.

SEPTYNIOLIKA IR KETURI

Zaidimo pradzioje iSrenkamas bankininkas, kuris
uzpildo bankg zetonais. IS Sios kasos véliau
iSmokami laiméjimai, taciau ne didesni, nei banke
esanti suma. Kiekvienas Zaidéjas stato i§ anksto
sutartg suma — 32 kortos (7-tUzas) dedamos ant
stalo uzverstos. Dabar reikia dviem ar daugiau
kortom surinkti 21 taska. Korty verté: septyni,
astuoni, devyni, deSimt, valetas — vienas taskas,

dama - vienas taskas, karalius — du taskai, tzas -
vienuolika tasky. Pirmas zaidéjas turi paskelbti
banka, t. y. suma, kurig jis stato. Bankininkas
duoda jam virsutine kaladés korta, kitg kortg deda
prieSais save, o treCig vél duoda zaidéjui. Jeigu
Zaidéjas prasSo dar vienos kortos, bankininkas gali
duoti jg atverstg. Kiekvienas Zaidéjas gali imti bet
kokj skaiCiy korty, kol nesurinks sumos — 21, kurig
jis paskelbia. Jei zaidéjas virSija 21, éjimas pereina
kitam zaidéjui. Jeigu Zaidéjas turi maziau, nei 21
taska, jis gali pasuoti, neatidengdamas savo korty.
Tokiu atveju bankininkas atvercia savo kortas ir
perka iki ,pas®.

arba iki virsijimo (daugiau, nei 21 taskas). Tas,
kuris i$ karto ar palaipsniui surinko 21 taskg —
nugali. Jeigu bankininkas ir zaidéjas turi vienodg
skaiCiy — tuomet laimi bankininkas. Kiekvienas
Zaidéjas gali pasuoti ir pirkti, kiek tik nori. Kadangi
vienody korty atveju laimi bankininkas, Zaidéjui
geriau yra iSmeginti visas galimybes laiméti
Zaidima.

SUo

ZaidZia 2-5 zaidéjai 32 kortomis. Zaidéjas, turintis
pikiy 8 pradeda ir deda bet kokios mosties korta.
Kitas zaidéjas Salia deda tos pacios mosties bet
kokio rango kortg ir ant jos deda bet kokios
mosties ir rango korta. Kiti zaidéjai taip pat deda
savo kortas. Izaimi tas, kuris pirmasis iSdélioja
visas kortas. Zaidéjas, kuris nebeturi reikiamos
mosties kortos, priverstas imti i$ kaladés. Laimejus
1, 2 3 zaidéjams, like zaidZia toliau, kol neiSaiSkeés
pralaimetojas. Jis iSmoka zaidéjams sutartg suma.
Daugiausia gauna nugalétojas ir tt.

PENKIASDESIMT VIENAS

2-4 7aidéjai. Zaidziama skato kortomis. Vienas
Zaidéjas iSmaiso ir padalina kortas — kiekvienam po
5. Likusios kortos keliauja j kalade. VirSutiné korta
nukeliama ir atversta dedama Salia kalades.
Pradeda kortas dalines zaidéjas. Jis ima vieng

kortg i$ kaladés, o vieng i$ savo korty deda Salia
atverstosios. Tuo paciu jis sudeda abiejy korty
vertes. Jeigu, tarkime, guli karalius (4), o zaidéjas
Salia padeda tlzg (1), jis sako ,penki“. Siame
zaidime kortos turi kitokias vertes: tuzas - 1,
karalius — 4, dama - 3, valetas - 2, deSimakeé -
minus 1, devyni — 0, astuoni - 8, septyni — 1. IS
eilés Zzaidéjai traukia kortas i$ kaladés, greta deda
savasias ir skaiciuoja taskus. Padéjes deSimake
Zaidéjas ne prideda, o atima vienetg i$ bendros
sumos. Zaidimas tampa jdomus, kai bendra suma
perzengia 30, kadangi pralaimi tas Zaidéjas, kuris
pasiekia ar perzengia 51 tasko riba. Patartina laiku
iSdélioti tinkamas kortas ir taip iSvengti nelemto
skaiciaus 51.

ECARTE

Zaidimas dviems. 32 kortos. Abu zaidéjai gauna
po 5 kortas, viena korta atver¢iama ir dedama Salia
kaladés, tai koziris. Kiekvienas zaidéjas sprendzia,
ar jam reikia pasikeisti ,blogas* kortas j kortas iS
kaladés. Po to zaidéjai daro jnasus. Zaidzia pirmoji
ranka. Tikslas — paimti bent tris kirCius. Reikia kirsti
i mosta. Zaidejas, paémes kirtj, daro kitg &jima. Uz
3 kirCius duodamas 1 taskas, uz visus penkis — du
taskai. Laimi tas, kuris surenka i$ anksto nustatytg
tasky skaiciy.

TURI BUTI LYGIAI PENKIOS!

Zaidziama preferanso kortomis. Vienas zaidéjas
iSmaiso kortas ir padalina visiems zaidéjams po
lygiai. Likutis, jeigu jis yra, dedamas j kalade. Ji
naudojama tuomet, kai trikstant reikalingos
kortos, zaidimas patenka j aklaviete. Pradeda
zaidéjas i$ deSinés nuo dalinancio. Jis deda ant
stalo bet kokig kortg (pavyzdziui €irvy 7) ir sako
.vienas“. Tas, kuris turi Cirvy 8 deda jg ant virSaus
ir sako ,du”. Toliau - Cirvy 9 (trys), Cirvy 10 (keturi)
ir irvy valetas (baigta). Zaidéjai délioja kortas,
kurias laiko rankose. Toliau dedama €irvy dama
(vienas), Cirvy karalius (du) ir ¢irvy tazas (trys).



Zaidéjas, padeéjes tiiza, gali déti ant vir§aus bet
kokig kortg ir sakyti ,keturi“. Surinktus penketus
apvercia ir deda j Sona. Laimi tas, kas pirmasis
iSdélioja visas kortas.

LAIMI PASKUTINIS KIRTIS

Zaidzia du arba keturi Zaidéjai, kadangi visa 32
korty kaladé iSdalijama. Kortos pagal rangg: tlzas,
10, 9, 8, 7, karalius, dama, valetas. Visos mostys
lygios. Kortas padalines Zaidéjas uzeina pacia
maziausia korta. Like deda bet kokig tos mosties
kortg. Jei zaidéjas neturi reikiamos mosties, jis gali
déti bet kurig korta. Zaidimo tikslas — paimti
paskutine kirtj. Todel iki paskutinio momento
patartina saugoti dideles kortas. Reikia stengtis
jsidéméti, kokios kortos iSéjo. Geriausia pabaigai
pasilikti vienintele kurios nors mosties kortg ir
pacig vyriausig kitos mosties korta.
PrieSpaskutiniame éjime metamos didziausios
kortos. Dazniausiai uzeinama tokia mostimi,
kurios niekas nebeturi, Tokios kortos nukirsti
nejmanoma!

TURKISKAS KARDAS

Neribotas Zaidéjy skaicius, 32 kortos. Kortas dalina
bankininkas. Zaidéjas viena korta persklrla kalade j
dvi dalis ir deda virSutine dalj j apacCia. Bankininkas
reikalauja pasakyti viena kortg. Dabar galima
lazintis. Bankininkas traukia kortas i$ kaladés ir
deda jas paeiliui j kaire puse nuo kaladés ir |
desine. Jeigu jvardinta korta atsiduria kairéje,
tuomet laimi bankas, jeigu ji deSinéje, tuomet
bankas iSmoka zaidéjams dvigubg statyma.

RED DOG

32 kortos, neribotas zaidéjy skaiCius. Kiekvienas
gauna po 3 Kortas, trys kortos nugarélémis j virSy
dedamos ant stalo. Kiekvienas daro jnasg j banka.
Pirmoji ranka pradeda zaidima ir atvercia pirmaja
korta. Viena i$ savo korty jis mégina nukirsti
atverstg kortg (7 — pati maziausia, tuzas - pats
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didziausias, kirsti reikia j mostg). Jeigu pavyksta
nukirsti, jis gauna i$ banko dvigubg jnasa. Jeigu
nepavyksta, tuomet kitas Zaidéjas atverCia antrg
korta ir pameégina nukirsti vieng i$ dviejy atversty.
Jei nei vienam zaidéjui nepavyksta nukirsti kortos,
statymas padvigubinamas. Raundas baigiasi, jei
visi Zaidéjai po vieng kartg pameégino nukirsti korta.
Jei banke nebelieka pinigy, Zaidéjai jg papildo.

TRILAPIS

2-5 Zaidéjai, 32 kortos. Kiekvienas Zaidéjas gauna
3 kortas. Zaidéjai daro jnasus, jnasy suma turi
dalintis i$ trijy. VirSutiné kaladés korta nukeliama -
tai koziris. Priklausomai nuo korty Zaidéjai gali
iSeiti i$ Zaidimo, Zaisti toliau ir keisti savo kortas j
kortas i$ kaladés. Pakeitus kortas pradedamas
Zaidimas. Reikia déti j mostg arba kirsti koziriu. Uz
kiekvieng kirtj Zaidéjas gauna tre¢dalj banko.
Nesurinkes nei vieno kircio Zaidéjas, moka triguba
jnasa.

JUDANTIS TRILAPIS

Norint pakelti statymus , Trilapyje®“, galima susitarti
taip: Jeigu prie$ zaidimo pradzig vienas i$ Zaidéjy
atsisako keistis kortas, likusieji turi padvigubinti
statyma. Jeigu keistis atsisako keletas zaidéjy, like
turi padidinti statyma keletg karty.

KAMERUNO SKATAS

Trys ar daugiau zaidéjy. IS pradziy burty keliu
iSaiSkinama, kas bus bankininkas. Kiekvienas
Zaidéjas gauna po 3 kortas ir deda prieSais save
atverstas. Bankininkas i$ eilés ima atvertinéti kortas
iS kaladeés. Jeigu kurio nors zaidéjo korta yra to
paties rango, kaip atverstoji, jis moka j banka
sutartg jnasa. Antrag kartg jis moka dviguba jnasa,
treCig kartg - triguba. Kai tik sumokamas trigubas
jnasas, zaidimas pasisuka j kita puse: dabar
bankininkas pirma karta moka dvigubg jnasa,
antrg karta — trigubg, tre€ig kartg - keturgubg. Po
to vél moka zaidéjai. Raundas baigiasi, kai

atverCiamos visos kortos. Bankg perima kitas
Zaidéjas.

NAKTINE KEPURAITE

Zaidéjy skaidius neribojamas, priklausomai nuo jy
skaiciaus, zaidziama 32 arba 52 korty kalade. Stalo
viduryje guli iSdélioti zaidimo Zetonai, kuriy yra
vienu maziau, negu Zaidéjy. Kiekvienas Zaidéjas
skuba kaip galima greiciau surinkti vieno rango
korty ketveriuke (pavyzdziui 4 karalius, deSimakes,
tuzus ar valetus). Jeigu padalinus kortas kuris
nors zZaidéjas jau turi ketveriuke, jis is karto gauna
zetonag. Kiti stengiasi surinkti ketveriuke. Kas
uzsiziopso - tas naktiné kepuraité. Tie, kas i$ karto
negavo ketveriukés, keiiasi kortomis su savo
kalmynals i§ kairés. Zaidéjas, surinkes ketveriuke,
greitai Ciumpa zetong. Po to, kai iSaiSkéja, kuris yra
~naktiné kepuraité“, visi parodo savo Zetonus ir
ketveriukes, kaip jrodyma, kad jie nesukciavo.
Zaidimas vyksta toliau, kol nesurenkama
paskutiné ketveriukeé.

NUO DVIDESIMTIES

Zaidzia nuo 2 iki 5 zaideéjy 32 kortomis. Kortos
pagal ranga, i$ virSaus j apacia: tuzas, desimt,
karalius, dama, valetas, devyni, astuoni, septyni.
Pirmas zaidéjas iSmaiSo kortas, duoda nukelti ir
padalina visiems po 3. Dabar zaidéjas, sédintis jam
i§ kairés turi paskelbti kozirj. Koziris kerta visas
kitas kortas. Po to, kai paskelbiamas koziris,
Zaidéjai gauna dar po dvi kortas. Blogas kortas
galima pasikeisti, taCiau tiktai tris. Dabar galima
pradéti zaidima. Pirmoji ranka uzeina, kiti deda |
mostj arba kerta koziriu, jei reikiamos mosties
néra. Jei nérair koziriu gali déti, kg nori. Kirt;
gaves Zaidéjas eina toliau. Po to, kai surenkami
visi 5 kir¢iai, skai¢iuojami taskai. Zaidimo pradZioje
kiekvienas turi 20 tasky Uz kiekvieng paimtag kirtj,
atimamas vienas taskas, jeigu kirtis paimtas Cirvu,
tuomet uz jj nurasomi 2 taskai. Jeigu Zaidéjas
nepaémeé kirciy, jam priraSomi 5 taskai, o jei jis be
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to dar turéjo kozirj — Cirvg — tuomet desimt tasky.
Laimi Zaidéjas, kuris pirmas pasiekia 0.

TROUPER

Zaidéjy skaiius neribojamas; 32 kortos.
ISrenkamas bankininkas. Kiekvienas zaidéjas
prieSais save padeda bet kokj Zetony skaiciy —
statyma. Sj statymg bankininkas iSmoka
kiekvienam pralaimeéjusiam zaidéjui. Jeigu zaidéjas
laimi — jo statymas keliauja j banka. Pergale ar
pralaimejima lemia Sios taisykleés:

Bankininkas iSmaiSo kortas, duoda nukelti, deda
kaladé prieSais save ir atvercia virsutiné korta. Tai
yra jo vertinga korta, kurig jis deda j kaire nuo
kaladés. Kita jo atversta korta — tai vertinga zaidejy
korta. Ja bankininkas deda j deSine nuo kaladés.
Trecioji ir kitos kortos dedamos ant stalo vidurio.
Tai kortos, kurios lemia pergale arba pralaiméjima.
Jei bankininko korta - valetas ir jis iStraukia valeta,
kaip viduring kortg, tuomet jis laimi ir susirenka
visus zaidéjy statymus. Kitu atveju, jis iSmoka
visus statymus zaidéjams ir galima pradéti naujg
raunda. Jeigu bankininko ir zaidéjy kortos
sutampa, tuomet bankininkas laimi is karto —
nebereikia traukti viduriniy korty. Po kiekvieno
raundo bankininku tampa kitas zaidéjas.

PAKEITIMAS

Sj zaidima ZaidZia 3-4 Zaidéjai 24 kortomis arba
5-6 Zaidéjai 32 kortomis. Visi Zaidéjai gauna po 4
kortas. Dar 4 kortos dedamos ant stalo. Likusios
kortos Zaidime nedalyvauja. Zaidéjas, sédintis i§
kairés nuo dalinancio, pradeda zZaidimg. Zaidimo
tikslas — surinkti 4 vienos mosties kortas, tai
duoda 41 taskg. Tuzas — 11, karalius, dama,
valetas, desimaké - 10, devynakeé - 9, aStunake -
8, septynake - 7. Zaidéjas i$ kairés nuo dalinancio
pradeda zaidimag. Jis keiCia vieng arba visas savo
kortas j gulinCias ant stalo kortas. Kortas keicia visi
Zaidéjai paeiliui. Negalima keisti 2 ar 3 korty. Keisti
néra butina. Jeigu Zaidéjas surinko 41 taskg vienos

32

mosties kortomis — zaidimas baigtas. Kiekvienas
skaici:iuoja tos mosties kortas, kurios daugiausia
turi. Zaidéjas, turintis maZiausiai tasky pralaimi ir
jam uzraSomas minusas. Zaidéjas, surinkes
penkis minusinius taskus pralaimi visg partijg.
Norint pagreitinti Zaidima, galima rinkti to paties
rango kortas ir taip uzdirbti 41 taska (pavyzdziui 4
valetai, 4 tuzai).

GYVYBE IR MIRTIS

Zaidzia du zaidéjai 32 kortomis. Visos kortos
iSdalinamos. Paskutines dvi kortas Zaidéjai atvercia
Pradeda zaidéjas, turintis vyresne korta. Zaidéjas
ima Sias dvi kortas ir deda prieSais save ant stalo.
Mostis reikSmés neturi. 7 — pati maziausia korta.
Pagal ranga kortos rikiuojasi: 7, 8, 9, 10, valetas,
dama, karalius, tazas.

Zaidimas prasideda, kai zaidéjai atvercCia dar po
vieng kortg. Abi kortos atitenka tam, kurio korta
vyresné. Jeigu atverCiamos dvi vienodos, tuomet
Zaidéjai verCia dar po vieng kortg ir deda ant
virSaus. Zaideéjas, kurio korta vyresné, pasiima
visas keturias. Jei ir antru vertimu iskrenta
vienodos kortos Si procedura kartojama toliau.
Jeigu pradzioje padalintos kortos pasibaigia,
Zaidéjas tesia zaidima kortomis, kurias laimeéjo
Zaidimo eigoje. Laimi tas, kuris susirenka visas
Kortas.

POKERIS

Pagrindinis pokerio principas yra tas, kad meistras,
zincdamas ir naudodamas visas taktines Sio
Zaid'mo galimybes ir taisykles, gali laiméti net ir
tuomet, kai turi blogas kortas. Pokerj dazniausiai
Zaidzia didele kalade (52 kortos arba 53, jeigu
Zaidziama su dZokeriu). Jei zaidéjy nedaug,
naudojama 32 korty kaladeé (T, K, D, V, 10, 9, 8, 7).
Pokeryje nedaromi éjimai ir nekertama, kaip
kituose korty Zaidimuose. Pokeris — tai varzybos.
Nugalétoju tampa zaidéjas turintis geriausig korta,
arba Zaidéjas, kuris pasinaudodamas Zaidimo
strategija ir taktinémis gudrybémis, sugeba jtikinti

prieSininkus, kad jo korta — pati geriausia ir
privercia juos kapituliuoti.

Korty kombinacijos ir jy verté (nuo pacios
didzZiausios iki paCios maziausios kombinacijos).
1. 1 pora - one pair

Dvi vienodo rango kortos ir bet kokios kitos trys
kortos, pavyzdziui: pikiy T, &irvy T, kryZiy 6, Cirvy
4, pikiy 3. Jeigu du ar daugiau zaidéjy turi po
vieng pora, tai vertingesne laikoma vyresné pora
(TT daugiau uz KK). Jeigu du zaidéjai turi
vienodas poras, lemia didziausia i$ ,mirusiy“
korty. Jeigu ir jos vienodos, lemia antra pagal dyd]
korta.

2. 2 poros - two pairs

Dusyk po dvi vienodo rango kortas ir viena mirus
korta, pavyzdziui ¢irvy T, pikiy T, kryziy 6, bugny
6 ir &irvy 4. Vyresné pora lemia pergale. Jeigu
Zaidéjai turi po dvi vienodas poras, lemia mirus
korta. Jeigu ir jos vienodos, pergalé dalinama
perpus.

3. Trijulé — tree of a kind

Trys vienodo rango kortos ir dvi skirtingos kortos,
pavyzdziui: pikiy T, Cirvy T, kryziy T, bagny 6,
Cirvy 4. Laimi, tas, kurio trijulé didesné. Mirusios
kortos nesiskaito.

4. Misri seka — straight

Penkios i$ eilés einancios skirtingy mosciy kortos:
Cirvy T, bagny 2, kryziy 3, kryziy 4, pikiy 5. Tuzas
gali bati laikomas vienetu. Pergale lemia vyriausia
korta. Siuo atveju ne tlzas, o 5. Jei du Zaidéjai turi
dvi vienodas miSrias sekas, pergalé dalijama.

5. Mostis — flush

Bet kokios penkios vienos mosties kortos.
Pavyzdziui: pikiy T, 10, 8, 6, 3. Visos mostys
lygios. Pergale lemia vyriausia mosties korta, Siuo
atveju tai tizas. Jei jos vienodos, tuomet lemia
antroji vyriausia korta T — 10 daugiau uz T - 9.

6. Pilnas namas - Full house

Trijulé ir viena pora. Pavyzdziui: pikiy, kryziy ir
blagny tdzai, bagny ir kryziy dvejukeés. Pergale
lemia pilno namo verté. Pavyzdziui, TTT ir 2 - 2
bet kokiu atveju bus daugiau uz kitag nama,
pavyzdziui su trimis karaliais.



7. Ketveriuké — Four of a kind

Keturios vieno rango kortos, pavyzdziui visi ttzai ir
kryziy trejuke. Pati didzZiausia ketveriuké - tai tuzy
ketveriukeé.

8. Mosties seka - straight flush

Penkios iS eilés einancios vienos mosties kortos.
PavyzdZiui Cirvy T, 2, 3, 4, 5. Tuzas Cia laikomas
vienetu. Pergale iemia vyriausia korta. Siuo atveju
ne tuzas, o 5. Jei du zaidéjai turi dvi vienodas
mosties sekas, pergalé dalijama.

9. Royal flush

Pati vyriausia mosties seka, pavyzdziui pikiy T, K,
D, V, 10. Visos mostys lygios. Jei susiduria Cirvy
Royal flush ir pikiy Royal flush, pergalé dalijama.
10. Penketukas

Jeigu pokeris zaidziamas 52 kortomis + dzokeris,
tuomet penkiuké yra vyresné uz Royal flush,
pavyzdziui keturios dvejukés ir dZzokeris yra pati
didziausia Zzaidimo kombinacija.

DZokeris tinka vietoj bet kokio rango ir bet kokios
mosties kortos. Jj galima naudoti bet kurioje
kombinacijoje. Pavyzdziui, Zaidéjas turi Cirvy K, V,
10 ir 9. Jeigu jis gauna dzokerj, tai gali jj panaudoti
vietoj Cirvy damos ir sudaryti mosties sekg. Taciau
Cia galioja taisykle, kad gryna mosties seka,
pavyzdziui bagny K, D, V, 10, 9 yra auk$¢iau uz
mosties seka, sudarytg su dzokeriu.

Korty dalinimas: Traukdami kortas zZaidéjai
nustato, kas dalins. IStraukes vyriausig kortg
Zaidéjas dalina pirmas. Jis iSmaiSo kortas ir duoda
Zaidéjui i8 deSinés nukelti. ,Priploti“ negalima. Po
vieng, pagal laikrodzio rodykle kiekvienam Zaidéjui
padalinama po 5 uzverstas kortas. Jeigu zaidéjas
(jskaitant ir dalijantj) gauna daugiau, kaip 5 kortas,
jis nezaidzia. Jei zaidéjas gauna 4 kortas, jis gali
nezaisti, jas atidengdamas. Jeigu jis nusprendzia
zaisti, jam duoda trukstamg kortg. Nei vienas
Zaidéjas neturi teiseés liesti korty, kol jos nebus
padalintos. Likusias kortas dalijantis zaidéjas deda
prieSais save j kalade.

Statymai ir skelbimai pirmame rate: pirmoji ranka
(Zaidéjas | kaire nuo dalijancio), tardamas
.atidarau“ daro pirmg jnasa. Dél statymy
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susitariama i$ anksto. Visi kiti zaidéjai, kurie nori
Zaisti padaro tokj patj jnasa. Tie, kas nezaidzia,
deda kortas ant stalo.

Pirkimas: pirkimo tikslas — pagerinti turimas kortas.
Po to, kai paskelbiama, kas zais, prasideda
pirkimas. Kiekvienas zaidéjas gali padéti 2 ar 3
(pagal susitarima 4 ir 5) kortas ir gauti i$ dalijancio
tiek pat korty. Pirmoji ranka gauna kortas pirmasis.
Jeigu visos kortos iSdalintos, o nupirko dar ne
visi, tuomet atidétos kortos iSmaiSomos,
nukeliamos ir pirkimas tesiasi. Paskutinés kortos
pirkti negalima. Kiekvienos kortos pirkimo kaina
(dél jos tariamasi i$ anksto), keliauja j banka.
Skelbimai antrame rate: pirmoji ranka (arba kitas
Zaidéjas, jei pirmoji ranka i$éjo i$ Zaidimo) pradeda
siulyti. Priklausomai nuo kortos, zaidéjas daro
jnasg j banka. Kitas zaidéjas (jeigu neiséjo is
zaidimo) ,zaidzia“, t. y. daro tokj patj jnasg arba
kelia statymg, tardamas ,a$ keliu“. Tarkime, pirmoji
ranka pastaté 20 vienety. Kitas zaidéjas turi stiprias
kortas, jis nori ne tik zaisti, bet ir kelti. Sakydamas
,20 ir dar 20“ arba ,20 ir dar 40", kuriuos jis jnesa |
banka, Zaidéjas privercia kitus taipogi statyti
dideles sumas. Zaidéjai, kurie nenori statyti tiek
daug, iSeina i§ zaidimo. Zaidéjai, kurie kelia toliau
sako ,40 ir dar 40 arba 80“. Jeigu visi zaidéjai
pasuoja, tuomet tas, kuris staté daugiausia,
pasiima banka. Jis neprivalo rodyti korty kitiems.
Niekas neturi Zinoti ar jis turejo gera korta, ar
blefavo. Jeigu pirmoji ranka ir kitas Zaidéjas
sutinka Zaisti, bet nedidina statymo, tuomet
kortos atidengiamos ir bankas atitenka tam, kas
turi geresnes kortas. Zaidéjas, kuris ne tik sutiko
Zaisti, bet ir pakélé statymg, tampa lyderiu. Jeigu
niekas nepakelia jo statymo, jis tampa nugalétoju.
Jeigu Zaidéjai sutinka su tokiu statymu, prasideda
trecCio rato skelbimai.

3rato skelbimai vyksta taip pat, kaip ir 2 rato.
»Pasuoju”, ,zaidziu“, ,keliu" — §i procedura tesiasi
iki tol, kol galiausiai lieka du zaidéjai. Vienas i$
Zaidéjy tesia zaidima, bet nekelia paskutinio
statymo; tardamas ,a$ matau®, jis atidengia savo
kortas. Laimi tas, kurio kortos geresnes.

Chippen: jeigu pirmoji ranka pasuoja, 0 antrasis
Zaidéjas nesiruosia bati lyderiu (mégstamas
Zaidéjy, turinCiy gera kortg manevras), jis taria
,Cip“ ir daro jnasa (Cipa) j banka. Tokiu budu jis
lieka zaidime, jeigu neiSkrenta kitame rate. Jeigu
visi zaidéjai sutinka arba pasuoja, bankas
perkeliamas j kitg zaidima.

STUD-POKERIS

Sj pokerio varianta zaidzia Amerikoje, jei statomos
didelés sumos arba, jei zaidime dalyvauja daug
zaidéjy (iki 14). Dalinantis zaidéjas duoda
kiekvienam viena uzverstg ir vieng atversta korta.
Tuo dalinimas baigiasi ir zaidéjai pradeda sitlyti.
Pradeda tas, kuris gavo didziausig atversta korta.
Jei yra kelios vienodo dydZio kortos, pradeda
Zaidéjas, kuris gavo ja pirmas. Kiekvienas gali
pasuoti, vistuoti arba kelti. Po to korty dalinimas
tesiamas. Kiekvienas zaidéjas (iSskyrus tuos, kurie
pasavo), gauna kitas atverstas kortas ir prasideda
naujas pasavimo, vistavimo ir kélimo raundas.
Taip tesiasi iki 4-5 raundo, kol kiekvienas zaidéjas
negauna savo 5 korty (keturias atverstas ir vieng
uzverstg). Pasibaigus sitlymams paskutiniame
raunde, jei visi Zaidéjai sutinka, kortos
atidengiamos. Laimi zaidéjas, turintis geriausias
kortas.

DZEKAS POTAS

Sj pokerio varianta ypaé¢ daznai zaidzia Amerikoje.
Atidaryti gali tik vienas Zaidéjas, kuris turi
maziausiai du valetus. Zaidimui pasibaigus, jis turi
juos parodyti.

Jeigu pirmasis zaidéjas negali atidaryti, jis
perduoda atidarymag kitam, sakydamas ,as
neatidarau®. Visi zaidéjai daro tokj patj pareiSkima.
Jeigu niekas neatidaré, tuomet kortos dalinamos
iS naujo. Jeigu vienas zaidéjas atidaro, tai kiti, net
ir turédami maziau nei du valetus, gali i$ eilés
pasuoti arba vistuoti. Tai galioja ir tiems Zaidéjams,
kurie pasavo dar prie$ atidaryma. Visi, kas
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paskelbé Zaidima, po atidarymo gali kelti statyma.
Po atidarymo prasideda pirkimas ir sitlymai pagal
pokerio taisykles.

KORTU NAMELIS

Ant lygaus stabilaus pavirsSiaus virSunémis
suremiamos dvi kortos. Kiekvienas Zaidéjas paeiliui
stato dvi kortas, taip, kad jos nekristy. Statoma
tol, kol namas sugriuva ar baigiasi kortos. Tokiu
atveju zaidimas tesiamas ir kitas zaidéjas turi
atsargiai nuimti dvi kortas. Pralaimi tas, kas
sugriauna namelj.
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