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Iepakojuma saturs:
Spēles galds (magnētisks), 8 zaļas tenisa bumbiņas (magnētiskas), 8 zilas 
tenisa bumbiņas (magnētiskas)

Spēles mērķis:
Spēlētājs, kurš pirmais pārmet tenisa bumbiņas pāri spēles laukumam, ir 
uzvarētājs!

Sagatavošanās:
Katrs spēlētājs izvēlas savu krāsu un novieto tenisa bumbiņas uz tām 
paredzētajiem laukumiem (katra krāsa savā pusē).

Spēle:
Katra gājiena laikā spēlētājs var veikt gājienu ar vienu tenisa bumbiņu. To var 
darīt divos veidos.
�  Parastais gājiens
 Tenisa bumbiņa tiek pārvietota par vienu lauciņu horizontālā vai vertikālā 

virzienā. Pārvietot to pa diagonāli nav atļauts.
�  Lēciens
 Drīkst pārlēkt pāri vienai vai vairākām tenisa bumbiņām (neņemot vērā 

krāsu), ja vien tās atrodas tieši blakus tavām tenisa bumbiņām. Viena 
gājiena laikā var veikt vienu lēcienu. Lēciens pa diagonāli nav atļauts.

Piezīme:
Nedrīkst atkārtot vienu un to pašu gājienu. Spēles beigās nedrīkst nobloķēt 
pēdējo lauciņu, ir jāpaiet uz priekšu.

Uzvarētājs:
Spēlētājs, kurš pirmais visas savas tenisa bumbiņas ir 
pārmetis laukuma otrā pusē, ir spēles uzvarētājs.  
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Turinys:
Žaidimo lenta (magnetinė), 8 žali teniso kamuoliukai (magnetiniai), 8 mėlyni 
teniso kamuoliukai (magnetiniai)

Žaidimo tikslas:
Žaidimą laimi tas žaidėjas, kuris pirmas perkelia visus savo teniso kamuoliukus 
į priešingą pusę! 

Pasiruošimas:
Kiekvienas žaidėjas pasirenka spalvą ir išdėlioja savo teniso kamuoliukus į tam 
skirtus žaidimo lentos langelius (vienos spalvos kamuoliukus – vienoje pusėje).

Žaidimas:
Žaidėjai paeiliui gali perkelti po vieną savo teniso kamuoliuką. Tai galima atlikti 
tokiais dviem būdais:
�  Normalus ėjimas
 Savo teniso kamuoliuką perkelk per vieną langelį horizontaliai arba per 1 

langelį vertikaliai. Perkelti įstrižai negalima.
�  Peršokimas
 Gali peršokti per vieną ar kelis teniso kamuoliukus (nepriklausomai nuo jų 

spalvos), jei jie yra šalia tavo teniso kamuoliuko. Kai tavo eilė žaisti, gali 
peršokti tik 1 kartą. Peršokti įstrižai negalima.

Pastaba:
Tu negali pakartoti to paties ėjimo. Taip pat žaidimo pabaigoje negali blokuoti 
paskutinio langelio, turi judėti pirmyn.

Laimėtojas:
Žaidimą laimės tas žaidėjas, kuris pirmas perkels visus savo teniso 
kamuoliukus į priešingą pusę.
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Mängukarbi sisu: 
Mängulaud (magnet), 8 rohelist tennisepalli (magnet), 8 sinist tennisepalli (magnet)

Mängu eesmärk:
Mängija, kes mängib esimesena kõik oma tennisepallid mängulaua teisele poolele, on mängu võitja! 

Mängu ettevalmistus:
Kumbki mängija valib värvi ja asetab oma tennisepallid ettenähtud ruutudele mängulaual 
(kumbki värv mängulaua ühele poolele).

Kuidas mängida:
Oma mängukorra ajal tohib mängija liigutada ühte oma tennisepallidest. Seda saab teha kahel viisil:
�  Tavaline käik
 Liiguta oma tennisepalli ühe ruudu võrra horisontaalselt või ühe ruudu võrra vertikaalselt. 

Diagonaalne käik ei ole lubatud.
�  Hüppamine
 Sa tohid hüpata üle ühe või mitme tennisepalli (sõltumata nende värvist), kui need asuvad otse 

sinu tennisepalli kõrval. Ühe mängukorra ajal tohib hüpata ainult üks kord. Diagonaalselt hüppamine 
ei ole lubatud.

Märkus:
Sa ei tohi jääda sama käiku kordama. Samuti ei tohi mängu lõpus oma viimast kohta 
blokeerida, vaid tuleb edasi käia.

Võitja:
Mängija, kes on esimesena kõik oma tennisepallid mängulaua teisele poolele mänginud, on mängu 
võitja.
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