








Iepakojuma saturs:
Spéles galds (magnétisks), 8 zalas tenisa bumbinas (magnétiskas), 8 zilas
tenisa bumbinas (magnétiskas)

Spéles mérkis:
Spélétajs, kurs pirmais parmet tenisa bumbinas pari spéles laukumam, ir
uzvarétajs!
Sagatavosanas:
Katrs spélétajs izvelas savu krasu un novieto tenisa bumbinas uz tam
paredzétajiem laukumiem (katra krasa sava puse).
Spéle:
Katra gajiena laika spélétajs var veikt gajienu ar vienu tenisa bumbinu. To var
darit divos veidos.
—  Parastais gajiens
Tenisa bumbina tiek parvietota par vienu laucinu horizontala vai vertikala
virziena. Parvietot to pa diagonali nav atlauts.
—  Léciens
Drikst parlékt pari vienai vai vairakam tenisa bumbinam (nenemot véra
krasu), ja vien tas atrodas tiesi blakus tavam tenisa bumbinam. Viena
gajiena laika var veikt vienu |€cienu. Léciens pa diagonali nav atlauts.
Piezime:
Nedrikst atkartot vienu un to pasu gajienu. Spéles beigas nedrikst noblokét
pédé&jo laucinu, ir japaiet uz prieksu.
Uzvarétajs:
Spélétajs, kurs pirmais visas savas tenisa bumbinas ir
parmetis laukuma otra pusg, ir spéles uzvarétajs.
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Turinys:
Zaidimo lenta (magneting), 8 zali teniso kamuoliukai (magnetiniai), 8 mélyni
teniso kamuoliukai (magnetiniai)

Zaidimo tikslas:

Zaidima laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas perkelia visus savo teniso kamuoliukus
i priesinga puse!

Pasiruosimas:

Kiekvienas zaidéjas pasirenka spalvg ir isdélioja savo teniso kamuoliukus j tam

skirtus zaidimo lentos langelius (vienos spalvos kamuoliukus — vienoje puséje).

Zaidimas:

Zaidéjai paeiliui gali perkelti po vieng savo teniso kamuoliuka. Tai galima atlikti

tokiais dviem budais:

—  Normalus éjimas
Savo teniso kamuoliukg perkelk per vieng langelj horizontaliai arba per 1
langelj vertikaliai. Perkelti jstrizai negalima.

—  Persokimas
Gali persSokti per vieng ar kelis teniso kamuoliukus (nepriklausomai nuo jy
spalvos), jei jie yra Salia tavo teniso kamuoliuko. Kai tavo eilé Zaisti, gali
persokti tik 1 karta. PerSokti jstrizai negalima.

Pastaba:

Tu negali pakartoti to paties &jimo. Taip pat zaidimo pabaigoje negali blokuoti

paskutinio langelio, turi judéti pirmyn.

Laimétojas:

Zaidimg laimés tas Zaidéjas, kuris pirmas perkels visus savo teniso

kamuoliukus j priesingg puse.

Spelregels ACE-1 kolom-DEF.indd 15

06-11-09 15:58



™

Méngukarbi sisu:
Mingulaud (magnet), 8 rohelist tennisepalli (magnet), 8 sinist fennisepalli (magnef)

Miingu eesmiirk:

Mingija, kes méngib esimesena kdik oma tennisepallid mingulaua teisele poolele, on mangu vdifia!
Miingu ettevalmistus:

Kumbki mingija valib viirvi jo asetab oma tennisepallid ettenchtud ruutudele mangulaual

(kumbki vrv manguloua dhele poolele).

Kuidas miingida:

Oma méngukorra ajal tohib mangija liigutada Ghte oma tennisepallidest. Seda saab teha kahel viisil:

— Tavaline kdik
Liiguta oma tennisepalli Ghe ruudu varra horisontadlselt vai he ruudu vérra vertikaalselt.
Diagonaalne kiik ei ole lubatud. @

— Hijppamine
Sa tohid hipata Ule Ghe véi mitme tennisepalli (soltumata nende vairvist), kui need asuvad ofse
sinu tennisepalli karval. Uhe mingukorra ajal tohib hijpata ainult ks kord. Diagonaalselt hijppamine
i ole lubatud.

Mairkus:

Sa e tohi jdidda sama kdiku kordama. Samuti i tohi mangu Ipus oma viimast kohta

blokeerida, vaid tuleb edasi kiia.

Vaitja:

Mingiia, kes on esimesena kdik oma tennisepallid mangulaua teisele poolele manginud, on méngu

vaifja.
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