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DJ05226 Galda spélu komplekts — " et

Zosu spéle un Ludo (RICU RACU) ‘ > { e codony
-

Spéle: Ricu-Racu Zirdzini % .k-,

Spéles mérkis: pirmajam novietot savus 2 h R
kaulinus spéles pamatnes vida. ! am : .
~ Spéles gaita: Katrs spélétajs novieto savus
t ~ % & | kaulinus (zirgus) uz atbilstodas krasas zirdzina
>0 ~ | spéles pamatnes stdri, pieméram, sarkanie kaulini
o ol . ' uz sarkana zirdzina attéla. Spéli sak jaunakais
! spéléetajs, péc tam spéle turpinas pulkstena
. of . R | raditaja virziena.
— A f Lai uzsaktu celu pa spéles laukumu, spélétajam
, vispirms jauzmet “6”. Ja spélétajs uzmet 6, vins
var novietot vienu no saviem kauliniem uz starta laucina (savas krasas
zvaigznites).
Tiklidz zirgs ir startéjis sacensibas (nonacis uz starta laucina), talak uzmestie
skait)i uz metama kaulina parada, cik laucinus uz priekSu tas var doties. Ja
spélétajs uzmet 6, vins var veikt vél vienu gajienu.
Péc katra izmesta metama kaulina spélétajs var parvietot tikai vienu no
saviem spéles kauliniem jeb zirgiem.

Ipasie nosacijumi:

e Zirgs nevar parlékt pari citam zirgam. Ja dodoties uz priekSu cela ir
cits zirgs, spélétajam jaapstajas tiesi aiz prieksa esosa kaulina.

e Zirgs var apstaties uz laucina, kur jau atrodas cits zirgs, ja uz 1 laucina
nonak, noejot precizo laucinu skaitu, kas uzmests uz metama kaulina.
Ja gajiens noslédzas uz laucina, kur atrodas cits zirgs, Sis zirgs tiek
aizdzits uz spéles sakumu un tam atkal jamégina atgriezties spéle,
vispirms tiekot uz starta laucina un péc tam turpinot spéli.

Lai noslegtu apli, visiem zirdziniem ir janonak uz pédéja laucina, kas apziméts
ar spélétajam atbilsto$as krasas pakavu. Ja tiek uzmests lielaks skaitlis, ka
nepiecieSams, zirdzins tiek aizvests lidz pakavam un tad no pakava
atpakalgaita tik laucinus, kads skaitlis palicis pari.

Tiklidz zirdzin$ nonacis uz sava pakava laucina, spélétajam ir jauzmet 1, lai
novietotu zirdzinu uz laucinu nr. 1, péc tam 2, lai zirdzins nonaktu uz laucina
2, un tad jauzmet 3, lai parvietotu zirdzinu uz laucinu 3. Péc tam spélétajam
jauzmet vél 6, lai zirgs finisétu un nonaktu spéles pamatnes centra.

Spéle: Zosu spéle

Spéles meérkis: pirmajam nokllGt uz
laucina 30!

Spéles gaita: Spélétaji péc kartas met
metamo kaulinu un parvieto savu :
kaulinu par tik lauciniem, cik uzkrit uz metama kaulina. Kad kaulins nonak uz
laucina, kur atrodas cits kaulins, vinS ienem ta kaulina vietu, savukart
kaulinam, kas tur atradas lidz Sim, jadodas atpakal uz laucinu, kur pirms tam
atradas kaulins, kas ienem vina vietu.

Ja spélétajs sava pirmaja metiena uzmet 6, vin$ uzreiz var doties uz laucinu
11.

Tpasie laucini:
e “Zosu laucini” 6, 12, 18 un 24, kas lauj spélétajam vélreiz parvietot
kaulinu par tik lauciniem uz prieksu, cik izkrita uz metama kaulina.
e Laucins “9” (varde): lauj uzreiz parlékt uz otru vardes laucinu nr.13
e Laucins “16” (gliemezis): nozimé, ka ir jaizlaiz gajiens.
e Laucins “26” (nakts pice): spélétajam jadodas atpakal uz laucinu 22
(dienas pice).

Svarigi: ja figlrina nonak 30. laucina, tacu uzmests ir lielaks skaitlis, ka noiets,
tad speléetajs dodas lidz 30. laucinam un péc tam atpakalgaita tik laucinus,
kads skaitlis palicis pari.

Pieméram, ja spélétajs atrodas uz laucina 28 un uzmet 5, vins dodas lidz 30.
laucinam un péc tam vél 3 laucinus atpakal, nonakot uz laucina 27. Lai
noklatu Iidz finiSam, jauzmet precizs vajadzigo laucinu skaits.
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DJ05226 2 stalo zaidimai "Kumeliukas ir
Zasis"

AmtZius: tinka nuo 3 mety iki 6 mety
Zaidéjy skaidius: nuo 2 iki 4 Zaidéjy

Stalo Zaidimas “Kumeliukas” - Ludo
Senas Zaidimas, bet populiarus ir dabar!

Taisyklés:

Tik vienas Zzaidimo kauliukas naudojamas
Siame Zaidime. Kiekvienas Zaidéjas turi 2
vienos spalvos figiréles. Jauniausias Zaidéjas
pradeda Zzaidima. Norédamas pradéti
Zaidima, Zaidéjas bdatinai turi iSridenti “6”.
Tada figréle bus gallma iSvesti i§ Zirgyno zonos. Zaidimo metu iskrite “6”
taskai duoda papildomg metima.

Zaidéjai pastato savo Zirgus j savo spalvos arklide.

Zaidéjai paeiliui meta kauliuka, pradedant nuo jauniausio zaidéjo.

Zaidéjai turi ismesti $edeta, kad galéty i$vesti viena i§ savo Zirgy i$ arklidés ir
pastatyti jj ant pirmo savo spalvos langelio (Zvaigzdés langelio).

Kai Zaidéjo Zirgas jau yra lenktynése, jis perkeliamas j priekj tiek langeliy, kiek
rodo kauliukas. Zaidéjai, iSmete $edeta, meta dar karta.

Po kiekvieno kauliuko metimo Zaidéjai gali pajudinti tik vieng savo Zirga.

Specialios taisyklés:

« Zirgas negali aplenkti kito Zirgo. Jis gali eiti tik iki langelio iskart uz jo.

» Zirgas gali atsistoti ant langelio, kuriame jau yra kitas Zirgas, jei jis pajudintas
tiksliai tiek langeliy, kiek rodo kauliukas. Zirgas, kuris buvo ant to langelio
pirmas, turi grjzti j arklide ir pradéti i$ naujo.

Jei Zaidéjo figurélé atsiduria ant oponento figlrélés, prieSininko figurélé
uzgrobiama ir yra graZinama j jo Zirgyno baze. Jeigu pats Zaidéjas, bet kokiu
éjimu atsidurs jau pacio uZzimtoje pozicijoje — éjimas praleidziamas ir kauliukg
metg oponentas. Zaidime galima pasirinkti, su kuria figiréle paeiti.

Zirgai turi sustoti ant savo paskutinio langelio (savo spalvos pasagos langelio),
kad uZbaigty visa rata. Jei Zaidéjas iSmeta didesnj skaiciy nei reikia Zirgui, kad
jis tiksliai pasiekty savo pasagos langelj, Zirgas pajudinamas iki Sio langelio, o
tada grazinamas atgal tiek langeliy, kiek liko.

turi iSmesti "1", kad flgurele galéty eiti ant kvadrato ''1" , tada ”2" -
kvadrato "2", ir "3" — ant kvadrato ''3".

Zaidimas baigiasi, kai 2 Zaidéjo figirélés yra ant skaic¢iy kvadratéliy, ir zaidéjas
iSmeta "6".

Stalo Zaidimas “Zasis”’

pasiekti finisg — laukelj 30 (“Zgsis”).
Zaidimo laukas - tai spirale susuktas
kelias, kuris turi 30 laukelius.

Zaidimo tikslas: Reikia pirmam '
P‘l-z..

Zaidimo taisyklés. Kai kurie i$ jy buvo
ypatingi:

. “Zgsis” (6,12, 18, 24): ant Sio laukelio atsistojusi figlrélé eina
toliau tiek pat laukeliy kiek k3 tik paéjo;

. “varlé” (9): reikia atsistoti ant 13 laukelio (kitos varlés);

. “sraigé” (16): zaidéjas turi praleisti &jima

. “Naktiné peléda” (26): Zaidéjas turi eiti j laukelj 22 (‘dieniné
peléda’)

1 Jeigu Zaidéjas pirma kartg isridena skaiciy ‘6’, jis gali eiti j laukelj 11.

Svarbu: jei figlira atsistoja ant 30-ojo langelio dar nepajudéjusi tiek langeliy,
kiek rodo kauliukas, ji turi grjzti atgal tiek langeliy, kiek liko.
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DJ05226 - Klassikalised mangud - Ludo
& Co junior

Vanus alates: 3 -6
Mangijate arv: 2-4

Mang: Vdikesed hobused
(Reis imber maailma)

ﬁ; . + . Miéngu eesmidrk: Viia mdlemad oma
a % | hobused esimesena mangulaua keskele.
o~ A ‘

J Reeglid
2 Mangijad asetavad oma hobused oma varvi
£ } | talli.
B Méngijad viskavad kordamdoda taringut,

alustab noorim mangija.
Hobuse stabiilist valja toomiseks peab veeretama kuue — seejarel asetatakse
hobune oma varvi esimesele (tdhekujuga) véljale.
Kui hobune on rajal, liigutatakse teda edasi tapselt nii palju valju, kui taring
naitab. Kui mangija veeretab kuue, saab ta uuesti visata.
Iga taringuviskega saab mangija liigutada ainult Ght hobust.

Eritingimused

o Hobune ei tohi teisest hobusest médduda. Ta saab liikuda ainult
véljani, mis on otse ees oleva hobuse taga.
o Hobune vbib maanduda teise hobuse peale ainult siis, kui ta

liigub tapselt taringul ndidatud arvu valju. Sel juhul saadetakse
esimene hobune tagasi talli.

Hobune peab tdpselt maanduma oma vérvi viimasele véljale (hobuseraua
vali), et tdita taisring. Kui veeretatud number on suurem kui vaja, liigub
hobune hobuseraua valjani ja seejarel Gilejaanud sammud tagasi.

Kui hobune on hobuseraua valjal, peab méangija veeretama 1, et viia hobune
koduraja véljale 1, siis 2, et liikuda valjale 2, ja 3, et liikuda véljale 3. Lopuks
peab mangija veeretama 6, et hobune finiSeerida.

Hane mang 3

Mangu eesmark: J6uda enne vastaseid
valjale number 30.

Reeglid:

Mangijad  viskavad kordamoéoda
taringut ja liigutavad oma nuppu taringul naidatud arv valju.

Nupp ,|06b” teise nupu, kui ta maandub samale valjale — 166dud nupp peab
minema tagasi valjale, mille teiselt nupult just lahkus.

Kui esimese viskega tuleb kuus, liigub nupp otse valjale 11.

Eritingimused:

o ,Hane”valjad 6, 12, 18 ja 24: liiguta uuesti edasi sama palju vilju,
kui just liikusid.

o Vili 9 (konn): mine jargmisele konna véljale (13).

o Vali 16 (tigu): jaa tks kord vahele.

o Vali 26 (606kull): mine tagasi valjale 22 (paeva-kull).

Oluline: Kui nupp jouab valjale 30 enne, kui kogu téringu arv on liigutatud,
peab ta llejadanud sammud tagasi lilkkuma.
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. Game rules

The little horses

Aim
Get both your horses to the middle
of the board first.

Rules e
The players place their horses in the stable of their colour. - -
The players take it in turns to throw the die, starting with the youngest player
Players must roll a six before they can take one of their horses out of the stable and
put it on the first square (the star square) of their colour.

Once a player's horse is in the race, it is moved forwards the number of squares
shown by the die. Players who roll a six get another go.
Players can only move one of their horses after each throw of the die.
Special rules

A horse cannot overtake another horse. It can only go as far as the square

just behind.

A horse can land on a square occupied by another horse when it is moved

the exact number of places shown by the die. The horse that was on the square

first has to go back in its stable and start again.

The horses have to land on their last square (the horseshoe square in their colour)
to complete a full lap. If the player rolls a higher number than the horse needs to finish
exactly on its horseshoe square, the horse is moved as far as this square and then
backwards the remaining number of places.

Once the horse lands exactly on its horseshoe square, the player has to roll a 1 in order to
place the horse on square 1 of the home straight, then a 2 to move the horse

to square 2, and a 3 to put it on square 3. The player then has to roll a 6 for the horse to
finish the race.

ludo & Co  Junior

Game of goose A |
. R g o8 5 by |I
Aim ». pmﬂ: 24
Reach square number 30 before gl |
your opponents. P |

Rules _——

The players take it in turns to roll the die and move their piece the number

of squares shown. A piece is “captured” when another piece lands on its square,

and has to go back to the square just left by the other piece.

Players who roll a six with their first throw can move their piece straight to square 11.
Special squares

"Goose" squares 6, 12, 18 and 24: advance again by the same number of squares
just moved.

Square 9 (frog): advance to the next frog square (13).
Square 16 (snail): miss a go.
Square 26 (night owl): go back to square 22 (day owl).

Important: if a piece lands on square 30 before it has moved the full number of
places shown by the die, it has to go back the remaining number of places.

':Ilf.



ru [MpaBuna urpbl

Urpa «Jlowaakn»

Llenb nrpsbi
nepBbIM npuBecTn CBOMX ABYX /IOWAaA0K
K dJVIHVILIJy B LLEHTP AOCKWU.
Xoa urpsbl
Ka)KAbIl:I WUrpokK pa3smelliaeT CBOMX ABYX JIOWAA0K B
KOHIOLLHE CBOEro LBeTa. Cambit Mna.u.u.mﬁ WUrpoOK HA4YMHaeT urpy,
6pocaﬂ VIFpaﬂbeII;I Ky5VIK. BbiBecTun NowaaKy U3 KOHKOWHU U MOMeCTUTb ee Ha
NMepBYIO KNETOYKY CBOEro LBeTa (CO BBe3ﬂ.0HKOVI) MOXHO TOJIbKO B TOM C/iyvae,
euIn Ha Ky6m(e BbiNas1o «6». MNocne BbIXOZA M3 KOHIOLWHU NioWwagKa npoasuraeTca
Bnepes, Ha TO KOJIMYeCTBO KJ1I€TOYEK, KOTOPOE BbiMaI0 Ha Ky5VIKe.
Ecnun Ha KybuKe BbiNano «6», To MrPOK MMEET NpaBo 6pocuTb KybUK elle pas. Kaxabii
6pocok KybuKka no3BonseT NPOABUHYTL Bepes OAHY WK ABYX NOLIALO0K.
Ocobble cnyyan
Henb3s NpoiiTh Yepe3 KETOUKY, YXKe 3aHATYIO APYroW folaaKoii. Ecnm Takas
H606X0.CI.VIMOCI'I> BO3HWKHET, TO HY>KHO OCTAHOBWUTbCA HA npenblu.yu.l.eﬁl KNeTouKe.
Ho ecnn 4yncno, BbinasLlee Ha Ky6I/IKe, APUBOAUT NOLWAAKY HA KNETOUKY,
Y)XXe 3aHATYI0 LpYroOi JIOWWAZAKOW, TO MOXHO 3aHATb MECTO 3TON JIOWAAKK,
a ee OTNpPaBUTb 06paTHO B KOHIOLWHIO.
Mocne TOro Kak nowazaxa npoLusia CBOM MyTb NOAHOCTbIO, OHA Pa3MeLLAETCA Ha
I'IOCI'IG,CLHGI7I KJIETO4YKE 3TOro nytu (C M306pa>|<eHv|eM NOAKOBbI ee LLBeTa). Ecnm yncno,
BbiMaBLlee Ha Ky6vn<e, 60oblue KoNnyecTsa KNeTo4yek, KOTopbie OCTaNI0Ch I'IpOVITM
Jlowazke A0 KOHUA NyTW, TO OHA OTCTYMaeT Ha YAC/10 K/eTo4eK, paBHOe Pa3sHOCTHU.

[Mocne TOYHOro NonazaHMs Ha KOHEYHYH KNETOUKY, HY)XXHO A0XAATbCA, KOraa

Ha Ky6|/||<e BbINAAeT «1», yTo6bI MONACTb HA NepByHO KNETOYKY «JIeCEHKU», 3aTeM
DOXAATbCA 3HAYEHUS «2», 4TO6bI NOMACTb HA BTOPYIO KETOUKY, U T.A4. 3aTeM HYXHO
[OXAATLCA, KOTAA eLle pas BbiNaseT «6», YTObbI BbIBECTU ﬂOIJJa,EI.Ky—HOEie,D,VITEJ'IbHI/ILLy.

ludo & Co  Junior

Urpa «lycék» 5 |
. L o Y o IE
Lienb urpsl e b
MepBbIM MONACTb B TOYHOCTW ' ? i~ < I.'
Ha KNneTouky «30». o |
'\—-\_,_.f__‘_;_-__'“
Xoa, urpol

Mrpoku no oyepeam 6pocatoT UrpanbHbI KybUK 1 NPoABUraloT CBOM ULLIKM Ha
KOJIMYECTBO K/IETOYEK, BbiMaBLuee Ha Kybuke. Koraa duiika nonaaaer Ha KNeTouky,
3aHATYI0 ApYroii (GULLKOW, TO OHA 3aHMMAET ee MeCTo, a Ta OTCTYMNAeT Ha3azj, Ao
KJIETOYKM, KOTOPYIO paHee 3aHUMana GuLLKa, NpULeALWas 3aHATb ee MecTo.
Ecnm npu nepeoM bpocaHnm Kybuka UrpoKy BbINagaeT «6», To OH UAET NPAMO
Ha KNeTouKy «11».
Ocobble KneTouku:
Knetouku «rycék» 6, 12, 18 u 24, no3gonsioLuye Urpoky Bo BTOPOI pa3
NPOABVHYTb CBO (YLLIKY HA KOIMYECTBO KIIETOYEK, BbiMaBLUee Npu NocieAHeM
6pocaHum Kybuka.
Knetouka 9 (narywka) no3gonseT NponT A0 BTOPOM NArYLWKM (kneTouka 13).
Knetouka 16 (ynuTka) 03Ha4aeT, 4TO HYXXHO MPOMYCTUTb XOA.
Knetouka 26 (HoYHas COBa) O3HAYAET, YTO HY)XXHO OTCTYMUTb HA KIETOYKY
22 (aHeBHas COBa).
MpuMeyaHme: ecnmn UrpoK A0MKEH NPONTU Aanblue knetouku 30, To OH
OTCTynaeT Ha3aj, Ha «INLIHee» KOJINMYeCTBO K/leToueK.
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