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kortg grgzina atgal, gali imti i$ kaladés (jei ten dar liko korty)
tiek korty, i$ kiek buvo sudaryta kombinacija. Laimétojas tas,
kuris surinko daugiausia kombinacijy.

195. Surink kvarteta

Kiekvienas i$ zaidéjy, geriausia kai zaidzia ne maziau 4-iy
7aidéjy, gauna po 1 kortg (kaladadéje 52 kortos). Zaidéjas,
gaves auks$cCiausig kortg, eina pirmasis ir nuima kortg. Kiekvie-
nas Zaidéjas gauna 5 kortas. Zaidimo tikslas — surinkti arba 4
damas, arba 4 valetus, arba 4 karalius. Zaidziant kiekvienas
zaidéjas ima virSutine korta, tuo paciu jis turi mesti vieng korta.
Zaidéjas, pirmasis surinkes §ig kombinacija, laimi Zaidima.

196. Laimés kiudikis

Zaidziama dviem 52 korty kaladémis be jokeriy. Kaladé
kruopsciai iSmaiSoma ir kiekvienam zZaidéjui padalinama po 5
kortas. Zaidéjai turi stengtis surinkti bet kokias 3 vienodos vertés
kortas. Zaisdamas Zaidéjas meta vieng savo korta, o kitg ima
i§ banko. Surinkes pirmajj trejetukg, Zzaidéjas Sias kortas deda
greta savo korty ir pasiima tiek korty, kiek triksta. Pasibaigus

sia kombinacijy surinkes zaidéjas laikomas laimétoju.

197. Laimés kudikis 2

Sis zaidimas panasus j ankstesni, tik skiriasi tuo, kad Zaidéjas
turi surinkti ne tris vienodos vertés kortas, bet tris tos pacios
mosties (bet kurios) kortas. Daugiausia kombinacijy surinkes
Zaidéjas laikomas laimétoju.

198. Mylimiausia data

Zaidéjas, kurj iSrenka kiti Zaidéjai, turi pasakyti mégstamiausig
skaigiy nuo 7 iki 10. ZaidZiama dviem 52 korty kaladémis. Po
to zaidéjai gauna po 3 kortas ir jie i§ gauty korty turi pasakytg
skaiCiy. Jei zaidéjas iSmeta kelias kortas, tiek pat jis turi ir pasi-
imti i§ kaladés. Zaidéjas, daZniausiai surinkes §j skaigiy, laimi.
Korty verté: tizas — 1 taskas, karalius — 2, dama, valetas — 3,
10, 9, 8, 7, 6 — 2 taskai, 2, 3, 4, 5 — 3 talkai.

199. Laimingoji mostis

Sj zaidima ZaidZia nuo 2 iki 4 Zaidéjy, o Zaidziama dviem 52
korty kaladémis. Prie$ Zaidima vienas i$ zaidéjuy, kurj pavadina
kapitonu, paskelbia mostj — ji bus koziriné. Kiekvienas zZaidéjas
gauna po 1 kortg ir deda jg atverstg ant stalo. Zaidéjas, turinti
Sig mostj, pasiima visas 4 kortas. Jei keli zaidéjai iSmeta kozi-
rines korta, tai kortas pasiima tas, kurio korta aukStesné. Jei
nei vienas i$ Zaidéjy neiSmeta kozirio, tai kortas pasiima tas,
kurio korta auk$&iausia.

200. Surink daugiau

Kiekvienas i§ zaidéjy gauna po 5 kortas (zaidzia nuo 2 iki 4
zaidéjy dviem 52 korty kaladémis, i$ kuriy iSrenkami visi pa-
veiksliukai, i§skyrus tazus). IS Siy korty zaidéjas turi sudaryti
lyginiy (2, 4, 6, 8, 10) arba nelyginiy (3, 5, 7, 9) korty kombina-
cijas. Kombinacijoje skaitmenys turi eiti eilés tvarka ir jg turi
sudaryti ne maziau 3 kortos. Zaidéjai keigiasi kortomis. Surinke
kombinacijg, papildomai pasiima korty, i$ kaladés (jei jy ten dar
yra), nes rankose visuomet turi bati 5 kortos.Surinkes
kombinacijg, Zaidéjas gauna 3 taSkus ir uzsiraso sau 3
kryziukus. Uz papildomg kombinacijg (zaidéjas tai gali padaryti
tik tada, kai jau turi surinkes vieng kombinacijg) zaidéjas gau-
na 1 ar 2 kryziukus. Laimi zaidéjas, surinkes daugiausia
kryZiuky.
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siima kortas ir deda jas po savo kortomis. Jei kortos pagal
nominalg vienodos, jos atidedamos j 8alj, ir kiekvienas zaidéjas
atvercia dar po vieng kortg — kurio virSesne, tas pasiima visas
kortas. Jei antro bandymo metu zaidéjai vél atverté vienodas
kortas, tai jos iSkrenta i$ zaidimo. Laimi zaidéjas, likes be korty.

184. Devynios kortos

Zaidzia nuo 2 iki 4 Zaidéjy, o kalade turi sudaryti 36 kortos.
Zaidéjai i$maiso kortas ir jas pasidalina po lygiai. Zaidimo tiks-
las — pirmas padéti visas savo kortas, kitiems trukdant padaryti
tg patj.

Kortos sudedamos pagal mostj | keturias horizontalias eiles.
Zaidima pradeda &irvy de$imake. Kitas zaidéjas prie jos gali
pridéti tos pacios mosties aStuonake arba deSimake arba bet
kokig devynake. Einama i$ eilés, o vienu éjimu galima padéti
tik vieng kortg. Pirmasis sudéjes visas kortas laimi zaidimg.

185. Tik-tak

Gali zaisti bet koks Zaidéjy skaicius. Kaladéje turi bati 52 kor-
tos. Zaidéjas zaidimo eigoje turi atsikratyti visy savo korty. Korty
verté: tizas — 11 tasky, karalius — 4, dama — 3, valetas — 2,
visos kitos — pagal nominala. Zaidéjai eina pagal eile.
Kiekvienam padalinama po penkias kortas. Virsutine likusiy korty
kravelés korta atverCiama. Kiekvienas zZaidéjas pagal eile atvercia
po vieng savo kortg. Sekantis Zaidéjas turi déti tos pacios mos-
ties kortg. Zaidéjas, kuris negali padéti tokios kortos, pasiima
virSutine korta. Jei Si korta Zaidéjui netinka, jis praleidzia éjima.
Kai pas kurj nors zaidéje pasibaigia kortos, partija baigiama. Po
kiekvieno raundo zaidéjai suskaiciuoja surinktus taskus. Zaidéjas,
surinkes 100 ar daugiau taskuy, pralaimi zaidima.

186. Magiskasis valetas

Gali zaisti bet kiek Zaidéjy, nors daziausiai zaidziama nuo 2 iki
4. kai zaidzia daugiau kaip 4 Zaidéjai, geriau naudoti dvi 52
korty kalades.

Pirmasis zaidéjas ant stalo deda atverstg korta. Kitas Zaidéjas
turi déti tokig pat kortg arba pagal taskus, arba pagal mostj. Jei
Zaidéjas neturi reikiamos kortos, jis gali arba praleisti &jima,
arba atiduoti valetus. Valetas turi magiskg galiag, todél zaidéjas
gali vieng mostj pakeisti kita, kurios korty jis turi daugiausia.
Zaidimas tesiamas ratu. Zaidima laimi Zaidéjas, pirmasis
sudéjes savo kortas.

187. Atidumas

Gali zaisti bet kiek Zaidéjy. ZaidZziama 52 korty kalade. Kortos
paskleidziamos ant stalo, kad viena kitos neuzdengty. Zaidéjai
i$ eilés vercia dvi bet kurias kortas. Jei jos porinés, zaidéjas jas
pasiima ir jgauna teise atversti dar dvi kortas. Jei Sios kortos
taip pat porinés, zZaidéjas tesia partijg pagal tas pacias taisyk-
les. Jei kortos nesutapo, éjimas perduodamas sekanciam
Zaidéjui. Zaidimo esmé — atidus Zaidéjas gali jsiminti korty
iSsidéstyma ir eidamas iSrinkti porine kortg pirmajai, kurig jis
atverté. Laimi tas, kuris surenka daugiausia korty.

188. Surink keturias

Sis zaidimas lavina démesinguma. Zaidéjas turi stebéti ne tik
savo kortas, bet ir kity Zaidéjy elgesj. Zaidéjy skaigius neribo-
jamas. Korty kalade taip pat galima laisvai pasirinkti. IS Sios
kaladés paimama po keturias kortas, atitinkamai zaidéjy skaiciui:
zaidziant penkiese, galima imti tizy, karaliy, damu, valety ir
desimakiy ketveriukes. Zaidéjas, kuris dalins kortas, i§ pradziy
jas gerai iSmai$o ir isdalina visiems po lygiai. Zaidimo uzduotis
— surinkti korty ketveriuke. Tas, kuris surenka ketveriuke pir-
masis, tylédamas deda ranka ant stalo. Tai pastebéje, Kkiti
Zaidéjai turi padaryti tg patj. Zaidéjas, tai padares paskutinis,
Zaidima pralaimi.
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189. Monarchas

Gali zaisti nuo 3 iki 6 zaidéjy. ZaidZziama 52 korty kalade. Kiek-
vienam zaidéjui padalinama po 1 kortg. Likusios kortos atide-
damos. Kiekviena korta turi savo verte: skaiciai pagal savo
nominalg, tizas — 1, karalius — 2, dama — 3, valetas — 4. Kiek-
vienas zaidéjas uzsira$o gautg rezultatg ir padalinama dar po
viena korta. Zaidéjas, per 5 raundus surinkes daugiausia taskuy,
laimi Zaidimag, t.y. skelbiamas monarchu.

190. Pasiseks — nepasiseks

Gali zaisti 3 arba 4 zaidéjai su 36 korty kalade. Kiekvienas
Zaidéjas gaunamas po 6 kortas. Prie$ atlikdamas &jima, Zaidéjas
turi paimti i$ kaladés virSutine kortg, padéti jg Salia kaladés ir
ant jos virSaus uzdéti bet kurig i$ savo korty. Jei kitas zaidéjas
neturi tos pacios mosties kortos, jis turi paimti visas atverstas
kortas. Jei zaidéjas surenka 4 to paties nominalo kortas, jos
isimamos i§ Zaidimo. Zadéjas, pirmasis likes be korty, laimi
Zaidima.

191. Surink mostj

ZaidZia du ar daugiau Zaidéjy su dviem 52 korty kaladém su
jokeriais — viso 54 kortos. Zaidimo tikslas — Zaidéjas turi surink-
ti kuo daugiau tos pacios mosties korty. Kiekvienas zaidéjas
gauna po 6 kortas, kurias jis gali keisti, gaudamas kortas i$ kity
zaidéjy arba po vieng imdamas kortas i$ kaladés. Pradedanty-
sis zaidéjas zidri | savo kortas ir pasirenka, kokig mostj jis rinks,
nes zaidimo tikslas surinkti 5 tos pacios mosties kortas, ir tas,
kuris tai padarys pirmasis, laimés Zaidimg. Po to, kai Zaidéjas
nusprendzia, kokios mosties kortas jis rinks, traukia i$ kaladés
vieng korta, kartu grgzindamas vieng i$ savo korty, dédamas
ja Salia kaladés. Toliau eina kitas zaidéjas. Laimi tas, kuris pir-
masis surenka 5 tos pacios mosties kortas.

192. Tikiu — netikiu

Kuo daugiau zaidéjy zaidzia, tuo linksmiau. Korty kaladziy, ku-
riomis bus zaidziama, skaicius proporcingas zaidéjy skaiciui.
Zaidéjai turi gauti po lygiai korty. Vienas Zaidéjas pradeda
zaidima ir deda kelias kortas ant stalo (galima ir vieng) ir pasa-
ko jy verte. Kitas Zaidéjas turi pridéti korty arba, jei nepatikéjo
Siuo zaidéju, sakyti “Netikiu”. Tokiu atveju zaidéjas, kuriuo
nepatikéjo, atverCia visas kortas. Jei bent viena korta nesu-
tampa, tai jas padéjes zaidéjas jas pasiima. Jei sutampa, tai
kortas paima Zaidéjes, kuris nepatikejo. Jei pas Zaidéjq atsi-
durs keturios vienodos vertés kortos, jis iSeina i§ Zaidimo.
Laimétojas yra tas, kuris pirmasis atiduoda savo kortas.

193. Surink daugiau

Sj zaidimg ZaidZia dviese 52 korty kalade. Pradedantysis
zaidéjas iSdalina po 10 korty ir ant stalo iSdélioja 10 uzversty
korty eile. Ant kiekvienos uzverstos kortos dedama viena
uzversta korta. Zaidéjai lygina po vieng atverstg korta, ir ta,
kuri didesné, pasiima sau. Po to kai nelieka atversty kortuy,
zaidziama uzverstomis kortomis. Kai baigiasi ir Sios kortos, ta-
da kiekvienas Zaidéjas dar papildomai gauna po 6 kortas. Ku-
ris surenka daugiau statymuy, tas laimi zaidima.

194. Penketukai

Kiekvienas Zaidéjas gauna po 5 kortas, zaidziama 52 korty ka-
lade. Zaidéjy skaidius — nuo 2 iki 4 zaidéjy. Zaidéjo tikslas —
surinkti kombinacijg, kurios tasky suma lygi 15 arba didesné
uz 15. Bet geriausia, kad baty lygi 15, nes tada zaidéjui liks
daugiau korty. Kiekviena skaitiné korta skaiCiuojama pagal sa-
vo nominalg, o tizas — 1 taskas, karalius — 2, dama — 3, valetas
— 4. Vienam i$ zaidéjy padéjus kombinacijg, toliau kiekvienas
zaidéjas eina pagal eile irima i$ kaladés po 1 korta, po to vieng
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Zaidéjas, kurio eilé mesti korta, turi atmusti visas ankstesnio
éjimo kortas. Jei negali atmusti bent vienos kortos, turi paimti
visas kortas, kuriomis prie$ tai buvo atliktas &jimas. Siuo atve-
ju éjimas pereina ratu sekan¢iam Zaidéjui. Jei zaidéjas atmusé
visas kortas, jam negalima mesti naujy korty, ir visomis ant
stalo esanciomis kortomis atliekamas atmus$imas. Toliau eina
zaidéjas, atmuSes éjimg. Po kiekvieno atmusSimo ar korty
paémimo Zaidéjai i kaladés pasiima korty, kad i$ viso turéty
po 6. EiliSkumas — pirmas kortas ima tas, kuris €jo pirmasis, o
atmusinéjes — paskutinis. Zaidéjai kortas ima tol, kol ant stalo
nelieka korty, taip pat ir kozirio.

Atliekant éjimg, negalima mesti daugiau korty nei turi kitas
zaidéjas, toliau kuriam reikés atmusti. Kitg zaidimg pradés
Zaidéjas, laiméjes ankstesnj Zaidima.

173. Rytai

Zaidimo “Rytai” nuo “Duok man reikiama kortg” Zaidimo taisykliy
skiriasi tuo, kad koziris visuomet yra bagnai, o pikiai atmusami
tik pikiais.

174. Rumi

8 zaidima ZaidZia nuo 2 iki 6 Zaidéjy dviem korty kaladém po
52 kortas. Pati aukScCiausia korta pagal nominalg — karalius —
13 tasky, dama — 12, valetas — 10. Kitos pagal nominalg.
Zemiausia korta — tizas — 1 tagkas. Jei zaidzia du zaidéjai, tai
kiekvienas gauna po 10 korty, jei 3 ar 4, tai po 7 kortas, jei 5 ar
6 — tai gauna po 6 kortas. Likusios kortos padedamos stalo
viduryje.

Zaideéjy tikslas — surinkti kiek galima daugiau i eilés einangiy
korty arba isdelioti jas pagal nominalg. Pradedantis zaidéjas
pasizilri | savo kortas ir ima vieng kortg i$ kaladés. Korty pa-
keisti negalima. Jei zaidéjui korta tinka, t.y. jis galés surinkti
vieng kombinacijg, duosiancig jam 40 tasky, tai jis ta ir turi pa-
daryti. Jei to padaryti jis negali, tuomet deda paimtg kortg ant
kaladés virsaus. Ejimas perduodamas kitam Zaidéjui. Jei vie-
nam i$ zaidéjy reikia tos kortos, jis gali jg paimti, nors tai néra
privaloma, nes Sis Zaidéjas gali tikétis geresnés kortos. Laimi
tas zaidéjas, kuris pirmasis sudeda visas savo kortas, bet tuo
paciu zaidéjas, jau vieng kartg padéjes savo kortas, atéjus jo
eilei, gali savo kortas déti pri prieSininko kombinacijy, jei tai
jmanoma. Zaidéjas neturi teisés savo korty déti prie kity Zaidéjy
kombinaciju, jei dar néra padéjes pirmosios savo korty kombi-
nacijos.

175. Rumi 2

Zaidimas panasus | “Rumi’. Skirtumas tik tas, kad zaidime pa-
pildomai naudojami du jokeriai, palengvinantys kombinacijy
sudaryma, o zaidéjai, nepriklausomai nuo jy skaiciaus, gauna
po 12 korty. Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis sudeda visas
savo kortas.

176. Rumi 3

Siame Zaidime, kaip ir “Rumi”, kiekvienas Zaidéjas gauna po
10 korty, bet jei zaidimo eigoje Zaidéjas surenka bent vieng
kombinacijg (pagal sumag ji gali bati bet kokia), jis apie turi
pranesti kitiems Zaidéjams ir ant stalo i8délioti Sig kombinacija.
Sig teise turi ir kiti Zaidéjai. Tadiau sekangig kombinacijg Zaidéjai
galés padeti tik tada, kai jy korty tasky suma bus ne mazesné
uz 40. Laimi tas, kuris pirmasis ant stalo sudeda visas savo
kortas.

177. I1Sdéliok pirmasis

Zaidimas ZaidZiamas pilna korty kalade — 52 kortomis, geriau-
sia 4 zaidéjai. Korty nominalai — nuo tizo iki dviakés. Kiekvie-
nas zaidéjas gauna po 13 korty. Pradedantysis Zaidéjas iSrenka
i$ savo korty SeSiaakes ir deda jas ant stalo. Jei zaidéjas jy
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neturi, eina sekantis zaidéjas. Kitas zaidéjas ant Sios kortos
turi padéti tos pacios mosties kortg, kuri vienu tasku aukstesné
arba Zemesné — penkiaake arba septynake. Kitas deda keturake
arba aStuonake ir t.t. Jei Zaidéjas turi bet kurig SeSiaake, tai jis
ja gali padéti ant stalo, ir zaidimas taip pat bus Zaidziamas Sia
mostimi. Kortas sudéti batina — negalima sukdciauti! Jei Zaidéjas
neturi reikiamos kortos, éjimas perduodamas sekanciam
Zaidéjui.

Laimétojas tas, kuris pirmasis sudeda savo kortas.

178. Sumani gynyba

Zaidimas ZaidZiamas pilna kalade — 52 kortomis (geriausia 4
Zaidéjai). Kiekvienas zaidéjas gauna po 10 korty. Paskutiné de-
dama ant stalo — ji koziris. Kitos padedamos Salia. Pradedanty-
sis zaidéjas pradeda bet kuria korta. Atmusti galima koziriu —
zaidéjas atmusti gali tik keturias kortas. Jei jis atmusa, kortos
dedamos atmusSimui, jei ne — Zaidéjas jas pasiima sau. Jei ki-
tiems zaidéjams reikia korty, jie jas pasiima sau. Uz kiekvieng
atmusima uzskaitomas 1 taskas. Zaidéjas, per kelis raundus
surinkes 10 tasky, laimi zaidima.

179. Kapitonas

Zaidzia 4 Zaidéjai 32 korty kalade. Kiekvienas zaidéjas gauna
po 8 kortas. Zaidéjas, turintis piky devynake ir piky tiiza, laiko-
mas “vedamuoju” ir jis zaidzia prie$ kitus zaidéjus. Jei Sios kor-
tos atiteko skirtingiems zaidéjams, tada jei abu zaidzia prie$
kitus Zaidejus. Nei vienas i$ Siy Zaidéjy negali iSsiduoti, kad turi
Sias kortas. Sios kortos laikomos koziriais ir tarp koziriy yra
vyriausios. Laimi Zaidéjas, pirmasis surinkes 66 taskus. Kortos
skaiciuojamos taip: tizas — 11, karalius — 4, dama — 3, valetas
— 2, devynaké — 1, visos kitos — 0.

180. Sékmé

Galima zaisti bet kokia korty kalade — 36 arba 52 korty. Kiek-
vienas zaidéjas gauna po lygiai korty, o viena korta atveréiama
ant stalo ir naudojama prireikus. Pirmasis Zaidéjas deda jai lygig
kortg arba tos pacCios mosties. Jei sekantis zaidéjas neturi tos
pacios mosties ar skaiCiaus kortos, jis traukia naujg kortg ir
traukia tol, kol neidtraukia reikiamos. ZaidZiama tol, kol pas kurj
nors zaidéjg nelieka korty ir jis skelbiamas laimétoju.

181. 4 raundai

8j zaidimg gali Zaisti nuo 3 iki 4 Zaidéjy. Jei Zaidzia trise,
iSdalinamos 24 kortos (paprastai tlzas, karalius, dama, vale-
tas, 10, 9), jei keturiese, iSdalinamos 32 kortos, papildomai nau-
dojant 8 ir 7. Zaidimas sudarytas i$ 8 Zaidimuy, kurie skaigiuojami
bendrai. Siame Zaidime svarbi mostis, o koziriai reik§més ne-
turi. Pirmo zaidimo mostimi laikomi Cirvai, po to pikiai, po to
kryziai ir bignai. Dazniausiai laiméjes zaidéjas pripazjstamas
laimétoju.

182. Cirvy valetas

Jei kaladéje 32 kortos, gali Zaisti nuo 4 iki 6 Zaidéju. Jei kaladéje
52 kortos, gali zaisti daugiau nei 6 zaidéjai.

Vienas i$ zaidéjy i$ eilés iSdalina kortas. Po to kiekvienas
deSimakes, dvi SeSiaakes ir t.t.), tuo paciu jis turi i$ kaimyno i$
kairés istraukti vieng kortg. Cirvy valeto i§mesti negalima. Jis
nuolat keliauja i$ ranky | rankas ir zaidimo gale jis liks pas
zaidéje, kuris bus laikomas pralaiméjusiu.

183. Kas svarbesnis

Sis zaidimas ZaidZiamas dviese 52 korty kalade. Kortos gerai
iSmaiSomos ir kiekvienas zaidéjas gauna po 26 kortas. Zaidéjai
atvercia po vieng virSutine korta. Tas, kurio korta virSesné, pa-



168. Protingosios kortos

IS kaladés iSrinkite 13 tos pacios mosties korty. Laikydami
atversty korty kravele, iSdéliokite jas pagal sekancig taisykle:
vardinkite kortas didéjangia tvarka, pradédami nuo tiizo. Zodyje
“tdzas” yra penkios raidés, reiskia, perdedate paeiliui penkias
virSutines kortas | kaladés apacig, o SeStajg kortg dedate ant
stalo. Zodyje “du” dvi raidés, taigi dvi kortas perdedate j apadia,
o treCiajg — deSinéje nuo pirmosios ant stalo. Perdéliokite ir
likusias kortas pagal tai kiek raidziy yra jos pavadinime. Nuste-
bintas zidrovas pamatys, kad ant stalo kortos iSdéstytos ta tvar-
ka, kuria jus jas Saukéte. Fokuso paslaptis tame, kad jds i$
anksto paruoSiate kalade: virSuje atversta guli penkiaaké, po
to valetas, deSimake, tizas, septynake, astuonake, keturake,
dviakeé, dama, SeSiaake, devynake, triaké, karalius.
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ZAIDIMAI KORTOMIS

169. Preferansas

3 Zaidéjai zaidzia 32 korty kalade. Mosciy eiliSkumas: kryziai
(1), pikiai (2), bagnai (3), ¢irvai (4). Korty eiliSkumas: septyni,
aStuoni, devyni, deSimt, valetas, dama, karalius, tizas. Burty,
keliu nustatomas zaidéjas, kuris dalins kortas. Statoma 10
Zetony (centy ar pan.). Zaidéjas, dalinantis kortas, sumai$o
kalade ir i$ pradziy kiekvienam zaidéjui duoda po 3 kortas ir 2
uzverstas kortas deda ant stalo (pirkis), po to dar kiekvienam
padalina po 4 ir po 3 kortas, kad pas kiekvieng zaidéjg bty po
ar galés Zaisti. Zaidéjas turi paimti maZiausiai 6 kirgius, prie$ingu
atveju jis tik Zais kartu, tuomet jam reikés paimti bent jau 2 kir€ius
i5 10 galimy. Pirmasis zaidéjas arba pasuoja”, arba sako “vie-
nas’, tai reiSkia, kad bus ZaidZziama kryziais — pirmaja mostimi.
Antrasis Zaidéjas taip pat gali pasuoti arba pasidlyti daugiau “du”.
Kortas dalijantis Zaidéjas turi tas pacias teises: jis gali pasuoti
arba sakyti “trys”. Tas, kuris pasiilo daugiausia, pradeda zaidimg
ir ZaidZia paskelbta mostimi arba ZaidzZia aukStesnj zaidima. Jei
zaidéjas paskelbé 3, tai jis negali zaisti 2 ar 1. Jis ima pirkj (dvi
uzverstos kortos ant stalo), deda prie savo turimy korty, dvi ne-
reikalingiausias kortas grazina j pirkj, atidengia ir paskelbia kozi-
rius. Kiti du zaidéjai sprendzia, ar jie pasuos, ar vistuos. Pasuo-
jantis zaidéjas atidengia savo kortas. Jei pasuoja abu zaidéjai,
lyderis pasiima statyma, o kitas zaidéjas (pagal laikrodZio rodykle)
dalina kortas.

207. Surink kolekcija

§j zaidimg Zaidimg ZaidZia ne maziau 4 Zaidéjy, ir paprastai
naudojamos dvi korty kaladés po 52 kortas. Kiekvienas Zaidéjas
gauna po 6 kortas. Zaidimg pradeda Zaidéjas pagal laikrodzio
rodykle (sédintis kairéje zaidéjo, kuris iSmaisé ir iSdalino kor-
tas). Sis zaidéjas deda bet kurig i§ savo korty, o sekantis
zaidéjas ant jos deda arba tos pacios vertés, arba tos pacios
mosties kortg. Jei vienas i$ zaidéjy turi tris kortas (arba vieno-
dos vertés, arba vienodos mosties), tai jis gali tas kortas padéti.
Uz kiekvieng tokig vienodos vertés kortg, Zaidéjas gauna po 2
tasSkus (2+2+2=6 taskai), o vienodos mosties kortg po 3 taskus
(3+3+3=9 taskai). Laimi tas, kuris zaidimo pabaigoje surenka
daugiausia tasky. Atitinkamai uz kartu padétas dvi kortas,
Zaidéjas gauna po 2 (2+2=4) arba po 3 (3+3=6) taskus. Kiek
korty zaidéjas padeda, tiek jy turi paimti i$ kaladés.

208. Surink 21

Zaidéjy uzduotis — surinkti 21 taska arba artima suma. Jei tasky,
suma didesné uz 21, zaidéjas partijg pralaimi. Zaidimo pradzioje
kiekvienas zaidéjas gauna 2 kortas ir nusprendzia, ar jam dar
reikia korty. Kiekvienas zaidéjas gali imti papildoma kortg arba
baigti Zaidima. Zaidéjas neturi teisés imti dar vieng korta, jei jo
korty tasky suma yra 21. Tada jis gali pasitraukti i Zaidimo
arba perduoti &jima kitam zaidéjui.

Jei vieno zaidéjo bendra tasky suma didZiausia, bet ne didesné
uz 21, tai jis laimi. Jei zZaidéjai surenka vienodai tasky,
Zaidziamas naujas raundas.

Taskai skaiCiuojami taip: tizas — 11 arba 1 taskas, kortos nuo 2
iki 10 pagal nominalg, o karalius, dama ir valetas — po 10.

172. Kas paskutinis

Zaidziama 36 korty kalade. Kortos dalinamos ratu, kiekvienas
Zaidéjas gauna po 6 kortas. VirSutiné kaladés korta atveriama
ir padedama ant stalo. Tai koziris. Pradéti gali zaidéjas, turintis
maziausios vertés kozirj. Zaidéjas gali eiti arba viena bet ko-
kios vertés korta, arba keliomis vienos vertés kortomis. Zaidimo
esmé — sudéti visas rankose turimas kortas. Pralaimi tas, pas
kurj lieka korty.

ZAIDIMAI ANT BAKGAMONO LENTOS

1. Bakgamonas

T
WL

Zaidimui reikalinga:

1 zaidimo lenta

15 balty ir 15 juody Saskiy
2 kauliukai

1 kauliukas - Suleris.

Zaidzia du zaidéjai: vienas baltomis, kitas juodomis $agkemis.
Pries pradedant zaidima, Zaidéjai sustato savo Saskes ant len-
tos. Zaidéjas, turintis baltas $askes, jas turi i§déstyti taip: 2
Saskes ant S1 laukelio, 5 ant S12, 3 ant W8 ir 5 Saskes ant W6
laukelio. Kitas Zaidéjas savo Saskes iSdésto taip: 2 Saskés ant
W1, 5 Saskés ant W12, 3 SaSkés ant S8 ir 5 Saskés ant S6
laukelio. Baltomis figlromis zaidZiantis Zaidéjas turi savo figlras
nuo S1 perstatyti ant S12, o jo prieSininkas, zaidziantis juodo-
mis figlromis, nuo laukelio W12 ant W1.

Pries pradédami zaidimag, zaidéjai meta kauliukus, ir tas, kuris
iSmeta daugiau, pradeda Zaidimag. Jei zaidéjai iSmeta po lygiai,
jie pakartotinai meta kauliukus, kad iSsiaiSkinty, kas pirmasis
pradeda.

Zaidziangiojo baltomis figiromis laukeliai — W6 — W1.
Zaidziangiojo juodomis figromis laukeliai — S6 — S1.

«u« O

1211109 8 7 6 5 4 3 2 1

1211109 8 7 6 5 4 3 2 1

«u« .

Zaidziant kiekvienas Zaidéjas figiras perstumia per tiek taskuy,
kiek gaunama sudéjus abiem kauliukais iSmestus taskus. Pri-
klausomai nuo zaidéjo, Siuos taskus galima paskirstyti dviems
figiroms. Jei iSkrito du vienodi skai€iai, tai jis gali eiti ne 2 kar-
tus, o 4, pavyzdziui, iSkrito 5*5, tai reikia, kad zaidéjas viena
Saske gali atlikti 20 éjimy arba 2 Saskémis po 10 éjimy, arba 4
Saskémis po 5 éjimus. Tiesa, Siuo atveju reikia turéti galvoje,
kad laukelis, ant kurio nori patekti zaidéjas, gali bati uZzimtas
(siena). Tada jis gali eiti tik laisvais laukeliais. Jei zaidéjas pri-
verstas daryti éjimus tik tg éjimy skaiciy, kuris iSkrenta vienu
kauliuku, jis turi pasirinkti didesnijj skaiciy.

Zaidziant gali susidaryti $ios situacijos:

121110 9 8 7 6 543 21
Bar
121110 9 8 7 6 54321
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Siena — Siuo atveju prieSininky laukeliuose stovi maziausiai po
dvi figiras. Zaidéjai negali savo $askiy statyti ant kito Zaidéjo
Saskémis uzimty laukeliy, juos gali tik perSokti. Jei prieSininko
laukelyje figiry néra arba yra tik viena, tai zaidéjas turi teise
ant to laukelio statyti savo figlirg ir pasalinti prieSininko. Tokia
figlra vadinama “nukirstgja” (zr. antrajg situacijq).

Kirtimas — vienas zaidéjas gali nukirsti kito Zaidéjo Saske. To-
kiu atveju, Si Saskeé iSimama i$ zaidimo, taciau jg galima grazinti
atgal sekancio éjimo metu atvirame prieSininko laukelyje (lau-
keliai 1-6).

Ejimo praleidimas — jei metus kauliukus, Zaidéjas neturi
galimybés daryti éjimg arba jis “atsitrenkia” | “sieng”, arba jei
néra laisvy laukeliy tai jis turi praleisti €jimg. Taciau jei vienas
iS laukeliy laisvas, tai zaidéjas gali tuo pasinaudoti ir ant jo pa-
statyti savo Saske, kuri prie$ tai buvo nukirsta. Taciau bdtina
prisiminti, kad sumuoti kauliukais iSmestus taskus grgzinant
Saske grieztai draudziamal!

ISéjimas iS laukelio — zaidéjas savo figlras gali iSvedinéti tik
tada, kai jis visas savo figlras surenka savo zaidimo teritorijoj.
Jei iSvedinéjant figdras, prieSininkas vieng nukirto, tai pirmiau-
sia ji statoma prieSininko laukelyje, o po to jg reikia pervesti |
savo teritorijg ir tik tada testi savo figlry iSvedinéjima. ISvedant
Saskes, zaidéjas turi iSnaudoti visus kauliukais iSmestus taskus,
nors tai ir pabloginty zaidéjo pozicijas.

Zaidéjas, pirmasis visas 15 figliry perkéles | savo teritorijg ir
pirmasis jas i$ ten iSvedes, laimi zaidima.

Papildymas: Jei pralaiméjes zaidéjas sugebéjo iSvesti bent vieng
savo figlrg ir nepaliko né vienos figlros priesininko teritorijoje
— jis pralaimi “paprastai”. Jei atsitinka taip, kad zaidéjui nepa-
vyko iSvesti nei vienos savo figdros, tai jis pralaimi “dvigubai”
(“gamon”). Jei zaidéjas neiSvedé nei vienos savo figdros ir dar
be to turi vieng savo figlirg priesininko teritorijoje arba nejvestg
| zaidima figlra, tai jis pralaimi “trigubai” (“bakgamon”).
Zaidimas su kauliuku $uleriu — kauliukas $uleris — tai kauliu-
kas, ant kurio atitinkamai pazyméti skaiciai nuo 2 iki 64 (2, 4, 8,
16, 32, 64). Sis kauliukas skirtas zaidimo statymams didinti.
Kiekvienas zaidéjas gali savo statymg padvigubinti prie$ pirmg
kartg mesdamas kauliukg. Po to kiekvienas Zaidéjas gali savo
statyma didinti nuo 2 iki 64. Tai rekomenduojama daryti tik tuo
atveju, jei metant kauliukg pirma kartg iSkrito vienodi skaiciai —
dubletas.

2. Jacquet

Sio Zaidimo varianto skirtumas nuo paprasto Bakgamono yra
tas, kad figlros statomos greta lentos ir | Zaidimg jvedamos tik
pagal kauliuku iSmestus taskus. Kai jvedamos visos figlros,
toliau zaidziama pagal paprasto Bakgamono taisykles.

3. Chouette

Skirtingai nuo paprasto Bakgamono zaidimo, €ia gali dalyvauti
3 ir daugiau zaidéjy. Zaidéjas, i$metes daugiausia tasky, vadi-
namas “Zmogumi dézutéje” ir jis vienas zaidzia prie§ visus ki-
tus zaidéjus. Kitas zaidéjas, iSmetes daugiausia tasky, vadina-
mas “kapitonu”. Like zaidéjai pasiskirsto pagal taskus ir vadi-
nami zemesniais rangais. Kiekvienas naujas zaidéjas tampa
paskutiniu pagal ranga. Siame variante “?mogus dézutéje”
Zaidzia prie$ “kapitong” pagal Bakgamono taisykles dviems
zaidéjams, o likusieji zaidéjai — “kapitono” partneriai — gali pri-
sijungti prie zaidimo, kai “Zmogus dézutéje” pralaimi, ir jie uzima
jo vieta, o jis pats tampa paskutiniuoju, kad galéty pradéti
Zaidima i$ naujo. Jei prisijungia dar vienas naujas Zaidéjas, tuo-
met jis tampa paskutiniuoju, o zaidéjas, buves “Zmogumi
dézutéje”, tampa prieSpaskutiniuoju. Buves “kapitonas” tampa
“Zmogumi dézutéje”, o sekantis zaidéjas — “kapitonu”. Jam pri-
klauso lemiamas Zodis, sprendziant galimus gincus, bet tuo
paciu jis turi iSklausyti ir kity nuomone. Jei “kapitonas” pralai-



mi, jis uzima paskutine vieta. Visi zaidéjai privalo jo klausyti.
Jei “Zmogus dézutéje” padidins savo statyma, tada kiekvienas
zaidéjas atskirai turi nuspresti, ar jis su tuo sutinka, ar ne. Jei
“kapitonas” nesutinka su statymo dvigubinimu, tai visi zaidéjai
privalo jam pritarti. ZaidZiant situacija gali keistis priklausomai
nuo zaidéjo rango. Auk$ciausig laipsnj turintis Zaidéjas turi pa-
laikyti “kapitong”. Jei “kapitonas” laimi, jis patenka | dézute.

4. Pagauk mane

Kiekvienas zaidéjas gauna po 6 figdras, kurias reikia iSdéstyti
atitinkamos puseés laukeliuose 1-6. Zaidimg pradeda zaidéjas,
kuris iSmeta maziausiai tasky. ZaidZziama dviem kauliukais,
taCiau skaiCiuojami tik 1 ir 6 bei dubletai. Figlros juda prie$
laikrodzio rodykle, kol vienas i$ Zaidéjy netenka visy savo figdry.
Jei kauliukais iSmetama 1 ir 6, tai figira eina pagal skaiciy suma.
Jei iSkrinta bet koks dubletas, iSskyrus du 6, tai figlra juda per
ty skai€iy suma. Jei Zaidéjas iSmeté dubleta, tai jis meta kauliukg
dar kartg. Jei zaidziant, figlra atsiduria laukelyje, kur jau yra
prieSininko figlra, tai ji nukertama. Jei Zaidéjas patenka lauke-
lyje, kur stovi jo figlra, tai ji perstumiama pirmyn j laisva laukelj.
Jei zaidéjui lieka viena figlra, tai jo éjimai keiciasi. Jo figlra
juda iSkart j kitg lauko kampa. Jei §| kampg uzémes prieSininkas,
tai jo figdra nukertama. Jei iskrenta 1, tai figira keliauja  sekantj
kampa, jei 6, tai figlra juda j j priekj per du kampus. Jei iSkrenta
1 ar 6 dubletas, figira gali pereiti dvigubg kampy skaiciy. Kiti
dubletai nesiskaito, taCiau zaidéjas turi galimybe mesti kauliu-
kus dar kartg. Laimi tas, kuris pirmasis iSstumia i$ Zaidimo lau-
ko priesSininko figiras.

5. Dvigubi kauliukai

Kiekvienas zaidéjas gauna po 12 figQry, kurias iSrikiuoja kairéje
lentos puséje (po 6 | dvi eiles). Pirmasis pradeda tas, kuris
iSmeté daugiausia tagky. Sis Zaidéjas nuima apatines figiras ir
perstumia pirmyn per kauliukais iSmesty tasky skaiciy. Jei iskrito
dubletas, zaidéjas gali ne tik perstumti figdras, bet ir mesti kau-
liukus dar kartg. Jei zaidéjas iSmeta skaiciy, kuriuo buvo nuim-
ta ir perstumta figdra, tai éjimas perduodamas kitam zaidéjui.
Jei zaidéjas nuéme visas savo virSutines figlras, tai jis prade-
da grazinti jas atgal, atitinkamai pagal iSkritusiy tasky skaiciy.
Kai tik vienas i$ zaidéjy tai padaro, jis pradeda daryti éjimus
pagal Bakgamono taisykles. Tas, kas baigia pirmasis, laimi.

ZAIDIMAI ANT LENTOS “MALUNAS”

6. Malunas

T Mallnas — vienas i$ seniausiy zaidimy.

Zaidziant pagal klasikinj varianta, kiekvienas
| | || Zzaidéjas turi po 9 Saskes (vienas 9 baltas o kitas
Zaidéjas 9 juodas).

| Zaidimo tikslas — savo figliras sustatyti taip, kad
susidaryty malGnas. Mallnas — tai 3 bet kokios
spalvos Saskeés, iSdéstytos vienoje linijoje (tik ne jstrizai!).
Zaidéjai paeiliui ant lentos stato po vieng savo figiira. Kai tik
Zaidéjas pastato pirmajj maling, jis turi teise nuimti bet kurig
prieSininko Saske, esancig ant lentos. Jei bus sudaryti i$ karto
du maldnai, tai Zaidéjas, kuriam tai pavyks, i$ prieSininko paims
iSkart dvi Saskes.
Kai ant lentos jau sudétos visos $askés, nei vienas zaidéjas
negali ant langelio statyti dviejy tos pacios ar skirtingy spalvy
Saskiy. Po to Zaidéjai eina paeiliui, darydami po vieng éjimg
linija, uzimdami laisvus langelius. Kai pas zaidéjg lieka tik trys
Saskes, jis turi teise eidamas perstumti bet kurig i$ savo $askiy,
i laisvg langelj, o prieSininkas ir toliau eina linijomis, kol ir pas jj
lieka tik trys Saskés. Nei vienas Zaidéjas negali naudoti to pa-
ties maldno (linijos) du kartus. Jis gali jj pakartoti bet kiek karty,
tagiau priesininko $aske gaus tik uZ pirmajj maliing. Zaidimas
baigiasi, kai pas kurj nors zaidéjg lieka dvi Saskés. Tokiu atveju
kitas Zaideéjas laimi zaidima. Jei pas abu Zaidéjus lieka po tris
Saskes — zaidimas baigiasi lygiosiomis.

7. Kauliuky maltinas

Kiekvienas zaidéjas gauna po 9 Saskes, atitinkamai baltos ir
juodos spalvos ir po 3 kauliukus. Nuo paprasto “Malino” Sis
Zaidimo variantas skiriasi tuo, kad prieS darydamas éjima,
zaidéjas turi mesti savo kauliukus. Jei iSkrenta 4,5,6 arba du 3
ir vienas 6, arba du 3 ir vienas 5, arba vienas 5 ir du 2, arba du
1ir vienas 4, tai tuo atveju, jei prieSininkas jau pastaté maliing,
Zaidéjas turi teise nuimti vieng jo Saske ir | tg vietg pastatyti
savaja. Jei po Sio éjimo Sis Zaidéjas sudaro mallng, tai jis i$
prieSininko gali paimti dar vieng Saske. Darydamas kitus éjimus,
zaidéjas gali statyti tik vieng Saske. Jei ant lentos sustatytos
visos $askés, tai toliau zaidziama pagal klasikinio “Mallno” tai-
sykles.

8. Sokinéjantis maliinas

Kiekvienas Zaidéjas savo $askes sustato taip, kaip parodyta
paveikslélyje. Zaidéjai eina Sokinédami ant bet kurio langelio.
Laimi tas, kuris pirmasis sudaro maliling.

pasiekia skaiciy devyniolika jUs sidlote jam atidengti kortg —ten
bus zidrovo sugalvota korta — Cirvy astuoniuké.

Viskas labai paprasta: JUs slepiate kortas uz nugaros ir prasSote
sakyti skai€iy. Jusy atveju tai 19. Tada ramiai atskaiciuojat i$
apacios 19 korty ir perkeliate jas | virSy, nekeisdami jy
iSdéstymo. Zidrovas to nemato. Jeigu ZiGrovas i$sirinkty apating
korta, tai yra pirma i$ apacios, tai perdedant kortas ji likty 19 uo
virSaus. Tokiu atveju Zilrovas pradéty skaiCiuoti nuo 1 ir baigty
19. tai ir bty ta korta. Tarkime isSrinkta korta — 5, kai prasote
iSsirinkti didesnj uz 5 skaiciy, ziGrovas renkasi 12. Tuomet jas
perkeliat 12 korty. Zitirovas pradeda skai&iuoti nuo 5 ir atvertes
12 kortg randa savo pasirinktaja.

161. Karaliai, damos ir valetai

IS kaladés iSrinkite karalius, damas ir valetus. ISdéliokite juos
atverstus | tris eiles po keturias kortas. Paskui greitai surinkite
ir apverskite. Bet kas gali perkelti Sig kalade. Kai iSdalinate
kortas | keturias dalis, visi Cirvai atsiduria vienoje vietoje, visi
kryziai, pikiai ir bagnai taip pat.

Paslaptis visai paprasta — déliodami kortas, sekite kad virSutinéje
eiléje buty visy keturiy mosciy kortos: pikiai, bagnai, kryziai, Cirvai.
Kai désite antrg eile pirmg kortg dékite tokia, kokia pas jus pir-
mosios eilés paskutiné, o sekancios ta pacia tvarka kaip ir pir-
mojoje eiléje. MUsy pavyzdyije Cirvai, pikia, blgnai, kryziai. Apatiné
eilé prasideda nuo paskutinés antrosios eilés kortos ir paskui
dedasi kaip antroiji eilé: kryziai, Cirvai, pikiai, bagnai.

Kai rinksite kortas, rinkite jas vertikaliai, ne horizontaliai,
pradékite nuo apatinés kortos, i$ deSinés. Imate apatinéje eiléje
desSinéje esancig kortg ir dedate jg ant kortos aukSciau esancioje
eiléje, paskui visas kortas dedate ant apatinés sekancios verti-
kalios eilés kortos ir t. t.

Kai atversite kortas, kalade galima perkelti, tai nieko nesuga-
dins. Kai iSdalinsite kortas | keturias dalis, jos bus tvarkingai
iSsidéste mostimis. Truputj pasipraktikuokite ir iSmoksite délioti
kortas greitai ir lengvai. Nesijaudinkit dél korty vertés, tik seki-
te mostj. Triukas turi pasisekti savaime.

162. Suraskite sugalvotaja korta

PermaiSius kalade, nepastebimai jsimenama paskutiné korta ir
ziGrovui leidziama traukti bet kurig korta. Po to dedate jg ant
stalo ir uzdengiate kitomis kortomis. Tada leiskite ZiGrovui nu-
kelti kalade tiek karty, kiek jis norés. Po to surinkite kortas taip,
kad jos jusy delne baty atverstos. leSkokite Zirovo kortos. Tai
bus korta, gulinti pries$ jdsy jsimintg kortg.

163. Kiek korty perdéta?

Paprasykite ziGrovo padalinti kalade | dvi dalis. Nusisukite,
pasidlykite Zitrovui sugalvoti skaiciy, ne didesnj uz 13 ir tiek
pat korty perdéti i§ vienos krlivelés apacios ant kitos virSaus.
Jius gali virSutine puse uzdéti ant apatinés. Jus atsisukate ir
greitai neziirédamas skaiciuojate kortas nuo kaladés virSaus.
Staiga atverciate vieng kortg — jos akiy skaicius parodo nukelty
korty skaiciy!

PavyzdZiui, Zidrovas ima kalade ir jg nukelia. Sesias kortas i$
apatinés kaladés dalies jis deda ant virSutinés dalies, o virSuting
deda ant apatiniosios. Fokusininkas ima kalade, dalina kortas
ir atverCia SeSetuka. (Valetai turi 11 tasky, damos —12, karaliai
—13).

Siam triukui nereikia jokiy pastangy. Ant kaladés vir§aus
padékite 13 korty Sia tvarka: karalius, dama ir iki tdzo, kuris turi
maziausiai tasky. Mostys pasirenkamos laisvai. Norint pasiekti
didesnj efekta, kortas iSsidéliokite i$ anksto: jei zidrovai pama-
tys, kg jis darote, triukas neteks prasmés. Tegul ZiGrovas nu-
kels kalade ir kortas iS apacios perdés | virSy, po to vél i$ virSaus
j apacig. Jums belieka suskaiciuoti iki 14-o0s kortos ir jg atvers-
ti. Ji parodys, kiek korty buvo perkelta.

Uz tizo galima déti jokerj. Tada, jei kortos nebus perslinktos,
atversite jokerj, kuris nieko
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164. Sujunkite poras

4 karaliai sudedami vienas ant kito, taip pat | atskirg kravele ir
4 damos. Abi uzverstas kriveles sudékite | vieng ir kelis kartus
nukelkite. Paslépe kalade uz nugaros, i$ jos poromis iSimkite
¢irvy karaliy ir dama, pikiy karaliy ir dama ir t.t. Triukas labai
paprastas. Kalade kelti galima kelis kartus, bet su sglyga, kad
kélimai bus vienkartiniai. Paéme kortas uz nugaros atskirkite
keturias virSutines ir keturias apatines kortas, sudarydami dvi
kraveles. Po to uz nugaros nuo abiejy kraveliy nuimkite
virSutines kortas ir parodykite ziGrovui. Kortos bus tos pacios
mosties karalius ir dama.

Taciau, norint, kad triukas pasisekty, reikia i$ anksto pasirapinti,
kad 4 damos baty iSdéstytos vienoda tvarka pagal mostis,
pavyzdziui, €irvai, kryziai, bagnai ir pikiai. Tai batina!

Kad Zidrovas buty dar labiau suzavétas, gautas poras padékite
ant stalo ir surinkite | kalade. Kaladé nukeliama kelis kartus.
Paslépus kortas uz nugaros, jus vienoje rankoje iStraukiate ka-
ralius, kitoje — damas. Kaip tai pavyko? Atkreipkite démesj: kiek-
vienas karalius stovi uz damos. Paimkite kortas uz nugaros ir
atskirkite lygines nuo nelyginiy. Vienoje grupeéje bus karaliai,
kitoje — damos.

165. Paslaptingas karaliy persikélimas

IS kaladés atrinkite tris karalius ir pikiy tizg. Po to vieng karaliy
padékite kaladés virSuje, kitg viduryje, trecig apacioje. Visi trys
karaliai bus atskirai.

Toliau dékite pikiy tizg ant virSaus, kuris paslaptingai sujungia
visus karalius. Nukeliate kalade, pasiulote ZiGrovui kelti du, tris
kartus, bet kiekvieng kartg tik | dvi dalis. Po to imate kortas,
atvercCiate jas ant stalo, ir tdzas atsiduria tarp trijy karaliy!

Tai i$ tiesy mislé, ir niekas net nenumano, kokia ji paprasta.
Vir8utinis ir apatinis karaliai sujungiami tizu, kai kaladé nuke-
liama. O kaip karalius kaladés viduryje? Kaip jis sujungiamas
su kitais? O jis visai ir nesujungiamas. Kai jus iSimate tris kara-
lius ir pikiy tizg iS kaladés, ketvirtajj karaliy nepastebimai
padékite ant kaladés virSaus. Tokiu budu, triuko pabaigoje jis
atsidurs drauge su kitais dviem karaliais ir pikiy tizu. Niekas
neprisimena, kurie karaliai buvo atrinkti i$ pradziy, ir patiki, kad
tai tas pats karalius, kuris buvo kaladés viduryje.

166. Atspékite virSutines uzverstas kortas

Permaisykite kortas, jsiminkite apatinigjg ir nepastebimai jg
perdékite ant virSaus. Po to leiskite ziirovams du kartus nukel-
ti, kad gautysi trys kravelés. Jus zinote tik vieng i$ trijy kraveliy
korta, kuri yra trecCios kravelés virSuje. Tai galima iStaisyti taip:
zilrovams pasakote pirmosios krdvelés virSutinigjg kortg (sa-
kote ne tikrajg kortg, o tg, kurig jsiminéte maiSydamas kortas,
pavyzdziui, Cirvy dama). Nuimate Sig virSutiniaja kortg ir pazidrite
nerodydamas zidrovams. Tarkime, kad nuimtoji korta yra kryZiy
astuonake. Toliau “spéjate”: "VirSutiné korta antrojoje kraveléje
— kryziy astuonake”. Imate jg ir pazidrite. Sakykim, tai pikiy
tdzas. Tokiu atveju sakote, kad trecioji virSutiné korta — pikiy
tizas. Nuimkite jg ir parodykite visas virSutines kortas, jas vik-
riai sumaisSe rankose, kad niekas nesuprasty, kuri korta i$ ku-
rios kravelés.

167. Atspékite, kokios kortos buvo paimtos

Paimkite 36 korty kalade. Pirmiausia padalinkite visg kalade
taip, kad vienoje kraveléje baty visi tizai, karaliai, damos, vale-
tai, deSimakeés, o kitoje — devinakés, astuonakés, septynakeés
pirmosios kravelés, o kitas zilrovas — bet kiek korty i$ antro-
sios kruvelés. Liepkite jiems jsiminti paimtas kortas, po to pa-
darykite taip, kad vienas ziGrovas paimtas kortas padéty j kito
kravele ir atvirkSCiai. Tada kiekvienam duokite tg kaladés dalj, |
kurig jis padéjo kortas. Paprasykite sumaiSyti kriveles. Kiek-
vienas turi grazinti krtiveles atskirai. AtidZiai jas perziaréje, leng-
vai pasakysite, kurios kortos buvo paimtos.



KORTU ZAIDIMAI

PASJANSAI

150. Pasidaryk sau laisvadienj

Naudojama korty 52 korty kaladé. IS pradziy | eile iSdéliojama
10 korty (9 uzverstas ir 1 atversta, antrame raunde — 8 uzverstas
ir 2 atverstas, ir taip iki 10 eilés, kurioje bus tik viena uzversta
korta). Zaidéjo tikslas — kortas iSdéstyti didéjangia tvarka pagal
mostis ant atitinkamy tdzy, kurie eilése iSdéstomi déliojant
pasjansg. Baigus pirmajj etapa, pereinama prie antrojo —
paémus kortg, tame stulpelyje atverCiama kita korta. Jei Si kor-
ta pagal mostj tinka, o ypac¢ pagal rangg, ji dedama ant tizo
arba atverstos kortos, taCiau Sios kortos turi iSsidéstyti
mazéjancia tvarka. Jei eilé baigiama, reikia uzdéti karaliy ir
délioti toliau. Jei nepavyksta panaudoti nei vienos atverstos kor-
tos, tai leidziama imti kortas i$ kaladés, taciau tai galima daryti
tik du ratus i$ eilés.

151. Reikiama korta

Naudojama korty 52 korty kaladé. Zaidimo tikslas — visas kor-
tas surinkti ant pagrindinés kortos. Turimos kortos iSdéliojamos
| 5 eiles po 7 kortas. Paskutiné korta, kuri laikoma pagrindine,
dedama jstrizai paskutinés eilés ir ant jos dedamos kitos kor-
tos didéjancia tvarka.

152. Isbandyk likima

Naudojama korty 52 korty kaladé. Prie$ pradedant zaidima,
iSrenkami 4 ttzai, o kitos 48 kortos iSdéliojamos | 4 eiles po 12
korty, be to virdutiné korta atveréiama. Zaidimo tikslas — kortas
iSdéstyti didéjancia arba mazéjancia tvarka, kad po to baty ga-
lima pradéti délioti bGgnus.

153. Be penkiy

Naudojama korty 52 korty kaladé. Prie$ pradedant zaidima, i$
kaladés iSrenkamos dviakeés, triakés, keturakés, penkiaakés ir
SeSiaakes. Likusios kortos iSdéstomos | 4 eiles po 8 kortas.
Kortos turi biti uzverstos. Zaidziant reikia surinkti po 2 kortas
istrizai, kurios sutapty pagal mostj ir dydj. Jei iSaiSkéja, kad tai
padaryti beveik nejmanoma, tuomet galima kortas dalinti i$ nau-
jo, taCiau tai galima padaryti tik du kartus. Uzduotis bus jvykdyta,
jei déliojant pasjansg, gausis bent 12 pory.

154. Surink eile

52 korty kaladé atidziai permaiSoma ir kiekvienam Zzaidéjui
iSdéliojama po eile 10 atversty korty. Paskui zaidéjai perzidri
savo kortas ir kuris turi karaliy arba tlzg, tam atiduodamos
déstomos tokios kortos. Toliau kiekvienas zaidéjas stengiasi
iSlikusias kortas iSdéstyti didéjancia tvarka. Jei zaidéjas padéjo
korta, jis gali jg kompensuoti kortomis 5 kaladés. Laimi tas
Zaidéjas, kuris pirmasis surenka eile.

155. Svajoneé pildosi

32 korty kaladé atidziai permaiSoma ir iSdéliojama | 8 eiles po 4
kortas. Po to atverCiama kiekviena eilés korta. Uzduotis — su-
rinkti kuo daugiau poriniy korty. Tas, kuris tai padaro pirmasis,
laimi zaidima.

156. Laimingasis

52 korty kaladé atidziai permaiSoma ir i$ jos iSrenkama 13 vie-
nos mosties korty, kurios iSdeliojamos | dvi eiles: vienoje eiléje
6 korty, o kitoje — 7. Zaidéjy uzduotis — surinkti seka,
prasidedancig tizu ir pasibaigiancig karaliumi. Tas, kuris tai pa-
daro pirmasis, laimi Zaidima.
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TRIUKAI SU KORTOMIS

157. Stebuklingoji korta

Paimkite korty kalade ir nepastebimai ant jos virSaus uzdékite
SeSias vienodos mosties (pavyzdziui, bagny) kortas, ir SeSias
tos pacios mosties kortas i§ apacios. Jus galite perraSiuoti
kalade, sakydami, jog reikia atrinkti keturis valetus, trukdancius
parodyti triukg.Tai leidzia atsikratyti nereikalingos pasirinktos
mosties kortos.

Kalade padékite ant stalo ir pasitlykite kam nors jg iSdélioti | 6
kriveles. Kadangi liko 48 kortos, tai jy kiekis kiekvienoje dalyje
bus vienodas. Dabar virSutiné ir apatiné kortos bus bugny, taCiau
niekas to nezinos.

Zidrovas i$ kriivelés vidurio traukia kortg ir jg jsimena. Po to
deda jg ant bet kurios kitos krivelés ir vél surenka visas kriveles
| vieng. Jus atidziai stebite visus jo veiksmus. Kalade galima
perkelti. Tokiu badu reikiama korta atsidurs tarp dviejy bagnu,
ir jus, perziurédami kalade, i$ karto jg atpazinsite.

158. Patiklus zitirovas

Sis paprastas triukas Rusijoje iSpopuliaréjo dar XIX amziuje. 1§
anksto jsidéméje kokig nors kortg, uzverstas kortas paskleiski-
te ant stalo, taciau nepamirskite, kur yra jsidéméta korta. Tarki-
me, jog tai buvo pikiy SeSiaaké. Paprasykite vieno iS sveciy
duoti jums pikiy SeSiaake; jis traukia pirmg pakliuvusig po ran-
ka ir duoda jums, pavyzdziui, bugny valetg. Apsimetate, jog jo
sugebéjimai atspéti uzverstas kortas jus nustebino ir vél prasote
jo jums duoti bagny valetg. Jis jums duoda, tarkime, Cirvy
deSimake, tuomet jis vél apsimetate be galo nustebes,
turédamas tokj prieSininkg ir sakote: “Na, tuomet a$ pats
iStrauksiu Cirvy deSimake”, ir, truputj pagalvojes, tarsi spédamas,
kur i$ tikryjy galéty bati Si korta, jus traukiate pikiy SeSiaake,
kurig buvote pries tai j[simines. Nustebe Zilrovai pamatys, kad
jus rankose i$ tikryjy laikote bagny valeta, Cirvy deSimake ir
pikiy SesSiaake. Kad labiau apgauti nenuovokius zidrovus, gali-
te kreiptis | juos su Siuo praSymu ir vardinti daug korty, o
[simintgjq turéti nuolat.

159. IS 21 kortos atspék sugalvotaja

IS kaladés atskyre 21 korta, jas iSdéliokite ant stalo trimis eilémis
ir paprasykite pasakyti, kurioje eiléje yra jsimintinoji korta. Tuo-
met kortas surinkite taip, kad eilé, kurioje buvo jsimintinoji kor-
ta, atsidurty viduryje. Veél kortas iSdéstykite | tris eiles, bet ne
horizontaliai, o statmenai, ir vél paklauskite, kurioje eiléje
[simintinoji korta. Vél surinkite tokiu pat budu, iSdéliokite treCig
kartg horizontaliai ir paklauskite kur yra korta. Vél surinkite kor-
tas, kad eilé su jsimintingja korta buty viduryje. Po to
atskaiciuokite kortas ant stalo. |simintinoji korta visuomet bus
vienuolikta nuo bet kurio galo.

160. Korta-keliauninké

Sis triukas labai paparastai atliekamas, ir kartu efektingas. Jis
praSote Zilrovo gerai iSmai8yti kortas, perzilreéti jg ir jsiminti
bet kurig kortg ir jos eilés numerj, skai€iuojant nuo kaladés
apacios.

Tarkim, iSrinkta Cirvy astuonaké, ir ji yra septinta nuo apacios.
Jus slepiate kalade uz nugaros ir sakote, kad nors ir nezinote
kokia tai korta nei jos numerio, jis pabandysite batent jg per-
kelti | kit vietg kaladéje. Vienintelé sglyga — pasakytas skaiCius
turi bati didesnis nei pradinis. Tarkime kad numeris yra 19. Jus
slepiate kortas uz nugaros ir 1étai jas perdedate. Po to sakote,
kad dabar kortg perdéjote ir jos vieta yra devyniolikta
skaiCiuojant nuo kaladés virSaus ir atémus iSrinkto skaiCiaus
vieta, kurios jds nezinote.

Parodote kalade ir duodate jg ZiGrovui, sitlydamas jam skaiciuoti
nuo virSaus, pradedant nuo isrinktos kortos skaiciaus (septyniy).
Zidrovas skai¢iuoja: 7,8,9,10 ir t. t. ir atidedad po korta. Kai jis

9. Kryzminis malliinas

Kiekvienas Zaidéjas gauna po 6 Saskes, kurias turi iSdestyti
taip, kaip parodyta paveikslélyje. Zaidéjai eina paeiliui. Laimi
tas, kuris pirmasis sudaro malling.

I_._I
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10. Gaudynés

Zaidéjas, zaidZiantis baltomis $agkémis, turi 3 figlras, o
prieSininkas, zaidziantis juodomis — 7 figlras. Juodomis
Saskémis zaidziantis zaidéjas turi stengtis pastatyti naujus
maltnus, kadangi i$ anksto pastatyti negalioja. Baltosios Saskes,
galinCios Sokinéti po visg lentg, mégina sutrukdyti. Jei per 15
éjimy juodoms Saskéms nepavyksta pastatyti maliing, tai jos
pralaimi, o zaidimg laimi baltosios Saskés. Baigus Zaidima, ga-
lima pradéti partijg ir pasikeisti Saskiy spalvomis.

11. 12 maltnas

Kiekvienas zaidéjas gauna po 12 $askiy. ZaidZiama ant pa-
prastos mallno lentos pagal jprastas taisykles. Skiriasi tik tuo,
kad maltng galima statyti ir |strizai, kas paprastame Zaidime
draudzZiama.

ZAIDIMAI ANT SASKIU LENTOS

12. Saskeés

8] gerai zinomg Zaidimg lengva i$mokti
zaisti. Kiekvienas zaidéjas gauna po 12
fighry (Saskiy) - vienas 12 balty, kitas -
12 juody. Abu zaidéjai Saskes turi
iSdeélioti ant juody lentos kvadratéliy.
PrieSininkai iSdélioja Saskes trimis
eilémis viena prie$ kita.

Zaidima pradeda baltos $askés. Saskés
juda | priek jstrizai per vieng langelj. Negalima uzimti langelio,
ant kurio stovi sava arba prieSininko $aské. Kiekvienas zaidéjas
juda link vienas kito juodais langeliais, stengdamasis nukirsti
ar uzdaryti prieSininko $askes. Judéti baltais langeliais, taip pat
kaip ir judéti atgal visomis Saskémis, iSskyrus dama, —
draudziama! Kirsti prieSininko Saskes galima jvairiomis krypti-
mis. Tai galima padaryti taip: Saské, kertanti prieSininko Saske,
per jg perSoka (zinoma, jei sekantis langelis laisvas). Nukirstos
Saskeés nuo lentos nuimamos. Kita svarbi taisyklé — jei Zaidéjas
palieté savo Saske, tai ja turi ir eiti, o jei prieSininko, tai jg nu-
kirsti. Si taisyklé negalioja tais atvejais, kai tai padaryti
nejmanoma. Jei vienas i$ zaidéjy suklydo, tai prieSininkas turi
priversti jj eiti dar kartg. Atlikinéti klaidingus éjimus draudziama!
Jei zaidéjas pasiekia galine prieSininko linijg, jo Saské virsta
,dama“. Kad ji skirtysi nuo kity Saskiy, ant jos uzdedama ap-
versta tos pacios spalvos $aské. Pagrindinis damos skirtumas
nuo paprasty Saskiy yra tas, kad ji gali judéti visomis kryptimis
(laisvais langeliais) ir per bet kiek langeliy. Dama gali kirsti bet
kiek Saskiy, svarbu, kad uz kertamos Saskés langelis baty
tuscias. Tos pacios spalvos Saskéms perSokti damg negalima.
Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis nukerta prieSininko SasSkes
arba kai prieSininko Saskés nebegali vaikscioti.

13. Vilkas ir avys

Vienas i$ Zaidéjy gauna 4 baltas Saskes, kurios vadinamos avi-
mis, kitas zaidéjas gauna vieng juodg Saske, vadinama vilku.
PrieSininky Saskés iSdéstomos ant juody pirmos linijos langeliy
vienas pries$ kita. Kiekvienas Zaidéjas eina paeiliui. Zaidima pra-
deda vilkas.

Zaidimo tikslas — vilkas turi prasibrauti | pirmaja priesininko linija,
0 avys turi jam sutrukdyti. Baltoms Saskéms galima judéti tik |
priekj, juodai — | priekj ir atgal. Zaidimas baigiasi tada, kai vilkg
apsupa avys ir jis negali pajudéti. Siuo atveju laimi avys. Jei vil-
kui pavyksta nukeliauti iki pirmosios priSininko linijos, jis ir laimi.

14. TurkiSkos saskeés

Zaidéjas gauna po 16 $askiy. Skirtingai nuo jprasto Zaidimo,
Saskés statomos antroje ir treioje horizontalioje linijoje. Tokiu
badu pirmoji ir centriné linijos lieka laisvos. Zaidziama pagal
Sias taisykles.

Kiekviena Saské gali eiti pirmyn arba | Sonus.

|strizai eiti negalima.

Kiekviena paskutine linijg pasiekusi priesininko Saské virsta dama.
PrieSininko $aské nukertama tik tada, kai uz jos yra laisvas
langelis, ant kurio Zaidéjas gali persSokti, judédamas | priekj ar-
ba | Song (jstrizai judéti negalima). Nukirsti galima tiek viena,
tiek kelias Saskes.

Dama gali eiti | virSy arba Zemyn bet kuriais laisvais langeliais,
nukirsdama bet kiek prieSininko Saskiy.

Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis nukerta (suvalgo) prieSininko
Saskes, arba prieSininkas nebegali atlikti daugiau éjimy (cug-
cvang).

15. Kvadratas

18 Saskiy, kuriomis ZaidZiama, turi bati iSdéstytos ant lentos
dviem kvadratais (3*3) prieSinguose kampuose. Saskés gali



eiti {strizai ir perSokinéti savas Saskes ir prieSininko Saskes,
uzimdamos jy vietg. Skirtingai nuo tradiciniy Saskiy, nukirstos
prieSininko $askés nenuimamos nuo lentos, o nugalétojas yra
tas, kuris pirmasis uzima pradines prieSininko pozicijas.

16. LenkiSkos Saskes

Tai yra viena i$ tradiciniy Saskiy atmainy. Esminis skirtumas
tas, kad zaidéjai prieSininko Saskes gali kirsti ne tik | priekj, bet
ir atgal. Be to galima kelias Saskes i$ karto, kas tradiciniame
zaidime draudziama. Visos kitos taisyklés sutampa su klasikiniy
Saskiy taisyklémis.

17. Kampinés Saskés

Sio zaidimo principas panasus j zaidimo “Kvadratas”. Esminis
skirtumas tas, kad kiekvienas Zaidéjas savo SaSkes iSdésto
kampu, pradedant nuo juodos spalvos. Zaidimas ZaidZiamas 9
Saskémis i$ kiekvienos pusés. Pirmajg figlrg zaidéjas stato |
kampa, po to stato tris figlras ir dar penkias. Taip pat daro ir
prieSininkas. Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis savo Saskes per-
stato | prieSininko lentos puse.

18. Kampinés Saskés (2)

Sis zaidimas analogi$kas ankstesniajam, i§skyrus tai, kad
prieSinguose kampuose staciakampio forma Zaidéjai turi iSdélioti
8 baltas ir 8 juodas figiras. Galima eiti horizontaliai arba verti-
kaliai per vieng langelj, o perSokti (horizontaliai arba vertikaliai)
galima Saske, stovinCig gretimame langelyje, jei uz jos yra
tuscias langelis. Uzduotis — kuo grei€iau uzimti prieSininko puse.
Saske gali perdokti ne tik per vieng ar kelias savo $askes, bet ir
per priesininko.

19. Blokada

Sis zaidimas Zaidziamas 8 $askémis kiekvienoje puséje, ku-
rios sustatomos ant juody langeliy. Saskés gali eiti tik j priekj ir
tik juodais langeliais. Siame Zaidime $aské nukertama jg apsu-
pant i$ visy pusiy. Saske laikoma apsupta, kai aplinkui i§sidéste
prieSininko Saskeés, t.y. kai greta néra savy figlry. Apsuptos
figlros nuimamos nuo lentos ir perduodamos prieSininkui.
Zaidéjas, surinkes visas priesininko figiras, laimi Zaidima.

20. Uztverk éjimag

$is zaidimas analogiSkas ankstesniajam. Skiriasi tik tuo, kad
Siame zaidime galima eiti ne tik pirmyn, bet ir atgal. Visa kita
taip pat.

21. “Pasidavinéjimas”

Zaidimo taisyklés kaip ir Zaidimo “Lenkiskos $askés”. Skirtu-
mas tas, kad laimi tas, kuris pirmasis netenka visy savo $askiy
arba jo Saskés bus uzdarytos, dél ko jis nebegalés daugiau
daryti éjimy.

22. ItaliSkos Saskeés

Zaidimo taisyklés kaip ir Zaidimo “Lenkiskos $askés”. Skirtu-
mas tas, kad negalima kirsti atgal, o dama gali eiti tik vieng
éjimg bet kuria kryptimi. Laimi tas, kuris pirmasis iSkirs arba
uzdarys visas prieSininko Saskes.

23. AmerikietiSkos Saskeés

Zaidimo taisyklés kaip ir Zaidimo “Lenkigkos $askés”. Skirtu-
mas tas, kad kituose Zaidimuose $askei pasiekus galing
prieSininko linijg, jo Saské virsta ,dama”. Siame - ji lieka pa-
prasta Saske, t.y. ji nejgauna jokiy privilegijuy, ir zaidimas

tesiamas toliau. Laimi tas, kuris pirmasis iSkirs arba uzdarys
visas priesininko Saskes.

24. Apsupk pirmas

Zaidimo taisyklés kaip ir Zaidimo “Lenkigkos $askés”. Kaip pa-
prastai, ant lentos sustatoma 12 kiekvienos spalvos $askiy.
Saskés juda jstrizai po vieng langelj, tagiau skirtumas tas, kad
jei uz vienos ar keliy prieSininko Saskiy atsirado laisvas lange-
lis, tai kitas zaidéjas gali jas perSokti. PerSoktosios $askés pa-
silieka Zaidime. Zaidimo tikslas — kuo greigiau perkelti savo
figdras | prieSininko puse arba taip apsupti prieSininko figdras,
kad jis negaléty vaikscioti.

25, Kiskiai ir vilkai

Kiekvienas Zaidéjas turi po tris SasSkes, kurios iSdéstomos
vertikaléje E. Baltosios statomos langeliuose e1, €2, €3, o juo-
dosios — €6, e7,e8. Baltosios Saskés — tai kiskiai, o juodosios —
tai vilkai. Baltosios (kiskiai) pradeda Zaidima. Zaidéjams gali-
ma judeéti per prieSininko Saskes, bet tik tuo atveju jei vieno is
zaideéjy Saske stovi prie$ prieSininko, o uz jos yra laisvas lan-
gelis. Jei judéti pirmyn nejmanoma, tai Zaidéjai gali eiti arba
atgal, arba persokti kitas $askes. Zaidéjai gali daryti vieng &jima,
visomis kryptimis.

26. Saskés su premija

Zaidimo taisyklés kaip ir zaidimo “Lenkigkos $agkés”. Abu
Zaidéjai zaidZia 12 $askiy. Zaisdamas Zaidéjas gali gauti dar
dvi 8askes — 13 ir 14. Tai jvyksta tada, kai pirmoje horizontalio-
je linijoje nebelieka Saskiy. Tada Saské pas baltuosius atsiran-
da ant langelio e1, o pas juoduosius — ant e8. Po to, jei 13-a
Saske paliks savo langelj, tai jame atsiras 14-a Saske.

147. ESKALERO

EEEEE Kiekvienas Zaidéjas gauna specialy blokg uZzraSams
— Eskalero Wirfelpokerblock (blokg). Jame Zaidéjas uzra$o re-
zultatus, gautus zaidimo eigoje.
Bet kuriame raunde kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus
tris kartus. Jis uzra$o savo rezultatus ant paparasto lapo, pas-
kui iSsirenka kurie metimai buvo geriausi ir jy rezultatus suraso
i bloka.
Zaidéjas gali gauti tokius tagkus:
20 tasky — jeigu iSkrito 9, 10, valetas, dama, karalius;

jeigu iskrito 9, 10, valetas, karalius, tUzas.
30 tasky — jeigu iskrito trejetas vienody kauliuky, kartu su dviem
kitais vienodais kauliukais.
40 tasky — jeigu iskrito keturi vienodg reuikSme turintys kauliu-
kai.
50 tasky — jeigu iSkrito penki vienodg reikSme turintys kauliu-
kai.

148. YATZEE

HEEEBE Kiekvienas zaidéjas uzraSo rezultatus | specialy,
blokg (Yatzeeblock) — Siame zaidime naudojami tik kauliukai
su skaiCiais. Kiekviename raunde Zaidéjai meta savo kauliu-
kus tris kartus. Kiekvienas zaidéjas savo metimy rezultatus i$
pradziy uzsiraSo ant paparasto lapuko, po to atrinkes geriau-
sius suraso j bloka. Eilé nuo 1 iki 6 :

Kad uzpildyty langelius Sioje Sioje eiléje, zaidéjui reikia, kad
tris kartus iSkristy 1, du kartus 2 ir t.t. Jeigu tai nepavyksta tai
Zaidéjui teks arba padidinti savo taskus arba, deja, juos mazinti.
Pavyzdziui:

Zaidéjui 6 iskrito tik du kartus — jo rezultatas sumazéja du kar-
tus.

Zaidéjui iskrito penkis kartus po 4 — jo rezultatas padidéja 8
taskais.

Zaidéjas iSmeté tris kartus po 5 — tai ir buvo reikalinga.

Kai zaidéjai uzpildo kiekvienoje eiléje skaicius nuo 1 iki 6,
skaiCiuojama kiekvieno Zaidéjo uzdirbta suma, atsizvelgiant |
visus “+” ir “-“.

Jeigu kuris nors Zaidéjas suzaidé labai blogai jis turi galimybe
ne uzraSyti rezultatus, o iSbraukti visg eile. Tai leidziama tik
vieng kartg zaidimo metu, ir sekantj raundag Sis Zaidéjas pradeés
su “3” taskais.

Kombinacijy verteé:

1. Pora — du kauliukai, turintys vienodas reikSmes, pvz.: ISkrenta
2-2-4-6-1 — tai 4 taskai.

2. Dvi vienodos kauliuky poros. Pvz.: ISkrenta 2-2—6-6—5 — tai
16 taskuy.

3. Trys kauliukai su vienodomis reik§meémis. Pvz.: ISkrenta 4-
4-4-3-2 - tai 12 tasky.

4. Keturi kauliukai su vienodomis reikSmémis. Pvz.: I8krenta 5-
5-5-5-3 - tai 20 tasku.

5. Didzioji eilé

Pavyzdziui 2-3-4-5-6 — tai 20 tasky.

6. Namelis — du vienodi kauliukai + kiti trys vienodi kauliukai,
pavyzdziui: 5-5-6-6-6 — 28 taskai.

7. Yatzee 5 vienodi kauliukai. Pavyzdziui 5-5-5-5-5 ar 2-2-2-2-
2 nepriklausomai kokie tai skaiciai, zaidéjas gauna 50 tasky.
Kiekvienas zaidéjas uzpildo savo laukelj kolonoje, laimi tas
Zaidéjas, kuris suvedus visus rezultatus, turi daugiausiai tasky.

149. Pokeris su kauliukais

Kiekviename raunde Zaidéjai meta savo kauliukus tris kartus.
Kiekvienas zaidéjas savo metimy rezultatus i$ pradziy uzsiraso
ant paparasto lapuko, po to atrinkes geriausius suraso | bloka.
Zaidéjas raso rezultatus j specialy blokg (Yatzeeblock) — Siame
Zaidime naudojami kauliukai su skaiciais.

Jeigu zaidéjas iSmeta :

1,2,3,4,5 — gauna 20 tasky;

17-

2,3,4,5,6, - gauna 25 taskus;

Trys vienodi kauliukai + kitos reikSmés du vienodi kauliukai —
30 tasky ir kauliuky verté;

4 vienodi kauliukai — 50 tasky + kauliuky verté

5 vienodi kauliukai — 70 tasky + kauliuky verte.

Laimi zaidéjas, deSimties raundy metu surinkes daugiausiai
tasky.



130. Berlyno kauké

EEEE Zadimas skiriasi nuo ankstesnio tuo, kad reikia
surinkti lygiai 10 000 tasky. Jeigu iSmetus kauliukus iSkrinta
daugiau tasky nei reikia iki 10 000, zaidéjas turi juos ne pridéti
o atimti i$ turimos sumos ir perleisti éjimg kitam Zaidéjui.

131. Nuogi kaimynai

EmEEE Sis zaidimas zavus tuo, kad kuo daugiau dalyviy
jame dalyvauija, tuo jis jdomesnis. Zaidima pradeda du Zaidéjai.
Jie meta po 4 kauliukus ir suskaigiuoja taskus. Zaidéjas, ku-
riam iSkrenta maziau tasky, lieka be nieko ir uzleidzia vietg ki-
tam dalyviui, o jo taskai pridedami daugiau tasky iSritusiam
zaidéjui. Sis Zaidéjas ZaidZia su sekangiu dalyviu. Likes pasku-
tinis Zaidimo dalyvis yra nugalétojas.

132. Pelningi SeSetukai

EEEE Kiekvienas Zaidéjas turi keturis metimus. Laimi dau-
giausiai SeSetuky iSmetes Zaidéjas.

133. Sugauk sékme

EEEE Zaidime dalyvauja keletas dalyviy ir kiekvienas i$ jy
turi 4 metimus. Kiekvienas meta kauliukus ir suskai€iuoja
iSkritusius taskus. Po to Zaidéjai pasikeiCia rezultatais. Ir taip
pakartoja keturis kartus. Laimi dalyvis, surinkes maziausiai taSky

ZAIDIMAI SU PENKIAIS KAULIUKAIS

Kiekvienas Zaidéjas gauna po penkis kauliukus

134. Sudaryk kombinacija

EEEEE Nugalés tas Zaidéjas, kuris zaidimo metu sugebés
sudaryti kuo daugiau jvairiy kombinacijy. ZaidZziama 10 raundu.
Nesvarbu kokia tai bus kombinacija — du vienodi skaiciai — (po-
ra), ar dvi poros, ar trys vienodos, ar kombinacija (3+2), ar ke-
turios vienodos ar penkios. Svarbiausia 10 raundy metu su-
rinkti kuo daugiau kombinacijy.

135. Nugalék varzova

EEEEE Kiekvienas zaidéjas turi po penkis metimus. Svar-
bu, kad iSkristy kombinacija 1-2-3. Tuomet zaidéjas turi penkis
metimus, kuriy eigoje turi iSmesti kombinacijg 4-5-6. Pirmasis,
kuriam tai pavyksta, yra nugalétojas.

136. Pamirsk apie dvejeta

EEEEE Zaidzami penki raundai. Skaigiuojant taskus,
nejskaitomi iSkrite 3 ir 4. Laimi daugiau tasky surinkes zaidéjas.

137. Milziny kova

EEEEE Zaidimo metu Zaidéjai meta kauliukus tokia tvarka
—i$ pradziy 5 kartus po vieng kauliukg, paskui po du, po tris ir
t.t. Laimi daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas.

138. Kieno akmenys sunkesni

EEEEE Zaidimas nuo pries tai apradyto skiriasi tik tuo kad
penkiy metimy metu metami visi penki kauliukai. Surinkes dau-
giau tasky zaidéjas laimi.
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139. Kapitonas

EEEBEE Kiekvienas zaidéjas ZaidZia su 5 kauliukais, taciau
zaidimo pradzioje meta tik tris kauliukus. Turi iSkristi 5-6. Jei-
gu tai pavyksta, zaidéjas zaidzia toliau, jeigu ne — perduoda
éjima varzovui. Kai zaidéjui pavyksta ir iSkrenta 8i kombinacija,
jis zaidzia su likusiais dviem kauliukais. Ir vél turi iSmesti tg
pacig 5-6 kombinacija.

Nugali zaidéjas, kuriam tai padaryti pavyksta pirmagjam.

140. Antpeciai

EEEEE Zaidéaituri po 5 metimus. Skaiciuojami ikrite
dubletai. Laimi daugiausiai jy surinkes zaidéjas.

141. Lyginiai- nelyginiai

EEEEBE Kiekvienas Zaidéjas turi po penkis metimus. Po
pirmojo metimo skai€iojami lyginiai taskai, po antrojo — nelygi-
niai ir t.t. Kas i$ zaidéjy surenka daugiau atsky — tas laimi.

142. Kelioné j Europg

HE B BB Kiekvienas Zaidéjas turi surinkti sekg 1-2-3-4-5,
stengdamasis mesti kuo maziau kauliuky. Laimi tas, kuriam tai
pavyksta pirmajam.

143. Kelioné iS Europos

HE B BB Kiekvienas Zaidéjas turi surinkti sekg 5-4-3-2-1,
stengdamasis mesti kuo maziau kauliuky. Laimi tas, kuriam tai
pavyksta pirmajam.

144. Drasiosios astuoniukés

HEEEE Kiekvienas zaidéjas paeiliui meta kauliukus 10
karty. Kiekvieng kartg zaidéjas turi iSrinkti kauliukus, kuriy su-
ma sudaro 8. Laimi Zaidéjas surinkes daugiausiai tasky.

145. ISbandyk laime

HEEEEE Kiekvienas Zaidejas raso ant lapo skaiCius nuo 1
iki 6. Salia paraso kokias sumas tikisi iSmesti. Po to kiekvienas
Zaidéjas meta kauliukus penkis kartus.

Laimi daugiausiai rezultaty atspéjes zaidéjas.

146. ESKALERO - STARPOKER

HEEEE Kiekvienas zaidéjas meta kauliukus tris kartus,
papildomai zaidéjai meta visus penkis pokerio kauliukus. Daly-
vio tikslas — minimaliu mesty kauliuky skai¢iumi (nuo 1 iki 3)
gauti gauti maksimaly skai€iy kombinacijy, Sekantis zaidéjas
turi gauti tiek pat arba daugiau kombinacijy. Jeigu jam tai pa-
vyksta, arba jeigu du ar keli zaidéjai pasiekia vienodg rezultatg,
tai zaidzaimas papildomas raundas, ir Zaidéjas, Siame raunde
surinkes daugiausiai tasku, laimi Zaidima.

Kombinacijy vertés:

1. Pora — kai iSmetami vienodos vertés kauliukai.

Minimalig verte turi dvi devyniukés, maksimalig — du tazai.

2. Dvi poros — kai iSkrenta du kauliukai turintys viena vienodg
verte, ir kiti du kauliukai turintyrs kita vienodg verte.

3. Trys vienodi kauliukai — kai vienu metu iSkrenta trys, turintys
tg pacig verte, kauliukai.

4. Mazoji gatvé — 9,10,valetas, dama, karalius.

5. Didzioji gatvé — 10, valetas, dama, karalius, tizas.

6. Full — kai iSkrenta trejetas vienody kauliuky + kiti du vienodi
kauliukai.

7. Poker — kai iSkrenta keturi , ta pacia reikSme turintys, kauliu-
kai.

8. Grande — kai iSkrenta penki tg pacia reikSme turintys kauliu-
kai — tai pati vertingiausia kombinacija.

ZAIDIMAS ANT LENTOS “OH PARDON”

31. Zaidimas “OH PARDON” (Kas pirmas

S| zaidima gali Zaisti nuo 2 iki 4 zaidéjy.

Zaidimui reikia:

zaidimo lentos,

16 figdry (po 4 kiekvienos spalvos),
1 kauliuko.

Jei zaidzia 2 zaidéjai, jie gauna po du visy spalvy figtry kom-
plektus, jei zaidzZia 4 Zaidéjai, tai jie gauna po 1 figlry komplekta.
Figdros iSdéstomos savo spalvos laukelyje.

Zaidimo tikslas — nuo pradinio savo spalvos ratuko pajudéti vi-
somis figlromis, judéti strélés kryptimi, apeiti iSorinj kryziy ir
pasiekti galutinj savo spalvos punktg, kuris yra vidiniame
kryZiuje. Kas pirmasis tai padaro, laimi zaidima. Likusieji zaidéjai
tesia zaidima, kad iSsiaiSkinty, kas uzims 2, 3, 4 vietas.

IS pradziy metamas kauliukas, ir tas, kuris iSmeta daugiausiai,
pradeda Zaidima. Zaidéjai paeiliui meta kauliuka ir daro &jimus
pagal iskritusiy tagky skaigiy. Zaidéjas, kuriam iskrito 6, gali
eiti dar kartg. Tuo paciu jis gali paimti bet kokig savo spalvos
figlrg, dar nesancig zaidime, ir jg pastatyti pradiniame laukely-
je i$ kurio startuoja figdros. Kiekvienas zaidéjas turi tokj laukelj.
Kai tik kuriam nors i$ zaidejy iSkrinta 6, jis stato savo figlrg j tgq
laukelj ir atlieka kitg éjima. Kai zaidéjas pasiekia laukelj, kur jau
yra prieSininko figdra, arba prieSininkas pereis | laukelj, kuria-
me iki tol stovéjo kitos spalvos figdra, jis taria “OH PARDON”, ir
prieSininko figdra turi grjzti | pradinj laukel;.

Kai zaidéjui reikia perSokti prieSininko figlrg, tokiu atveju
prieSininko figlra nenukertama, taciau skaiCiuojami laukeliai,
per kuriuos perSokama.

Baigiant zaidima, kiekvienas zaidéjas savo spalvos figdras turi
sustatyti | atitinkamos spalvos laukelius. Jei Zaidéjas iSmeté
daugiau taskuy, jis turi eiti atgal ir sekanc¢iu metimu iSmesti
reikiamg skaiciy.

32. Taksi stovéjimo aikstelé

Zaidimo taisyklés analogi§kos Zaidimo “OH PARDON”
taisykléms. Skiriasi tik tuo, kad pradedant Zaidéjai pasirenka
laukelj (viso pasirenkamy laukeliy tiek, kiek zaidzia zaideéjy),
ant kurio pateke kiti zaidéjai praleidzia éjima. Tai reiSkia, kad
vienu metu ant Sio langelio gali Zengti keli zaidéjai. Jei tai atsi-
tinka, kai zaidéjas turi tik vieng figlra, tai jis turi teisg¢ nekreipti
démesio | §j laukelj ir toliau testi zaidima. Visos kitos “OH PAR-
DON” taisyklés galioja.

33. Dviguba nesékmeé

Zaidimo taisyklés analogig§kos Zaidimo “OH PARDON”
taisykléems. Skiriasi tik tuo, kad zaidziant ant vieno i$§ zaidéjy
fighry gali vél patekti to paties zaidéjo figira. Tokiu atveju vieno
zaideéjo figlry skaicius viename laukelyje dvigubéja, o kitas
Zaidéjas, patekes ant Sio laukelio, turi perstatyti savo figirg ant
arCiausio desiniojo laukelio. Jei ir §j laukelj uzémusi prieSininko
figra, tai zaidéjas privalo savo figlrag grazinti  pradine pozicija.
Visos kitos “OH PARDON” taisyklés galioja.

34. Maratonininkas

Zaidima gali Zaisti tik 2 Zaidéjai, kuriy figiros i§déliojamos jstriZai
viena kitos atzvilgiu. Kiekvienas zaidéjas turi 5 figdras, i$ kuriy
viena yra kitos spalvos ir ji vadinama “maratonininku”. Skirtin-
gai nuo kity figdry, ji juda atgal ir jos uzduotis — nukirsti
prieSininko figiiras. Zaidéjas pats sprendia, kuriomis figtiromis
jam daryti éjimg: “maratonininku” ar paprastomis, taciau jis pri-
valo:

visas figlras iSvesti i$ savo teritorijos,

kitas figlras kirsti tik “maratonininku”.

Visos iSkirstos figros iSkrenta i§ Zaidimo. “Maratonininkas”,
iSkirtes visas figlras, grizta | pradine pozicijg ir vél pradeda
judéti i$ naujo, bet jau pagal “OH PARDON" taisykles. “Mara-
tonininkas”, pirmasis pasiekes savo stovyklg, laimi zaidima.

35. Medzioklé

Zaidimag gali Zaisti tik 2 Zaidéjai, kuriy figiros isdéliojamos
istrizai viena kitos atzvilgiu. Kiekvieno Zaidéjo stovykloje yra
po 4 medZiotojus ir po 4 tigrus. Zaisti pradedama pagal “OH
PARDON" taisykles. Jei vienas i§ Zaidéjy (medziotojas) iSkerta
kito zaidéjo figlrg (tigra), tai tigras grjzta | pradine pozicijg, o
medZiotojas gauna papildomg &jimg. Zaidimo tikslas —
medziotojas turi nukirsti 10 tigry.

46. Greitis (OH PARDON 2)

Zaidimo taisyklés analogigkos zaidimo “OH PARDON”
taisykléms. Skiriasi tik tuo, kad, zaidéjui iSmetus 1, Sio
skaiCiaus déka jis gali savo figiras iSvesti i$ stovyklos. Tg pacig
teise turi ir prieSininkas. Jis taip pat, jei iSmeté 1, gauna
papildomg éjima ir gali | zaidima jvesti dar vieng figlrg arba
toliau Zengti jau zaidziancia figdra. Visos kitos “OH PARDON”
taisyklés galioja.



ZAIDIMAS ANT LENTOS “KOPECIOS”

37. Kopécios

Zaidimas skirtas nuo 2 iki 4 Zaidéjy, ne jaunesniems nei 4 mety.
Rinkinj sudaro:

Zaidimo lenta,

kauliukas,

Keturios keturiy spalvy figdros (meskiukai).

Kiekvienas zaidéjas (meskiukai) meta kauliuka, ir tas, kuris
iSmeta daugiausia, pradeda Zaidimg. Kai zaidéjas patenka ant
raudono laukelio, jis turi teise pakilti kopéciomis | virsy:

iS laukelio 3 | laukel] 41

7 28
22 73
29 51
37 57
55 83
67 88
77 96

Jei zaidéjas patenka ant juodo laukelio, jis turi nusileisti
kopéc€iomis Zzemyn:
i$ laukelio 21 | laukelj 1

33 12
65 26
77 19
90 71
93 85
94 61

Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis pasiekia paskutinj laukelj.

ZAIDIMAS ANT LENTOS “ARKLIY
LENKTYNES”

38. Arkliy lenktynés

Zaisti gali nuo 2 iki 4 zaidéjy, tagiau jdomiausia misy nuomone
zaisti keturiese. Kiekvienas Zaidéjas pasirenka labiausiai
patinkancig spalvg — tai bus jo arklys — ir meta kauliukg. Dau-
giausia iSmetes zaidéjas pradeda zaidimg. Pradédami zaisti,
Zaidéjai deda savo figlras ant laukelio “Start”. Po to zaidéjai
meta kauliukg ir Zengia per tiek laukeliy, kiek iSkrito metant
kauliukg. Zengdami zaidéjai gali papulti ant iy svarbiy laikeliy
—-10, 20, 30, 40, 50, 60. Jei zaidéjas pateko ant 10, tai sekantj
éjima jis gali daryti tik tuo atveju, jei iSmeta 6. 20 — Zaidéjas
uzjojo ant kliatiesir todél turi praleisti ¢jimg. 30 — Zaidéjas pate-
ko | vandenj ir turi nutraukti lenktynes. 40 — Sokant per Kilidtj,
raitelis nukrito nuo arklio, todél jis turi grjzti | “Start” pozicija. 50
— patekes ant Sio laukelio, Zaidéjas turi laukti, kol prajos kit
arkliai ir tik tada jis gali pajudéti i$ Sios vietos. 60 — pirmasis
pasiekes $j laukelj, laimi Zaidima.
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ZAIDIMAI ANT SACHMATU LENTOS

27. Sachmatai

Sachmaty partija zaidziama dviese pa-
eiliui Sachmaty lentoje stumdant figdras.
Baltomis figlromis Zaidziantis zaidéjas
pradeda zaidimg. Pradedant kiekvienas
Zaidéjas turi po 16 figdry (vienas turi 16
balty, kitas 16 juody figdry). Kiekvienas
Zaidéjas turi po 2 rikius, 2 Zirgus, 2
bokstus, 1 karaliy, 1 valdove ir 8

péstininkus.
IS pradziy figlros iSdéstomos taip:

cs WA MWD AW

SESE L S8 &1

06

o5
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o2 |t 3T It 3T It [3¢ 7t J¢

o1 [N Weg § 12y
6868664606

Sachmaty lenta sudaryta i§ 64 vienody kvadraty (8x8).
Kiekvienas zaidéjas, pradédamas partijg, figlras turi sustatyti
taip, kaip parodyta paveikslélyje. Batina i$ karto prisiminti, jog
baltas karalius statomas ant juodo langelio, o juodas — ant bal-
to. Zaidimo tikslas — priesininko karaliui paskelbti “matg” ir laiméti
partija.

FIGURU EJIMAL:

Visos figdros, iSskyrus zirga, juda tik pirmyn.

Karalius — tai pati svarbiausia figlra. Juda per vieng langelj
visomis kryptimis.

Valdové — pati stipriausia figdra, judanti bet kuria laisva krypti-
mi.

Zirgas — $oka per du langelius pirmyn, o po to per vieng j $ona.
Tai vienintelé figdra, kuriai leidziama perSokti tiek savas, tiek
prieSininko figdras.

Bokstas — juda tiesiai vertikaliai arba horizontaliai.

Rikis — juda jstrizai laisvais langeliais (baltas rikis eina baltais
langeliais, o juodas — juodais).

Darydama éjima, kiekviena figlira negali eiti per uzimtg langelj,
iSskyrus rokiruotés atveju ir €jimg zirgu.

Péstininkai — juda tik vertikaliai per vieng langelj. IS pradinés
padéties langelis gali Zengti per du langelius, jei jie laisvi, arba
per vieng, priklausomai nuo susidariusios situacijos. Péstininkas
kerta prieSininko figlra, esancig strizai nuo jo, tuo pat metu jg
pasalindamas.

“Nukirstas langelis” — péstininkas, atakuojantis langelj, kurj
perzengé prieSininko figdra, i$ pradinés pozicijos judédama
iSkart per du langelius, gali nukirsti péstininka, taciau tai néra
privaloma. Jei péstininkas pasiekia galine linijg, jis pakeiCiamas
tos padios spalvos karaliene, bokstu, rikiu ar Zirgu. Sis pakeiti-
mas dar vadinamas “péstininko pasivertimu”.

Rokiruote — tai karaliaus ir boksto éjimas horizontalia kryptimi.
Tai atliekama taip: karalius i$ pradinés padéties per du lange-
lius Zzengia link boksto, o boksStas perSoka karaliy ir atsistoja
gretimame langelyje. Rokiruotés negalima atlikti, jei:

~ Karalius ir bokStas jau daré éjimus. Abi figlros turi stovéti
pradinése savo vietose.

raundy. Laimi daugiausiai tasky surinkes zaidéjas.
ISimtis: Jeigu iSkrenta trys vienodi skaiciai , jie skaiCiuojami pil-
nai visi trys, o ne du kaip numatyta taisyklése.

112. Vienas plius vienas — tai du

EE B Kiekvienas Zaidéjas meta savo tris kauliukus 10 karty.
| rezultatg skaiCiai jtraukiami tik tuomet kai vienas kauliukas
lygus kity dviejy sumai.

Pavyzdziui:

ISkrenta 1,2,3 — rezultatas skaiCiuojamas, nes 1+2=3;
ISkrenta 3,4,5 — rezultatas neskaiCiuojamas, nes 3+4=7.
ZaidZiama 10 raundy. Laimi daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas.

113. Penketukai

EE B ZaidZiami penki raundai. Skaiciuojami tik penketukai.
Kas i$ zaidéjy po 5 raundy turi daugiau tasky, tas ir laimi.

114. Seka

EEE Zaidziama 10 raundy. Skai¢iuojamos tik iskrite sekos
1,2,3-3,4,5,—4,5,6. Laimi daugiausiai tasky surinkes zaidéjas.

115. Trejetai

B BB ZaidZiama 10 raundy. Skai¢iuojami tik duble, dvigubi
duble ir bet kokia iSkritusi seka. Laimi daugiausiai tasky surinkes
Zaidéjas.

116. Lydinys

B B B Kiekvienas Zaidéjas gauna po lapg su skaiciais, ant
kurio paraSyti skaiciai — 8,7,6,5,4,3. Tai vieno raundo Zaidimas.
Zaidimas tesiasi tol kola kuriam nors Zaidéjui pavyksta iSbraukti
visus skaicius.

117. DvideSimt vienas

EEE Kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus. Jeigu iSkrenta
viengubas duble (du vienodi skai€iai) zaidéjas gali dvigubinti
suma. I8kritus sekai Zaidéjas taip pat gali dvigubinti suma.
ISkritus dvigubam duble suma trigubinama. Laimi greiciausiai
surenkes 21 taskg zaidéjas.

118. Kuklus kaimynas

EEE Zaidziama 10 raundy. Zaidimas nuo kity skiriasi tuo,
kad,jeigu metant kauliukus iSkrenta bent viena trejuké ar
SeSetukas, tai metimo suma atimama i$ surinkty tasky.

119. Zvaigzdutés

B B B Kiekvienas Zaidéjas savo kauliukus meta penkis kar-
tus. Taskai skaiCiuojami tik tuomet, kai iSkrinta dvejetai.

120. PenkiasdesSimt vienas

B B B Kiekvienas Zaidéjas meta tris kauliukus 5 kartus.
Zaidéjas surinkes lygiai 51 tagka — laimi ir pradeda Zaisti nuo
nulio. Kitas zaidéjas, turéjes maziau nei 51 taskg — toliau tesia
#aidima su turima tagky suma. Zaidimas baigiasi, kai jis suren-
ka lygiai 51 taska.

121. Dublety zaidimas

EEE Zaidziama 5 raundai. Laimi zaidéjas, kuris Zaidimo me-
tu iSmeta daugiau dublety.
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122. Seky zaidimas

EE B Zaidziami penki raundai. Siame Zaidime laimi Zaidéjas,
kuriam iskrenta daugiau kauliuky sudaranciy sekg, nesvarbu
kokia ji bebtty — 1,2,3 ar 4,5,6. Svarbu kad bty didesnis seky
skaicius.

123. Didieji dubletai
BB B ZaidZiami penki raundai. Siame Zaidime laimi Zaidéjas,
kuriam iSkrenta daugiau didele sekg sudaranciy dublety.

124. Trys tukstanciai vienas

mmm Sis linksmas zaidimas jdomus tuo kad Zaidéjas ant lapo
rado iSkritusius taskus ne i$ eilés, o atvirkscia tvarka. Pvz.: iSkrito
1,2,3, oraSosi 3,2,1 ir t.t. Laimi Zaidéjas pirmas surinkes 3001.

125. Pergalé atvirks¢iai

E BB Zaidéjai zaidZia bet kokj skaigiy raundy. Zaidimo tikslas
—nesurinkti pirmajam 99 taskus. Kas surenka 99 taskus ir dau-
giau — pralaiméjo.

126. Malonusis desSimtukas

B B B Zaidziama 10 raundy. Jeigu Zaidimo metu zaidéjui
iSkrenta 10 tasku, jis papildomai gauna 10 tasky premija. Jeigu
daugiau ar maziau 10 — jo surinkta suma mazinama 10 taskuy.
Kas po deSimties raundy surenka daugiausiai tasky — tas ir
laimi.

127. Ivanovas ir jo giminaiciai

B BB Zaidéjas paeiliui meta kauliukus. Zaidimas susideda i$
6 raundy. Pirmgjame raunde Zaidéjas meta du kartus po tris
kauliukus, treCigjam — du kartus po vieng kauliuka. IS pradziy
reikia iSmesti vienetg — tai Ivanovas. Po to reikia iSmesti 2 — tai
Ivanovo zmona. Kai turite Ivanova ir jo Zzmong — visi kiti skaiciai
— jy giminaic€iai. Laimi didZiausig giminai€iy skai€iy surinkes
zaidéjas.

128. DvidesSimt pirsty

B B B Kiekvienas Zaidéjas turi 10 metimy. Nugali Zaidéjas
kuriam prireikia maziau metimy surinkti 20 tasky. Svarbi taisyklé
— tasky turi bati ne maziau ir ne daugiau nei 20.

ZAIDIMAI SU KETURIAIS KAULIUKAIS

Kiekvienas Zaidéjas gauna po keturis kauliukus

129. Kaukeés

EE BB Kiekvienas Zaidéjas meta visus keturis kauliukus.
Zaidimo tikslas — surinkti 10 000 tasky ir daugiau. Jeigu iskrito
vienetas, zaidéjas gauna 100 tasky, uz penketuka zaidéjas gau-
na 50 tasky. Visi kiti skaiciai taSkais nevertinami. Vienintelé
viltis Sioje partijoje — iSkrite vienodi skaiCiai. ISkrite trejukés
atneSa 200 taSku, ketveriukés — 400, penketukai — 500, o
SeSetukai — 600 tasky. Jeigu tris kartus iSkrenta vienetai — pri-
dedama 1000 tasku, o iSkritus sekai 1,2,3,4 — 2000 tasky. Jei-
gu iSkrenta 4 vienodi skaiCiai zaidéjas gauna 4000 tasky. Kas
pirmasis surenka 10000 ar daugiau tasky yra nugalétojas.



91. Tegul dvigubai pasiseka

B B Zaidimas analogiskas prie$ tai buvusiam. Tik &ia uz iskri-
tusius dubletus gaunami taskai, pvz.: 1*1 — 1 taskas, 3*3 — 3
taskai, 6*6- 6 taSkai. Laimi daugiau taSkysurinkes Zaidéjes.

ZAIDIMAI SU TRIMIS KAULIUKAIS

Kiekvienas Zaidéjas gauna po tris kauliukus

92. Didelis namo numeris

B E B Zaidimo tikslas — iSmesti padig didZiausig jmanoma
kombinacijg (6*6*6) trimis kauliukais. Laimi zaidéjas, kuriam
tai pavyksta pirmajam.

93. Mazas namo numeris

B E B Zaidimo tikslas — i$mesti pagig maziausig jmanomag
kombinacijg (1*1*1) trimis kauliukais. Laimi zaidéjas, kuriam
tai pavyksta pirmajam.

94. Padék sau

B B B Kiekvienas Zaidéjasmesdamas kauliukus, turi surinkti
du SeSetukus, po to palaukti kol tai pavyks kitam. Kai ir antra-
sis zaidéjas surenka du SeSetus, abu meta po vieng likusj
kauliukg. Kam iSkrenta didesnis skaiCius, tas zaidéjas laimi.

95. Penki bandymai

B B Bm Kiekvienas Zaidéjas paeiliui meta kauliukus 5 kartus.
Kas surenka didesne suma, tas ir laimi Zaidima.

96. Penki laimi

W B B Kiekvienas Zaidéjas paeiliui meta kauliukus 5 kartus.
Kas surenka mazesne suma, tas ir laimi zaidima.

97. Tingus SeSetukas

HE B Kiekvienas zaidéjas paeiliui meta kauliukus 10 karty.
Gauti SeSetukai neskaicCiuojami. Zaidéjas surinkes daugiausiai
tasky — laimétojas.

98. Zydros akutés

EEE Kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus 10 karty. Gauti,
sudeéjus iSkritusius taskus, lyginiai skaiciai — neskaiciuojami.
Zaidéjas surinkes daugiausiai tasky — laimétojas.

99. Pilkos akutés

B EE Kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus 10 karty.
Gauti nelyginiai skaiCiai — neskaiCiuojami. Zaidéjas surinkes
daugiausiai tasky — laimétojas.

100. Dubletai

B B B Kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus 10 karty.
Skaiciuojami tik dubletai (kai iSkrenta du vienodi kauliukai) ir
dvigubi dubletai (kai ikrenta trys vienodi kauliukai). Zaidéjas,
surinkes didesne suma, - laimétojas.

101. Penkiolika

W B B Kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus ir bando ma-
tematinais veiksmais gauti 15. Pavyzdziui:
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ISkrito 3,3 ir 6, taigi (6*3)-3 = 15;

ISkrito 2,5 ir 6, taigi (5*6)/2= 15.

Skaigiavimams duodama 30 sekundziy. Zaidéjas negalintis i§
iSkritusiy tasky gauti 15 — pralaimi. Kiek raundy bus ZaidZiama
susitariama i$ anksto.

102. Vienas matrosas

EEmE Nors Zaidéjai turi po 3 kauliukus, Zaidimg pradéti reikia
su vienu. Ir tai su sglyga, kad isrito 1. Kol to neatsitiko, metimo
eilé perduodama kitam zaidéjui. Laimi Zaidéjas pirmasis
surinkes visus vienetus.

103. Cikaga

B B B Kiekvienas Zaidejas meta tris kauliukus. Taskai
skaiciuojami taip: iSkritus 1 gaunama 100 taskuy, iSkritus SesSetui
gaunama 60 tasky. Kiti taSkai skaiCiuojami kaip paparastai. Lai-
mi zaidéjas po 7 raundy surinkes daugiausiai tasky.

104. Vysniy langas

EE B Kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus. Skaiiuojami
tik SeSetukai. Uz viengubg duble Zaidéjas gauna 18 tasky, uz
dvigubg — 36. Kuris i$ zaidéjy po 10 raundy turi daugiau taskuy,
tas ir laimi.

105. Langelis su rémeliu

EE B Kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus. Skaiiuojami
tik dvejetukai. Uz viengubg duble Zaidéjas gauna 6 tasku, uz
dvigubg — 12. Laimi zaidéjas po 10 raundy turintis daugiau tasky.

106. Valstiecio langelis

B E B Kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus. Skai¢iuojami
tik ketvertukai. Uz viengubg duple Zaidéjas gauna 12 tasky, uz
dvigubg — 24. Laimi zaidéjas turintis daugiau tasky po 10 raundy.

107. Sudétinis langelis

mEm Siame Zaidime Zaidziami trys raundai. Tagkai
skaiCiuojami pagal 139, 140 ir 141 Zaidimy taisykles. Laimi
zaidéjas turintis daugiausiai tasky po 3 raunduy.

108. Trigubas langelis

m m m Siame zaidime zaidziami trys raundai. Tagkai
skaiCiuojami pagal 139, 140 ir 141 zaidimy taisykles. Laimi
Zaidéjas turintis daugiausiai tasky po 3 raunduy.

109. Diagonalé

B B B ZaidZiama 10 raundy. Laimi zaidéjas, kuriam dazniau
iSkrenta kombinacija 1,2,3.

110. Aukstasis turkas

EEE Kiekvienas Zaidéjas meta po tris kauliukus. | rezultato
suma jskaigiuojami tik du auk$g&iausi rezultatai. Zaidziama 10
raundy. Laimi daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas.

ISimtis: Jeigu iSkrenta trys vienodi skaiciai , jie skaiciuojami pil-
nai visi trys, o ne du kaip numatyta taisyklése.

111. Zemasis turkas

EEE Kiekvienas zaidéjas meta po tris kauliukus. | rezultato
sumg jskaiCiuojami tik du maziausi rezultatai. Zaidziama 10

Rokiruotés negalima laikinai atlikti:

~ jeilangelj, kuriame stovi karalius, atakuoja prieSininko figdra;
~ jei tarp karaliaus ir boksto, dalyvaujancio rokiruotéje, stovi
kokia nors figlra, trukdanti rokiruotei.

Jei zaidziant vienas i$ zaidéjy puola priesSininko karaliy, tai jis
sako “$achas”. Zaidéjas neturéty daryti &jimy, keliangiy pavojy
jo karaliui. Zaidéjas, kuriam buvo paskelbtas “S8achas”, turi ap-
ginti savo karaliy. Apginti galima taip:

~ tarp karaliaus ir grasinancios figlros pastatant savo figdra;
~ 8ig figira kirsti, jei tai jmanoma ar bdtina;

~ perstatyti karaliy j kitg langelj, kur jam negrés Sachas.

Jei tokios galimybés néra, skelbiamas “matas”, ir prieSininkas
laimi partija.

Partija taip pat gali baigtis lygiosiomis, jei:

~ abi pusés dél to sutinka;

~ ant lentos susidaré padétis “patas”, kai vienas i$ zaidéjy
negali daugiau zengti, nes jo figliros uzblokuotos kito Zzaidéjo
figromis.

~ tris kartus atliekamas tas pats éjimas ir situacija nesikeicia.
Svarbu! Jei vienas i§ Zaidéjy palieté savo figlra, prie$ tai
nepasakes nei zodzio, jis turi eiti tik ta figdra, jei tai jmanoma.
Jei tai nejmanoma, leidZziama daryti kitg éjima.

Zaidéjas laimi partija, kai prieininkui paskelbia “matg” arba kai
kitas zaidéjas iStaria “pasiduodu”.

Partija baigiasi lygiosiomis, jei per paskutiniuosius 50 éjimy
nepajudéjo péstininkai ir nebuvo nukirsta nei viena figdra. Vie-
nas i$ skirtumy nuo Saskiy yra tas, kad Sachmatuose masis
nebdtinas.

28. Pasidavinéjimas

Sis zaidimas analogi$kas $achmatams, tik laimétoju laikomas
tas zaidéjas, kuris pirmasis neteks savo figary. Kirsti prieSininko
figlras privaloma.

29. Dvigubas éjimas

Sis zaidimas nuo jprastiniy $achmaty skiriasi tuo, kad Zaidéjai
gali daryti i$ karto du éjimus. Savaime suprantama, jei zaidéjas
prieSininkui paskelbs “Sachg”, eiti galima vieng karta. Jei susi-
daro situacija, kai vienas i$ Zaidéjy negali daryti dviejy éjimuy,
tai zaidimas baigiamas lygiosiomis.

30. Kova privaloma

Sis zaidimas nuo jprastiniy $achmaty skiriasi tuo, kad kova ja-
me bdtina. Tai reiSkia, kad Ziadéjas privalo kirsti prieSininko
figlras, ir jei bet kuriam zaidéjui atsiranda galimybé skelbti
“S8achg”, tai jis laimi zaidima, kadangi tokiu atveju Sis zaidéjas
gali nukirsti prieSininko karaliy.
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ZAIDIMAI SU KAULIUKAIS

ZAIDIMAI SU VIENU KAULIUKU

Zaidéjai gauna po 1 kauliukg

39. 5 bandymai

B Kiekvienas Zaidéjas gauna po vieng kauliukg. VarZzovai me-
ta kauliukg po penkis kartus. Daugiausiai taSky surinkes
Zaidéjas laimi zaidima.

40. Vienetai

B Kiekvienas Zaidéjas meta kauliukus 10 karty. Skaiciuojamos
tik iSkrite vienetai. Laimi Zaidéjas, iSmetes jy daugiausiai.

41. SeSiukés
B Kiekvienas Zaidéjas meta kauliukus 10 karty. Skai¢iuojamos
tik iSkrite SeSiukeés. Laimi zaidéjas, iSmetes jy daugiausiai.

42. Trejetai laimi

B Zaidéjas, surinkes lygiai 30 tagky, Zaidima laimi. Skaigiuojami
tik iSkrite trejetukai. Jeigu zaidéjui iSkrenta daugiau tasky nei
reikia iki 30, jis turi i$ jau turimos sumos atimti iSkritusius taskus
ir perduoti éjimg kitam.

43. Ketvertai laimi

B Zaidéjas, surinkes lygiai 40 tasky, Zaidima laimi. Skaiciuojami
tik iSkrite trejetukai. Jeigu Zaidéjui iSkrenta daugiau tasky nei
reikia iki 40, jis turi i$ jau turimos sumos atimti iSkritusius taskus
ir perduoti éjima kitam.

44. Surink penkiasdesimt

B Kiekvienas zaidéjas turi surinkti lygiai penkiasdeSimt tasky.
Skaiciuojami tik penketukai. Jeigu Zaidéjas surenka daugiau
nei penkiasdesimt tasky, tuomet i$ paskutinés sumos atima
iSkritusj tasSky skaiciy ir perleidzia éjimg kitam. Kas pirmasis
surenka penkiasdeSimt tasky, tas laimi.

45. SesSiasdesSimt

B Kiekvienas Zaidéjas turi surinkti lygiai SeSiasdesimt tasky.
Skai€iuojami tik SeSetukai. Jeigu Zaidéjas surenka daugiau nei
SeSiasdesSimt tasky, tuomet iS paskutinés sumos atima iSkritusj
tasky skaiCiy ir perleidzia éjimg kitam. Kas pirmasis surenka
SeSiasdeSimt tasky, tas ir laimi.

46. Atspék nora

B Vienas i$ Zaidéjy “uzsako” skaiciy, kurj kitas zaidéjas turi
iSmesti. Kas i$ penkiy karty pataiko daugiau iSmesti uzsakyty
skaiciy tas laimi §j zaidima.

47. To-to

W Kiekvienas zaidejas ant lapo raso skaiCius nuo 1 iki 10. Po
to varzovai meta kauliukus ir prie metimo numerio raso
iSkritusius taskus. Baige metimus, gautas sumas sulygina. Lai-
mi tas, pas kg suma didesné.

48. Septyni bandymai

W Kiekvienas zaidéjas ant lapo raso skaiCius nuo 1 iki 7. Po to
varzovai meta kauliukus 7 kartus. 1 ir 2 metimy rezultatas dvi-



gubinasi, treciasis rezultatas iSbraukiamas, prie ketvirtojo pri-
dedamas trecias, penktojo metimo rezultatas dvigubinasi, o
prie SesSto pridedama 1, 3 ir 5 metimy rezultatai. Laimi didesne
sumag gaves zaidéjas.

49. Matematika

W Kiekvienas Zaidéjas ant lapo raso skaicCius nuo 1 iki 7. Po to
varzovai meta kauliukus 7 kartus. 1 ir 2 metimy rezultatas su-
dedami, treCiasis rezultatas dvigubinamas, prie ketvirtojo pri-
dedamas pirmojo ir tre€iojo metimy rezultaty suma, o prie Sesto
pridedama antro ir ketvirto metimy rezultatai. Laimi tas pas kg
suma didesné.

50. Plius — minus

W Kiekvienas zaidéjas ant lapo raso skaicius nuo 1 iki 10. Po
to varzovai meta kauliukus 10 karty. IS pradziy sudedami 1, 3,
5, 7, 9 metimy rezultatai. Po to sudedami 2, 4, 6, 8, 10 metimy,
rezultatai. Paskui i$ didesnés gautos sumos atimama mazesné.
Pas kg rezultate didesnis skaicius, tas ir laimi.

51. Sultonas

B Kauliukai paeiliui metami tol, kol kuriam nors Zaidéjui iSkrenta
6. Sis zaidéjas tampa sultonu nr. 1. Kitas Zaidéjas norédamas
tapti sultonu nr. 2 — turi i$ penkiy bandymuy trimis iSmesti sulto-
no nr. 1 prie$ tai iSmestus kauliukus. Jeigu Zaidéjui tai nepa-
vyksta tada sultonas Nr. 1 turi iSmesti tuos kauliukus, kuriuos
jam sako kitas Zaidéjas. Zaidimas baigiamas, kai vienas i$
Zaidéjy tampa sultonu Nr. 5.

52. Nelaimingas vienetas

B Zaidéjai paeiliui meta kauliukg. Pirmasis i§metes vienetg —
pralaimi.

53. Nelaimingas dvejetas

] Zaidéjai paeiliui meta kauliukg. Pirmasis i§metes dvejetg —
pralaimi.

54. Nelaimingas trejetas

B Zaidéjai paeiliui meta kauliuka. Pirmasis iSmetes trejetg —
pralaimi.

55. Kas anksciau

W Zaidéjai paeiliui meta kauliukg. Kas pirmasis surenka 21 ar
daugiau tasky, tasir laimi. Pabaigus zaidima, kauliukus meta
buves antrasis zaidéjas ir zaidimas kartojasi.

56. Makao

W Zaidimo dalyviai turi surinkti 12 tagky. Kiekvienas zaidéjas
gali kauliukg mesti tiek karty kiek jam reikia. Pirmasis virsijes
12 tasky sumg pralaimi.

57. DesSimt atvirksciai
m Sis linksmas Zaidimas jdomus tuo kad kiekvienas Zaidéjas

skaiCiuoja ne savo, o varzovo taskus. Laimi tas, kas po 10
metimy surenka daugiausiai tasky.

58. Kas maziau

W Kiekvienas Zaidéjas 5 kartus meta kauliukus. Kas surenka
maziau tasky, tas laimi.
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59. Lyginiai laimi

B Kiekvienas Zaidéjas meta kauliukg 10 karty. Skai€iuojami tik
lyginiy metimy rezultatai. Kas surenka daugiau tasky, tas laimi.

60. Nelyginiai laimi

B Kiekvienas Zaidéjas meta kauliukg 10 karty. SkaiCiuojami
tik nelyginiy metimy rezultatai.
Kas surenka daugiau tasky, tas laimi.

61. Septyniolika laimi

W Zaidéjas meta kauliukg paeiliui bet kiek karty, stengdamiesi
surinkti lygiai 17 tasky. Jeigu iSkrenta daugiau tasky nei reikia
iki septyniolikos, Zzaidéjas turi i$ jau turimos sumos atimti pas-
kutinius iSkritusius taskus.

62. Valymas

B Kiekvienas zaidéjas turi stengtis pirmasis surinkti 100 tasky.
Jeigu iSkrenta vienas ar Sesi taskai, jie neskaic€iuojami, ir meti-
mas pereina kitam Zaidéjui. Jeigu surenkama daugiau nei 100
tasky, metimo rezultatas atimamas i$ surinktos sumos ir
kauliukg meta kitas zaidéjas. Laimi tas kas pirmas surenka ly-
giai 100 tasky.

63. Surink 100 tasky

B Kiekvienas Zaidéjas turi stengtis pirmasis surinkti 100 tasky.
Jeigu iSkrenta vienas ar Sesi taskai, jie neskaiciuojami, ir meti-
mas pereina kitam zaidéjui. Jeigu surenkama daugiau nei 100
tasky, metimo rezultatas atimamas i$ surinktos sumos ir
kauliukg meta kitas zaidéjas. Laimi tas kas pirmas surenka ly-
giai 100 tasky.

64. Nelaimingas trejetas

| Zaidimo tikslas — pirmajam surinkti 100 tasky. Jeigu iskrito
trejuké, tai jis turi perleisti metimg varZovui ir sekantj raundg
pradéti nuo 0.

65. Dvylika

B Kiekvienas Zaidéjas turi surinkti lygiai 12 tasky penkiais ban-
dymais. Kam tai pavyks pirmajam — tas laimi. Jeigu niekam
nepavyko, zaidimas kartojamas.

66. Dvidesimt penki

B Kiekvienas Zaidéjas turi surinkti lygiai 25 taSkus penkiais
bandymais. Kam tai pavyks pirmajam — tas laimi. Jeigu nie-
kam nepavyko, zaidimas kartojamas.

67. KeturiasdesSimt penki

B Kiekvienas zaidejas turi surinkti lygiai 45 taSkus penkiais
bandymais. Kam tai pavyks pirmajam — tas laimi. Jeigu nie-
kam nepavyko, zaidimas kartojamas.

68. Maratonas

] Zaidéjai meta kauliukg po 10 karty. Kas i$meta daugiausiai
vienety ir penketuky, - tas laimi.

69. Suipynés

Kiekvienas zaidéjas turi po 10 metimy. Jeigu zaidéjas iSmeta
1, 2, 3, 9 ar 10 — tasSkai sumuojami, jeigu 4,5,6, 7 ar 8 — atima-
mi. Kas surenka daugiau tasky tas laimi.

ZAIDIMAI SU DVIEM KAULIUKAIS

Zaidéjai gauna po 2 kauliukus

70. Nesikartok

B B Paeilivi kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus penkis
kartus. ISkrite pasikartojantys taskai neskaiCiuojami. Surinkes
didesne sumg taskuy, - laimi.

71. Maziau laimi

W W Paeiliui kiekvienas Zaidéjas meta savo kauliukus penkis
kartus. Surinkes didesne sumg tasky, - laimi.

72. Brangi septyniuké

BB Zaidimo dalyviai rago ant lapo sekangius skaicius: 2,3,4,5,
6,8,9,10,11,12. Skaiciaus 7 Siame sarase néra. Po to paeiliui
meta kauliukus ir pagal iskritusj tasky suma iSbraukia skaicius.
Jeigu suma gaunasi “7” éjimas pereina kitam. Laimi tas Zaidéjas,
kuris pirmasis iSbraukia visus skaicius i$ sgraso.

73. Auksinis Simtas

W B Kiekvienas i§ Zaidejy meta savo kauliukus. Jeigu zaidimo
metu iSkrenta vienodi skaiciai (dubletas) tai zaidéjas gali pakartoti
savo &jima. Zaidimo tikslas surinkti 100 tagky. Surinkus daugiau,
iSkritusi suma atimama i$ surinktos sumos ir éjimas perduoda-
mas kitam Zaidéjui. Laimi pirmasis surinkes lygiai 100 tasky.

74. Sékmingas metimas

B B Kiekvienas zaidéjas meta savo kauliukus. Jeigu iSkrenta
vienodi skai€iai (dubletas), tai zaidéjo taskai dvigubinasi.
Zaidimo tikslas surinkti 100 tagky. Surinkus daugiau igkritusi
suma atimama i$ surinktos sumos ir éjimas perduodamas ki-
tam zaidéjui. Laimi pirmasis surinkes lygiai 100 tasky.

75. Surink 60

B B Kiekvienas Zaidéjas turi surinkti 60 tasky. Rezultatas
skaiciuojamas tik tuomet kai iSkritusi suma — $esi. Kas pirma-
sis surenka 60 tasky — tas laimi.

76. Kas svarbesnis

B B Kiekvienas Zaidéjas paeiliui meta savo kauliukus po 10
karty. Kas surenka daugiau tasky, tas ir laimi.

77. Simtas laimi

B B Kiekvienas Zaidéjas meta kauliukus. Taskai skaiCiuojami
tik tuomet, kai abiejy iSkritusiy kauliuky suma lygi deSimt. Kitu
atveju taskai neuzskaitomi ir éjimas pereina kitam Zaidéjui.

78. Sékmé

B B Kiekvienas Zaidéjas paeiliui meta savo kauliukus po 10
karty. Metimai skaiCiuojami tik tuomet jeigu iSkritusiy tasky su-
ma yra 6 arba 12. Tas kuris iSmeta daugiau tokiy sumy —
laimétojas.

79. Mazesnieji laimi

B W Kiekvienas Zaidéjas paeiliui meta savo kauliukus po 10
karty. Siame zaidime, uz iSkritusig porg 1-1 gaunama 20 taskuy.
Kitos poros neskaiCiuojamos. Likusieji kauliukai skai€iuojami
kaip visada.
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80. Kas greitesnis

B B Laimi Zaidéjas, kuriam prireikia maZiau metimy, kad surin-
kty 13 tasku.

81. Kas drasesnis

B B S pradziy nustatomas raundy skaiCius — tam Zaidéjai
meta kauliukus ir didesné iSkritusi suma rodo, kad raundy bus
Zaidziama. Taskai skaiCiuojami taip: pasibaigus vienam raun-
dui, jo rezultatas dauginamas i$ ankstesniy raundy rezultaty.
Laimi zaidéjas surinkes daugiausiai tasky.

82. Linksmoji septyniuké

B B Zaidimo metu reikia stengtis iSmesti kuo daugiau dublety
arba kad iSkritusi suma buty lygi 7. Nes tik jie jskaiCiuojami |
rezultatg. Laimi zaidéjas, per deSimt raundy surenkes didesne
suma.

83. Simtas vienas

B B Kiekvienas zaidéjas turi surinkti 101 arba daugiau tasky.
Jeigu metimo metu gaunama suma mazesné nei 11, ji
nejskaiCiuojama ir metimo eilé perduodama kitam Zaidéjui. Jei-
gu suma lygi ar didesné nei 11, Zzaidéjas gauna dar vieng &jima.

84. Pirmyn — atgal

B B Zaidimas susideda i§ dviejy daliy. I$ pradziy pirmasis
Zaidéjas meta kauliukus 10 karty. IS gauty rezultaty atrenka 10
geriausiy. Po to meta dar 10 karty, bet atrenka jau pacius blo-
giausius metimus. Gautas sumas sudeda. Lygiai tg patj daro
kitas zaidéjas. Laimi tas kurio surinkta suma yra didesné.

85. Surink 100

B B Zaidimo tikslas surinkti 100 ar daugiau tasky. Kiekvienas
zaidéjas meta paeiliui kauliukus, kol surenka 100 ar daugiau
tasku. ISkritus dubletui, taSkai dingsta ir reikia vél pradéti Zaidimg
nuo 0.

86. Caras

B B Laimi Zaidéjas pirmasis surenkes penkis dubletus 5*5.

87. Sesetukai ir penketukai

W W Kiekvienas Zaidéjas paeiliui meta savo kauliukus 10 karty.
Laimi tas, kuriam daugiau karty iSkrenta kombinacija 5*6

88. Lemtinga nesékmé

B B Vienas Zaidéjas sako skai€iy nuo 1 iki 50. Kitas meta
kauliukus ir turi iSmesti batent tg skaiCiy. Nepataikes - pralai-
mi.

89. Prisimink matematika

ir skaiCiuoja taSkus. Gautg rezultatg reikia dalinti i$ penkiy. Lai-
mi didesnj skaiCiy gaves zaidéjas.

90. Tegul sekasi

B B Zaidimas susideda i$ 10 raundy. Laimi Zaidéjas, kuriam
iSkrenta didesnis skaiCius dublety.



