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PasiruoSimas

ISimkite i$ dézés visas detales. Stalo viduryje
sudeékite 3-jy daliy zaidimo taka. Jei Zais

2-3 zaidéjai, taka surinkite ta puse, kurioje
maziau laukeliy. Jei Zais 4-6 zaidéjai,
naudokite kitg tako puse, kurioje daugiau
laukeliy.

Visus uzverstus zetonus padékite salia
surinkto tako. Greta padékite atidaryta déze
ir j ja sudékite visus 4 kauliukus. Zaisdami
kauliukus ridenkite dézéje — nereikeés jy
ieskoti po stalu.

IS dviejy daliy surinkite ponaitj Vampyra ir
pastatykite jj Salia dézés.

Kiekvienas zaidéjas pasirenka savo
personazg - kortele ir figtréle. Atversta
kortele (su baltu fonu) pasideda priesais
save. Kortelé baltu fonu rodo kad zaidéjas
turi dar viena “gyvybe” (galimybe). Figaréle
pastato prie tako pradzios. Zr. pvz.

Tikslas

Zaidimo tikslas yra pirmam nukeliauti
iki paskutinio tako laukelio. Arba likti
vieninteliu neiskritusiu zaidéju.

Autorius DMITRIJUS BABICIUS 2-6 iaidéjams nuo 5+ metq.

litiustravo GEDIMINAS AKELAITIS Trukmé apie 10 min.
Stalo zaidimas, kuriam reikia pastabumo RINKINYJE

ir sekmés. Yra ir truputj rizikos. oL e
Ponaitis Vampyras paslépé visus saldainius. el
Zaidéjai jy iesko. Surades tinkama saldainj paeina + 24 setonai
Zingsnj taku. Kiekvienas stengiasi biti pirmas. :fa‘i‘:'y‘:('lisska‘

Bukite atidus - saugokités juodo katino!




Zaidimo eiga
Zaidima pradeda vyriausias Zaidéjas. Toliau i$ eilés Zaidzia kiti zaidéjai pagal
laikrodzio rodykle. Zaidéjas atlieka du veiksmus:
1. Kauliuky ridenimas
2. Ejimas taku
1. Kauliuky ridenimas. Zaidéjas pats nusprendzia kiek kauliuky (1-4) ridens.

Daugiau kauliuky — daugiau saldainiy. Ta¢iau ir rizika didesné. Zaidéjas tikrina
tik tuos kauliukus, kuriuos jis ridena.

Pastabos: Vienas kauliukas yra be juodo katino simbolio. Jei Vampyrui uz nugaros
yra padéty kauliuky, Zaidéjas jy neridena. Ridenti galima tik likusius kauliukus.

Kauliky reikSmes:

Juodas katinas. Kauliukus su iSridentu juodo katino simboliu i$ karto
/ ﬂ reikia padéti Vampyrui uz nugaros. Pas Vampyra padéjes trecia kauliuka

aidéjas praranda “gyvybe”. Vampyras pakelia galva paziaréti kuriam _ Mélynas zaidéjas
Zaidéjui nepsiseké. Zr. 1 pvz. Tikrinam, ar $is Zaidéjas turi papildoma pirma kar'ti! pazadino
“gyvybe” (antrg Sansa)? ponaitj Vampyra.

Jis apvercia savo
personazo kortele ir
grazina j zaidima visus
kauliukus.

- Jei zaidéjo peronazo kortélé dar su baltu fonu, jis ja apvercia (gauna
antra galimybe). Zr. 2 pvz. Jis paima i§ Vampyro visus kauliukus ir
perduoda kitam Zaidéjui i$ eilés. Ejimas baigtas — jo figirélé nejuda,
Zetony negauna.

- Jei zaidéjo peronazo kortélé yra su tamsiu fonu - jis iskrenta is
zaidimo. Jo figurélé pasalinama nuo zaidimo tako. Jei dar liko daugiau Pvz. 3
nei vienas zaidéjas, jie zaidZia toliau. Zaidéjas, kurio eilé Zaisti, paima i$
Vampyro visus kauliukus ir tesia zaidima.

Siksnosparnio zetonas. Zaidéjas paima i$ Zetony kravelés tiek Zetony,
a kiek i$rideno Zetono simboliy. Zaidéjas Zetonus atvercia ir padeda priesais
save ant stalo. Zr. 3 pvz.

Saldainis. Saldainiai yra keturiy rasiy. Kiekvienas isridentas saldainis yra

Zaidéjas isrideno du
Zetono simbolius.
Jis paima du Zetonus
ir atverstus pasideda
priesais save.

galimybé eiti taku.

2. Ejimas taku. Zaidéjas tikrina ar tarp isridenty kauliuky ir jo turimy Zetony
yra saldainiy, kurie atitinka artimiausius laisvus tako laukelius. Jei saldainiai
sutampa, Zaidéjas paeina atitinkama laukeliy skaiciy. Vienas kauliuko arba vieno
zetono saldainio simbolis - vienas tako zingsnis. Jei pakeliui yra uzimty laukeliy,
zaidéjas juos persoka. Laisvy laukeliy per$okti negalima. Zr. 4 pvz. Panaudotus

éjimui Zetonus zaidéjas i$ karto meta j panaudoty zetony kravele. L RIS

du Zingsnius. Pirmam
Zingsniui tnka kauliuko
saldainis. Antra Zingsnj
(persoka uzimta laukelj)
eina naudodamas
tinkama Zetona.

Toliau eilé kitam Zaidéjui.

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiamas, kai nors vienas
zaidéjas pasiekia paskutinj tako laukelj.
Tas zaidéjas laimi zaidima.

Zaidimas stabdomas, jei lieka tik vienas
zaidéjas. Jis skelbiamas nugalétoju.
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