











Turinys:
Zaidimo lenta (magneting), 3 Zali automobiliai (magnetiniai), 3 raudoni automobiliai
(magnetiniai)

Zaidimo tikslas:
Zaidima laimi tas Zaidéjas, kuris savo automobiliais atvirkstine tvarka pirmas pasiekia finisg!

Pasiruosimas:

Kiekvienas Zaidéjas pasirenka spalva ir iSdélioja savo automobilius j tam skirtus Zaidimo lentos
langelius (3-iu numeriu pazymeétg automobilj — j langelj su skai¢iumi 3", 2-u numeriu pazymeéta
automobilj — j langelj su skaic¢iumi ,2" ir t. t.).

Zaidimas:

Zaidéjai paeiliui gali perkelti po vieng savo automobilj. Tai galima atlikti dviem biidais.

—  Normalus éjimas
Savo automobilj perkelkite per vieng langelj horizontaliai arba per vieng langelj vertikaliai.
Perkelti jstrizai negalima. Automobiliai negali perSokti vienas per kita. Automobiliai negali
vaziuoti per borditrus (raudonai baltg juosta). Taigi privalote apvaziuoti garaza.

@ —  Kito automobilio pastatymas j garaza @

Jei varzovas vieng savo automobiliy perkélé j langelj, esant; Salia tavo automobilio
(o ne atvirk¢iai), galite savo nuozitra $j automobilj pastatyti j kurj nors garaza ir su savo
automobiliu uzimti jo vietg. Automobilio negalima du kartus i$ eilés statyti j garaza.

Garazas:

Jei tavo automobilis buvo pastatytas j garaza, atéjus tavo eilei Zaisti gali juo iSvaZiuoti i$ garazo

per bet kurig vieng i$ trijy atviry pusiy. Savo automobilio neprivalote i$ karto iSvaryti i$ garaZo.

Atlikus $j &jima, ateina eilé Zaisti kitam Zaidéjui.

Pastabos:

Pastatyti automobilj j garazg gali tik varzovas. Patys savo automobilio negalite pastatyti j garaza.

Negalima pakartoti to paties &jimo.

Laimétojas:

Zaidima laimés tas Zaidéjas, kuris savo automobiliais atvirkstine tvarka pirmas pasieks finisg.
Tai reiskia, kad 1-u numeriu pazymétas automobilis turi atsistoti j 1-3 langelj, 2-u numeriu
pazymétas automobilis — j 2-3 langelj ir t. t.
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Miingukarbi sisu:
Minguloud (magnet), 3 rohelist autot (magnet), 3 punast autot (magnef)

Miingu eesmiirk:

Mangija, kes esimesena kaik oma autod vastupidises jdriekorras finisisse viib, on mingu vaitja!

Miingu ettevalmistus:

Kumbki mngija valib véirvi jo asefab oma autod ettendhtud ruutudele mangulaual (outo numbriga 3 ruutu numbriga 3,
auto numbriga 2 ruuty numbriga 2, jne.).

Kuidas méingida:
Oma mingukorra ajal tohib mngija liigutada Ghte oma autodest. Seda saab teha kahel viisil.
— Tavaline kdik
Liigufa dhte oma autodest ihe ruudu vdrra horisontaalselt vdi he ruudu varra vertikaalsel. Diagonadlne kik ei
ole lubatud. Autod ei saa dksteisest tle hipata. Autod ei saa sdita ile rekivi (puna-valge joon). Seega pead so
minema Gmber garagzi.
— Teise auto parkimine garaoZi @
Kui vastasméngija asetab ihe oma autodest ruutu ofse Ghe sinu auto karval (mitte vastupidi), siis vdid sa selle
auto parkida enda pool valitud garaai ja tema koha ise oma autoga haivata. Uhte autot ei ohi kaks korda jarest
samasse garaoZi parkida.

Garaai:
Kui sinu auto pargitakse garaazi, véid sa selle auto oma jdirgmise mingukorra ajal garaoZist vilja tuua Ghes kolmest vabast
suunast. Sul ei ole kohustust oma autot koheselt garaaZist vilja tuua. See kiik kehtib dhe tiiieliku mingukorrana.

Mirkused:

Autot saab garaaZi parkida ainult vastasmingija. Ise ei tohi sa sellele ruudule oma autoga kdia.
Sa ei tohi fiidda sama kdiku kordama.

Vaitja:

Mingija, kes esimesena kaik oma autod vastupidises jiriekorras finisisse viib, on méngu vditio. Seega asub auto numbriga
1 rwudul 1, auto numbriga 2 ruudul 2, jne.
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