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MANGUD BACKGAMMONI
MANGULAUAL

1. BACKGAMMON

Backgammon on mang, milles kaks mangijat ligutavad 15
nuppu, mida tldiselt hiiitakse kivideks, iUmberlaua, olenevalt
silmade arvust, mida taringuga visatakse. See, kas suudad
Umber laua tiiru teha, séltub visatavate silmade arvust ja
vastase poolt pustitatud toketest. Teisest kiljest void ehitada
oma kividest tokkeid, mis kaitsevad sind vastase riinnakute
eest.

Vaib olla kasulik, kui sa ei liguta kbéiki oma nuppe korraga
finiSisse vaid pigem hoiad mdnda nuppu tagasi eesmargiga
ajada oma vastane nurka just siis, kui ta arvab, et on
voitnud.

Nupud laotakse lauale jargmiselt. Viis valget kivi Uksteise
alla dleval vasakult esimesele kolmnurgale, kolm musta
kivi Uksteise alla Uleval vasakult viiendale kolmnurgale,
viis musta kivi Uksteise alla Uleval vasakult kaheksandale
kolmnurgale, kaks valget kivi Uleval vasakult viimasele
kolmnurgale. Teisele poole lauda laduda kivid samamoodi,
ainult et mustade kivide asemele panna valged ja valgete
asemele mustad.
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Punktid 1-6 Uleval paremas nurgas on mustade kodulaud,
punktid 7-12 on mustade valislaud. Paremal all 1-6 on
valgete kodulaud, 7-12 vasakul all on valgete valislaud.
Kuidas mangida?

Iga mangija tlesanne on tuua k&ik 15 kivi oma kodulauale.
Mustad liiguvad péaripaeva alt paremalt alla vasakule siis
Ules vasakule ja edasi Ules paremale koju. Valged liiguvad
vastassuunas Ulevalt paremalt alla paremale.

Igal mangijal on kaks taringut, mida nad kordamddda
viskavad. Kive liigutatakse vastavalt sellele, kui suur on
taringu silmade kogusumma.

Ainultmangu alguses veeretatakse Uhte taringut. Kellel tuleb
suurem arv, alustab mangu (kui molemal tuleb sama arv,
veeretatakse uuesti). Mangu esimesed sammud tehakse
nii, et voetakse enda veeretatud silmade arv ja liidetakse
sellele vastase veeretatud silmade arv ning kaiakse
vastavalt nii mitu sammu. Naiteks kui avaveeretamise ajal
veeretad sina 5 silma ja su vastane 4, oled temast rohkem
silmi saanud ja void alustada. Kaia vdid 4+5=9 sammu.
V&id astuda naiteks ihe valge kiviga punktist 1 punkti 10.
Samuti void liigutada Ghe kivi punktist 12 punkti 8 ja teise
punktist 12 punkti 9.

Edaspidi liigub igaliks niipalju, kui palju ta oma taringutega
valja visanud on. Seda, kas tahad Uhte kivi kaks korda
liigutada voi kahte kivi korraga, soltub mangijast.

Kui viskad mdlema taringuga tihe arvu, void kaia kaks korda
niimitu sammu, kui on nende kahe taringu silmade summa.
See mang on nagu tdkkejooks. Toketeks on need punktid
laual, kuhu sinu vastane on asetanud kaks voi rohkem Kivi.
Need punktid on blokeeritud ja sa ei tohi sealt Gle oma kive
liigutada.

Kui aga ees on ainult Uks vastase kivi, on asjalood teised.
Kui sa viskad taringutega sellise arvu, mis lubab sul liikuda
labi sellise punkti, on vastane “l66dud” ja ta peab oma kivi
voi kivid vastase kodulauale asetama. Edasi ei tohi ta enne
Uhtki kivi liigutada, kuni on toonud oma “l66dud” kivi(d)
tagasi mangu.

Mangu tagasi tulemiseks on vaja visata taringut ja liikuda
vastase kodulaualt ara. Kui mangu tagasi tulla pole voéimalik,
kuna taringuga visatud silmade arv on vaiksem sellest, mida
oleks vaja, et liilkuda blokeeritud punktist médda, siis peab
mangija nii kaua taringut viskama (kui tema kord tuleb, mitte
jarjest) kuni saab vastava silmade arvu.

NUd oleme jdudnud mangu finaalini. Kui mangija on toonud
kéik oma nupud oma kodulauale, hakkab ta neid laualt
eemaldama. Kive saab laualt eemaldada nii, et tuleb visata
taringuga vastav arv punkte. Kui punktide arv vastab kivi
asukohale, tohib selle kivi laualt eemaldada. Naiteks visates
taringuga 3 silma, tohid eemaldada kivi punktilt 3. Visatud
silmade arvu vorra voib ka kodulaual liikuda. Naiteks visates
2 silma, tohid liilkuda punktis 4 asuva nupuga punkti 2.

Kuni saad liikkuda oma kodulaual visatud silmade arvu
vorra, pead sa seda tegema. Kui aga oled visanud suurema
silmade arvu, kui see suurima arvuga punkt, kus su kivid
peal on, naiteks viskad 6 silma ja punktis 6 pole sul enam
Uhtki Kkivi, siis tohid votta kivi ara jargmiselt kdige suurema
arvuga punktilt, naiteks punktilt 5.

Eemaldades laualt kive, jduab kindlasti katte selline moment,
kus sul on mingis punktis ainult Uks kivi. Kui niiid aga sinu
vastasel on stardipunktis ikka veel kaks kivi, vdib ta sinu
Uksikuid nuppe “liGa”, visates taringuga vastava arvu silmi,
see tahendab saata nad oma kodulauale. Nilid sa pead
selle nupuga kaimist uuesti alustama, ega tohi teisi nuppe
oma kodulaualt eemaldada.

NUld natuke mangufinaali tehnikast. Kui sinu kodulaual
pole vastase nuppe, vdid sa nuppe laualt ara votta millal



iganes. Kui aga vastase nupud on sinna jaanud, pead olema
ettevaatlik ja jalgima, et vastane su nuppe liila ei saaks.
Selles staadiumis tdhendab nupu lilda saamine praktiliselt
mangu kaotamist.

Moned parimad ja halvimad avakaigud:

Parimad kaigud

Visates:

1 —1: 2 kivi punktist 17 punkti 18 ja 2 kivi punktist 19 punkti
20.

2 — 2 : 2 kivi punktist 1 punkti 5

3 — 3 : 2 kivi punktist 12 punkti 18

4 — 4 : 2 kivi punktist 1 punkti 5 ja 2 kivi punktist 12 punkti
18

6 — 6 : 2 kivi punktist 1 punkti 7 ja 2 kivi punktist 12 punkti
18

6 — 1 : 1 kivi punktist 12 punkti 18 ja 1 kivi punktist 17 punkti
18

3 —1: 1 kivi punktist 17 punkti 20 ja 1 kivi punktist 19 punkti
20

Halvimad kaigud

6 — 5; 6 — 4 : liikudes 1 kiviga punktist 1 nii kaugele kui
vaimalik

5-5;5-4;5-2;4-3;3-2: alustada 2 kiviga punktist
12

6 — 2; 6 — 3 : 1 kivi punktist 12 punkti 14; ks kivi punktist 12
punkti 15; iks kivi punktist 1 punkti 7.

5 — 1 : Uks kivi punktist 1 punkti 7

4 — 1 : Uks kivi punktist 1 punkti 2 ja Uks kivi punktist 12
punkti 16

2 — 1 : Uks kivi punktist 1 punkti 2 ja Uks kivi punktist 12
punkti 14

Maoned olulised definitsioonid:

Duubeldamiseks kasutatakse kuubikut, millel on numbrid
2, 4,8, 16, 32 ja 64. Iga duubel, mis on visatud avakaigul,
kahekordistab automaatselt panust. Peale selle kasutatakse
duubeldamist siis, kui mangija tunneb, et ta on selgelt
eelisseisus. Mangija pakub sellisel juhul vastasmangijale
valja duubeldamise, kes kas on sellega ndus vdi keeldub.
Keeldumise korral vastasmangija kaotab mangu. Kui ta
duubeldamisega ndustub, kahekordistatakse panused.
Samas vdib see teine mangija veel omakorda nduda panusta
kahekordistamist, kui ta arvab, et mone kaigu parast siiski
tema voidab. Kordamooda voib niikaua duubeldada, kui Uks
mangijatest keeldub.

Punktide lugemine:

Parast mangu I6ppu korrigeeritakse panuseid vastavalt
sellele, kui palju on mangu jooksul duubeldatud. Kui algselt
oli panus naiteks 1 mark (kroon, dollar vms) siis parast 6
duubeldamist oleks see 64 marka.

Tokkepuu: tsooni, mis lahutab kodulauda valislauast,
nimetatakse tdkkepuuks.

Viis punkti ja Tokkepuu punkt: tahtsaimad punktid, need
mis on kdige rohkem vaart blokeerimist, on “Viis punkti’ ja
“Tokkepuu punkt”.

Blokeeritud punktid: iga punkt kus on blokeeritud 2 voi
rohkem samavarvi kivi on blokeeritud punkt. Vastane ei tohi
liikuda blokeeritud punkti.

Blot: Uksikut kivi kutsutakse blot'iks. Kui blot'i ltiuakse
vastase nupu poolt, peab originaalkivi panka panema ja
sellega mangu uuesti sisenema.

Mangusuund: valged nupud liiguvad vastase kodulaualt
oma kodulaua poole, mustad nupud liiguvad vastassuunas.
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TRIK-TRAK

Mangimiseks laheb vaja backgammoni lauda, 15 valget ja
15 musta nuppu ning 2 taringut.

Mang on lldiselt sarnane backgammoniga. Blokeerimise
ja nupu laualt ara vétmise kohta kehtivad samad reeglid.
Pdhiline erinevus seisneb selles, et siin mangitakse punktide
peale. Esimene, kes saab 12 punkii tais, on vditja. See voib
juhtuda ammu enne seda, kui kdikide nuppudega liikudagi
saab. Et skoori meeles hoida, ligub iga mangija millegagi
piki laua aart, naiteks Halma-nupuga, asetades nupu sellele
punktile laual, kui suur skoor parajasti on.

Nuppude paigutus ja liikumissuund:

valged asetavad kdik oma 15 nuppu kolme kuhjana punkti
1. Nende liikumissuund on punktist 1 punkti 12 poole, siis
punktist 12A punkti 1A poole. Mustad laovad kdik nupud
kolme kuhjana punkti 1A. Mustad liiguvad punktist 1A punkti
12A, siis edasi punktist 12 punkti 1. Punktid 1 ja 1A on stardi
ja finiSipunktid. Nupud nendel punktidel pole mangus.
Alguses visatakse kahe taringuga silmi, kumb alustab.
Suurema silmade arvuga mangija alustab mangu. Esialgu
peab koik 15 nuppu liigutama ara stardipunktidelt 1 voi
1A. Siis voib alles teha muid kaike. Mangija vdib korraga
liigutada kas kahte nuppu voi siis Uhte, see on tema vaba
valik. Naiteks kui valge viskab taringuga 5/4, vdib ta kas
liikuda Uhe nupuga ruudule 5 ja teisega ruudule 6 voi ta voib
liikuda ihe nupuga punkti 10. Nupud peavad jaama paigale,
sinna kuhu nendega kaidi, kuni stardiruut on vaba. Pole
oluline, millises jarjekorras hiljiem nuppudega kaiakse.
Punkt 12 valgete jaoks ja punkt 12A mustade jaoks on koht,
mida kutsutakse “valliks”. Selle koha kohta mangulaual
kehtivad erilised reeglid nii sellele kohale liikudes kui sealt
ara minnes.

12 voi 2 nuppu?

Vallii peab olema korraga kindlasti kaks nuppu. See
tahendab, et naiteks visates taringutega 4/2, peaksid
liikuma Uhe nupuga punktist 10 punkti 12 ja teisega punktist
8 punkti 12. Siis voib edasi sinna lisada Ukskdik kui palju
nuppe ja ka ara voib sealt kdigiga kaia peale nende kahe,
mis tuleb eemaldada laualt korraga ihe viskega viimasena.
Kui mangija viskab taringuga silmade arvu, mis lubab tal
astuda vastase vallile, tohib ta selle asemel kaia hoopis
enda vallile. See tdhendab, et teed Glhe sammu vahem, kui
vise lubaks. See kaik on lubatud muidugi ainult siis, kui vall
on sinu nuppudest tihi.

Vilja 166mine: Uksikuid vastase nuppe saab valja liiiia (nagu
backgammonis). Nad asetatakse tagasi nupu stardipaika.
Omanik peab need nupud kdigepealt stardist valja tooma,
enne kui tohib liikuda Glejganud nuppudega.

Valja mangimine: Nupud voib valja mangida igal ajal, kui
number, mis taringutega veeretatud, on suurem, kui ruutude
arv, mis on jaanud viimase ruuduni (valgetele ruut 1A,
mustadele ruut 1). Neid nuppe enam valja lila ei saa.
Punktide lugemine ja véitja: Mangija saab (he punkti iga
nupu eest, mille ta valja I6i ja iga nupu eest mille ta valja
mangis. Kui mangijal on oma valli peal 2 nuppu ja eelneva 5
ruudu peal samuti igal 2 nuppu, on ta ehitanud “Suure silla”,
millest vastane lle minna ei saa. “Suur sild” annab 2 punkti.
Kui “Suurt silda” dnnestub sailitada mangija jargnevate visete
jooksul, saab ta iga sellise viske jarel juurde 2 punkti.
Niipea kui mangijal on koos 12 punkti voi rohkem, on ta
mangu voitnud. Kui vastane pole mangija viimase 6 punkti
jooksul Uhtki punkti saanud, siis on ta topelt véitnud. Kui



aga vastasmangija pole Uhtki punkti saanud, on mangija
neljakordselt voitnud.

Jargmised ringid: Trick-tracki mangitakse tihti mitu ringi.
Véoitjal on digus otsustada, kas jargmist ringi alustatakse
paris algusest, voi jaetakse nupud nii, nagu nad mangu
I6ppedes on ja jatkatakse.

Kui mangu jatkatakse, tuleb nupud kdigepealt valja mangida,
siis koondada nad kolme gruppi stardipunkti; see ei lahe
sammuna arvesse. Siis edasi jatkab see mangija, kelle kord
oli kdia, mangu nagu oleks taiesti uut mangu alustanud.

PUFF

Mangitakse Backgammoni laua, 15 valge, 15 musta nupu ja
kahe taringuga.

Puff on pdhiliselt sama, nagu Backgammongi, ainult et selles
mangus pole pdhilist stardipositsiooni. Iga mangija pldab
oma 15 nuppu saada viimasesse veerandisse nii kiiresti
kui véimalik ja siis need laualt valja mangida. Kes sellega
esimesena hakkama saab, on vditja.

Mangu liikkumissuund: alguses on kdik nupud laualt maas,
nad tuleb laua esimesele veerandile saada. Punktid 1-6 on
esimene veerand valgete nuppude jaoks; nad liiguvad 12-
12A-It 1A peale. Punktid 1A kuni 6A on esimene veerand
mustadele nuppudele, mustad liguvad vastassuunas.

Iga mangija veeretab 2 taringut. Kumb viskab suurema
punktisumma, alustab mangu. Kuni kéik nupud pole lauale
toodud, ei tohi muid kaike teha. Naiteks kui valge viskab 4/2,
peab ta panema lihe nupu ruudule 4 ja teise ruudule 2. Alles
siis kui kdik nupud on laual, tohib neid sealt ara liigutada.
Topelt vise: kui taringutega visates tuleb kummalgi taringul
sama punktisumma, ldhevad arvesse ka visatud kilgede
vastas olevad punktid. See tdhendab, et visates kaks kuute,
loevad ka kuute vastaskiilgedel olevad tihed. Kahe nupuga
saab siis seega kaia kuus sammu ja kahega Ghe sammu.
Lisaks sellele on topelt viske visanud mangijal digus veel ka
teisele viskele jarjest.

Liikumine: Niipea, kui kdik nupud on laual, liiguvad nad edasi
tavalisel viisil. See tahendab seda, et Uhe nupuga saab
jatkuvalt liilkuda. Taringuga visatud madalama punktisumma
peab enne &ara kadima, kui seda teha ei saa, ei tohi ka
kdrgema punktisumma vérra samme kaia. Kui mangija saab
kaia ainult madalama punktisumma vérra samme, kaotab ta
kdrgema punktisummaga visatud sammud. Samuti ei tohi ta
topeltviske korral kédia téaringu alumisel poolel olnud sammude
vorra edasi, kui pole voimalik kaia Ulemiste punktide vorra.
Kui topeltviske korral on véimalik kéia visatud punktide vorra
edasi, ei ole tingimata vaja kaia alumiste punktide vorra.
Valja mangimine: Mangija voib alustada nuppude valja
mangimisega siis, kui k&ik nupud on laual viimases
veerandis. Nagu backgammoniski, kérgematel punktidel
asuvate nuppudega voib edasi kaia, kui selleks on vajadus.

2. JACQUET

Selles backgammoni mangu variandis pannakse nupud
lauale jarjest taringu viskamisega. Kui sellega on Uhele
poole saadud, jatkub mang nagu tavaline backgammon.

3. CHOUETTE

See mang on kolmele v6i enamale mangijale. Mangija, kes
viskab esimese korraga kdige suurema punktide arvu, on
“mees lossis”; ta mangib Uksi kdigi teiste mangijate vastu.
Mangija, kes sai taringuga jarjekorras teisena suurima

punktide arvu, on “kaskiv ohvitser”. Kdik teised mangijad
veeretavad taringut parast “kaskivat ohvitseri’, kahanevas
punktide jarjekorras. Kui keegi liitub manguga hiljem,
on ta vastavalt jarjekorras viimane. Mees lossis mangib
kaskiva ohvitseriga tavalist backgammonit. Teised mangijad
on kaskiva ohvitseri partnerid. Mees lossis plsib lossis
seni, kuni kaotab. Kaotades liigub ta viimasele kohale
jarjekorras, muidugi juhul, kui samal ajal ei tule méonda uut
mangijat juurde, sellisel juhul liigub ta eelviimasele kohale
jarjekorras. Mees, kes oli enne kaskiv ohvitser, saab niid
meheks lossis, jargmine mangija kaskivaks ohvitseriks. Ta
voib kusida teistelt ndu, kuid tema otsused on I6plikud. Kui
kaskiv ohvitser kaotab, liigub ta vimasele kohale, ka siis kui
sel hetkel tuleb juurde uus mangija. Kéik mangijad peavad
arvestama kaskiva ohvitseri soovidega, valja arvatud juhul,
kui mees lossis otsustab mangu duubeldada. Sellisel juhul
on igal mangijal digus otsustada ainult enda eest,

4. Piia mind kinni

Igal méangijal on kuus nuppu. Need nupud peab laduma
lauale mangija enda lauapoolele alates numbrist 1 kuni
6. Mangija, kes viskab taringuga véaiksema arvu, alustab
mangu. lga mangija veeretab kahte taringut. Loevad ainult
1-d, 6-d ja topeltvisked. Nupud liiguvad laual vastupaeva,
kuni mangija kaotab kéik oma nupud. Kui vdhemalt Ghe
téringuga visatakse Uks voi kuus, voib nupuga kaia niimitu
sammu, kui on kahe visatud taringu punktide summa. Kui
visatakse topeltvise (valja arvatud kuued), voib kaia kahe
nupuga, mdélemaga niipalju kui on thel taringul visatud silmi.
Lisaks sellele v6ib mangija parast iga topeltviset taringut
uuesti visata. Kui nupp satub punkti, millel on ees vastase
nupp, siis see vastase nupp eemaldatakse laualt. Kui nupp
satub punktile, millel on ees samavarvi nupp, siis peab selle
ees olnud nupu sammu vorra edasi liigutama, jargmisele
tuhjale punktile voi siis punktile, kus on ees vastase nupp. Kui
mangijal on jarele jdanud ainult 1 nupp, liikumisviis muutub.
Jarelejaanud nupp liigutatakse lahimasse nurka, mis on siis
kas S1, S6, S7, S12 voi W1, W6, W7, W12. Kui see punt on
vastase poolt hdivatud, kaotab mangija oma viimase nupu.
Kui see pole hdivatud ja mangija veeretab taringuga 1, tohib
ta liikuda jargmisesse nurka, kui veeretab 6, ligub mangija
edasi kahe nurga vorra. Kui mangija viskab topelt 6 v6i1, voib
mangija liikkuda kaks korda eelpool loetletud nurkade vdrra.
Ukski muu topeltvise peale 1 ja 6 arvesse ei ldhe. Mangija
voib topeltviske korral uuesti visata. Esimene mangija, kes
korjab laualt kdik vastase nupud, on véitja.

5. Kumb on edukam

Kumbki mangija saab 12 nuppu, mille paigutab kahe kuuest
nupustkoosnevasambanalaualparemale.Esimesenaalustab
see, kes veeretas suurema arvu punkte. See mangija votab
alumised nupud ja téstab neid vastavalt téringul veeretatud
punktidele edasi. Kui vélja veeres dublee, vdib liigutada
mitte ainult kahte nuppu, vaid mangija saab vdimaluse veel
Uhe korra kéia. Kui mangijale satub number, mille abil pall
voeti ja nupp Umber paigutati, lAheb kaimise jarjekord teisele
mangijale. Kui Uks méangija on kbik oma tlemised nupud ara
votnud, hakkab ta neid vastavalt téringutega valja veeretatud
punktidele allapoole téstma. Kohe, kui tks mangijatest seda
teeb, hakkab ta kdiki oma nuppe liigutama Backgammoni
reeglitele jargi. Kes esimesena I6petab, on vaitja.



MANGUD “VESKI” MANGULAUAL

6. Veski

Mang on moeldud kahele
mangijale. Mangijatel on 9
nuppu, kummalgi erinevat varvi.
Mangijad asetavad nupud
vaheldumisi 16ikumispunktidesse
vOi nurkadesse puldes
moodustada veskit, see tahendab
nad pulavad kolme nuppu
vertikaalselt vdi horisontaalselt
ritta saada. Kui méngija saab eelpool kirjeldatud viisil kolm
nuppu rivvi, tohib ta eemaldada laualt Uhe vastase nupu,
eemaldada ei tohi nuppe, mis on juba moodustanud “veski”.
Kui kdik nupud on laual, kdiakse nuppudega edasi eelpool
kirjeldatud viisil. Plildes vastase nuppe ara vétta ilma, et
samal ajal riskiks oma nuppude kaotamisega, kui juhtud
juba moodustatud veskit avama, ehita “topelt veskeid”. Need
on sellised “veskid”, kus Uhe nupu liigutamisel Uhe “veski”
avamisega sulged kohe automaatselt teise. Mangija, kellel
on jarele jaanud ainult 3 nuppu, v8ib kdia oma nupuga kuhu
iganes mangulaual. Kellel aga jaab jarele ainult 2 nuppu, on
mangu kaotanud.

7. Taringutega veski

Igal mangijal on 9 nuppu. Vaja on ka kolme taringut. Nagu
tavalises morrises, asetavad ka siin mangijad oma nuppe
kordamddda lauale. Nad peavad veeretama ka taringuid. Kui
tuleb kombinatsioon 4, 5, 6 v6i 3, 3, 6 v6i 2, 2, 5voi 1, 1, 4,
vBib méangija eemaldada nupu vastase veskist ja asendada
see enda nupuga. Kui mangija saab sel viisil tais terve
enda veski, voib ta veel Uhe nupu vastase veskist ara votta.
Kui taringutega tuleb Ukskoik milline muu kombinatsioon,
kdiakse oma nupud lauale tavalisel viisil, ks nupp korraga.
Kui kéik nupud on laual, jatkatakse mangu nagu tavalist
morrist.

8.Hunt

Valgeid nuppe on mangus kolm, musti nuppe seitse.
Mustade nuppude eesmark on |dpetada veski liikudes
punktist punkti. Veskid, mis mangu alguses laual on, ei
l&he arvesse. Valged peavad puiudma mustadel nuppudel
veski moodustamist takistada. Kui mustadel dnnestub veski
Ibpetada 15 liigutusega, on nad vditnud. Kui nad seda ei
suuda, vdidavad valged.

9. 12 Veskit (nurga-veski)

Mangijatel on 12 nuppu. Mangitakse nagu tavalist veskit,
ainult selle vahega, et “veski” moodustamiseks on mangijal
lubatud oma nupp asetada ka diagonaalselt nurkadesse

10. Hiippav veski

Igal mangijal on kolm nuppu. Nad asetatakse lauale nii, nagu
on nahadiagrammil. Mangijad liigutavad nuppe kordamédéda,
oma nupu vdib asetada lauale Ukskdik millisesse punkti
(joonte Idikumiskohtadesse vo6i nurkadesse). Esimene,
kellel 6nnestub veski I6petada, on voitnud.

X

11. Ristikujuline veski

Igal mangijal on kuus nuppu, mis asetatakse lauale nii,
nagu ndha diagrammil. Mangijad kaivad kordamédéda Ghest
punktist teise. Esimene, kellel 6nnestub veski I6petada, on
voitnud.
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MANGUD KABELAUAL

12. Kabe

Seda populaarset ja hasti tuntud
mangu saab mangida kahekesi.
Uhel mangijal on 12 valget
nuppu, teisel 12 musta. Nupud
asetatakse mustadele ruutudele,
kolmele esimesele reale laual.
Valged nupud Uhele laua poolele,
mustad teisele. Valged nupud
alustavad mangu. Nupud kaivad
mustadel ruutudel diagonaalselt,
Uks ruut korraga, ainult edaspidi. Ruudule, millel on juba
teine nupp, kaia ei tohi. Kui sa kaid vastase nupu kdrval
asuvale mustale ruudule ja teisel pool seda vastase nuppu
on tlhi must ruut, tohid sa “hipata” Ule vastase nupu ja
votta see vastase nupp laualt dra. Ule vastase nuppude
v8id hupata nii pikalt jarjest, kui on vabu musti ruute tépselt
vastase nupu taga, kuid sa ei tohi hipata tle oma nuppude.
Ule vastase nuppude v&ib hiipata ka tagurpidi.
Kui méni su nuppudest jduab laua teise serva, saab tast
“tamm”. See tahendab, et nupul on &igus liikkuda laual
Ukskaik kui pikalt nii edaspidi kui ka tagurpidi, kuni mustade
diagonaalide rida on vaba. Ule oma nupu “hiipata” ei tohi,
kahest korvuti olevast vaenlase nupust samuti lle “hiipata”
ei tohi.
Méangija, kelle nupud enne otsa I6pevad vdi kelle nupud on
vastase nuppude poolt niimoodi “blokeeritud”, et ta ei saa
kaia, on kaotanud.

13. Hunt ja lambad

Méangimiseks laheb vaja kabelauda, 4 valget nuppu ja 1
musta nuppu.

Uhel méngijal on 1 must nupp, see on hunt. Teisel méngijal
on 4 valget nuppu, need on jahikoerad.

Mangu alguses asetatakse neli valget nuppu laua uhele
poolele esimesele reale ritta ja must nupp laua teisele
poolele esimesele reale.

Mangu eesmérk on nelja valge nupuga uUmbritseda see
vastase must nupp nii, et ta pole véimeline liikuma.

14. Turgi kabe

Selleks manguks on vaja kabe lauda, 16 musta nuppu ja 16
valget nuppu.

Selles versioonis kasutatakse nii valgeid kui ka musti
ruute laual. Nupud laotakse teisele ja kolmandale reale nii
valgetele kui ka mustadele ruutudele. See jatab mélemate
nuppude taha Uhe vaba rea ja kaks vaba rida laua keskele.
Reeglid:

1) Iga nuppu vbib liigutada ees, taga vdi kérval asuvale
ruudule, kuid mitte diagonaalselt;

2) Iga nupp, mis jéuab viimasele reale, saab tammiks;

3) Nupp voetakse ara, kui tema taga on vaba ruut, nii et
vastane saab oma nupuga sellest “lle hupata”;

4) Tamm vbib vastase nupu ara vétmiseks liikuda tkskdik
kui pikalt edasi, tagasi voi kilgsuunas;

5) Véitja on see, kellel on dnnestub ara vdtta kbik vastase
nupud vdi blokeerida need nii, et vastasel pole enam véimalik
kaia.

15. Ruut
18 mangus osalevat nuppu peavad olema mangulauale
paigutatud kahe ruuduna (3*3) vastasnurkadesse.

Mangijate nupud tohivad kaia diagonaalselt ja hipata Ule
enda ja vastase nuppude, hdivates nende koha. Erinevalt
klassikalisest kabest selles mangus vastase nuppe laualt
ara ei voeta ja mangu vditjaks on see mangija, kes hdivab
esimesena teise mangija esialgse positsiooni.

16. Poola kabe

See mang on Uks klassikalise kabe erimeid. PShimdtteline
erinevus on selles, et selles mangus vdivad mangijad lila
vastase nuppe mitte ainult edasi, vaid ka tagasi, ja mitu
vastase nuppu korraga, mida klassikaline kabe ei luba.
Muus osas on reeglid samad, mis klassikalises kabes.

17. Nurgad

Selles kabe-versioonis on nupud lauale asetatud nii, et
mangijad asuvad méangulaua nurkades. 9 nuppu asetatakse
lauale nii, et 1 ruuduga reale nupp, 3 ruuduga reale nupp
ning 5 ruuduga reale nupp (mustadele ruutudele). Iga nupp
kaib Ghe ruudu korraga, Ukskdik kas siis otse voi kilje peale.
Vastase nuppudest véib Ule hipata, kuid neid ei saa ara
votta. Enda nuppudest ei tohi Ule hipata. Mangu eesmark
on saada oma nupud lauale sinna, kus enne asusid vastase
nupud. Kummal mangijal see enne dnnestub, on vditja.

18. Nurgad (2)

See mang on eelmisega analoogne, erinevus on ainult selles,
et mangijad peavad Uks 8 musta ja teine 8 valget nuppu
seadma ristkllikukujuliselt mangulaua vastasnurkadesse.
Nuppe liigutatakse vertikaalselt v6i horisontaalselt
naaberruudule ja kui naaberruudul oleva nupu taga on
koht vaba, voib ka horisontaalselt voi vertikaalselt Ule selle
hiipata. Ulesanne on esimesena vastase nurk hdivata. Nupud
voivad liilkuda ainult mé6éda horisontaali ja hiipata Ule teiste
nuppude ja mitte ainult Ule Ghe véi mitme enda nupu, vaid
ka ule vastase nuppude. Mangu eesmark on enda nupud
voimalikult kiiresti oma nurgast vastase nurka toimetada.

19. Blokaad

Selles méangus osaleb vastasaartesse mustadele ruutudele
paigutatud 8 nuppu. Need nupud tohivad liikkuda ainult
mustadel ruutudel ja otse. Selles mangus havitatakse
vastase nupp mitte llles, vaid vastase Umberpiiramisega.
See juhtub siis, kui vastase nupp on kahest nupust
Umbritsetud ja nimelt — kui vahetus l&heduses ei ole enda
nuppu. Umberpiiratud nupud vdetakse laualt ja antakse
vastasele. Véitjaks tunnistatakse méangija, kes saab endale
koéik vastase nupud

20. Tokesta tee

See mang on eelmisega analoogne, erinevus on ainult
selles, et selles mangus tohivad mangijad kaia mitte ainult
edasi, vaid ka tagasi. Kdik muu jaab samaks.

21. Araandmisega kabe
Mangureeglid on identsed poola kabe reeglitega. Erinevus
on selles, et mangu vditjaks tunnistatakse mangija, kes



esimesena kdik oma nupud ara annab vdi laseb neil jaada
suluseisu, mille tottu tal ei ole véimalik mangu jatkata.

22. ltaalia kabe

Itaalia kabe versioon on sarnane saksa omaga. Nupud
voivad kaia otse. Mis selles kabes on erinevat:

1) Tammi voib vétta ainult tammiga, mitte tavalise nupuga.
2) Mangija on kohustatud vétma, kui tal on selleks voimalus.
Kui tal on aga rohkem kui ks v8imalus vétta, peab ta votma
selle nupuga, millega ta votab laualt &ra kdige rohkem
vastase nuppe.

23. Ameerika kabe

Mangureeglid on identsed poola kabe reeglitega.
Pdhimdtteline erinevus on selles, et parast seda, kui nupp
peaks minema tammiks, jaab ta tavaliseks nupuks, mis
tdhendab, et tal ei ole Uhtki tammi privileegi ja mang laheb
edasi. Mangu vdidab see, kes 166b voi sulustab kbik vastase
nupud.

24, Piira esimesena

Mangureeglid on identsed Poola kabe reeglitega ja
mangulaual on, nagu tavaliselt, 12 kumbagi varvi nuppu.
Nuppe liigutatakse nagu tavaliselt ainult diagonaalselt, kuid
see mang erineb teistest kabemangudest selle poolest,
et kui vastase Uhe vdi mitme nupu taha tekib vaba koht,
vbib teine mangija neist sel ajal lle hipata. Need nupud,
millest Ule hapati, jddvad mangu. Mangu eesmark on oma
nuppudega vdimalikult kiiresti vastase nuppude juurde
jouda, need Umber piirata ja seejuures partii voita.

25. Janesed ja hundid

Mblemal mangijal on 3 nuppu, mis asuvad vertikaalil E.
Valged seisavad valjadel e1, e2 ja e3, mustad aga — €6, e7
ja e8. Valged nupud on janesed, mustad — hundid. Mangu
alustavad valged (janesed). Mangureeglites on kirjas, et
mangijatel on lubatud hipata Ule vastase nuppude, aga
seda ainult juhul, kui Ghe mangija nupp seisab tapselt
vastase ees ja selle taga on vaba ruut. Kui edasi liikumine ei
ole vdimalik, véivad mangijad liikuda ka tagasi voi Ule teiste
nuppude hipata. Mangijad tohivad teha oma kéaigud oma
nuppe Uhe kdigu kaupa erinevatesse suundadesse Umber
paigutades.

26. Preemiaga kabe

Mangureeglid on identsed poola kabe reeglitega. Mdlemal
mangijal on 12 nuppu. Mangu kaigus vdivad mdlemad
mangijad arvestada veel kahe, 13. ja 14. lisanupuga. See
juhtub ainult siis, kui nupud esimesest horisontaalreast
kaovad. Sellisel juhul ilmub valgetel nupp valjale (e 1),
mustadel aga vastavalt véljale (e 8). Seejarel, kui 13.
nuppkohalt lahkub, ilmub valjale 14. nupp!
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MANGUD MALELAUAL

27. Male
Males nihutavad kaks mangijat
vaheldumisi malelaual
malendeid. Mangu alustab

valgete malenditega mangija.
Enne partii algust on kummalgi
mangijal 16 malendit — Uhel
16 valget, teisel 16 musta.
Kummalgi mangijal on 2 oda, 2
ratsut, 2 vankrit, 1 kuningas, 1
lipp ja 8 etturit.

Méng algab malelaual jargmisest seisust:
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Malelaud koosneb 64 ruudust (8 x 8). Mélemad mangijad
asetavad mangu algul malendid nii, nagu pildil ndha. Tuleb
meeles pidada, et valge kuningas seisab mustal, must
kuningas valgel ruudul. Kummagi méangija eesmark on voita
partii, matistades vastase kuninga.

MALENDITE KAIGUD:

Kdik malendid peale ratsu kaivad sirgjooneliselt.

Kuningas on kdige tdhtsam malend. Kuningas liigub
Uhe kaiguga ainult Ghe ruudu vdrra Ukskdik missuguses
suunas.

Lipp kaib vasakule,
diagonaalselt.

Vanker kaib vasakule, paremale, edasi vdi tagasi.

Oda kaib modda diagonaali; valgevéljaline oda liigub
valgetel, mustavaljaline mustadel.

Ukski malend ei tohi kéies liikuda 13bi vélja, millel asub teine
malend. Erandiks on vangerdus ja ratsukaik, millest tuleb
juttu allpool.

Ratsu kaib teisiti. Tema kaik sarnaneb -tdhega — kaks ruutu
otse ja siis Uks ruut kdrvale. Ratsu on ainus malend, mis
tohib teistest malenditest Ule hipata.

Ettur kaib ainult otse edasi.

Algseisust voib ettur liikuda edasi kahe ruudu vorra (kui
need on vabad) voi ka Ghe ruudu vorra.

Ettur voib Iila vastase malendi, mis asub diagonaalselt
tema ees.

L66k en passant: Ettur, mis on jdudnud viiendale reale, voib
lGlia vastase etturi, kui see tegi eelmisel kaigul kaksiksammu
ja esimene labitud ruutudest jai tema tule alla.

Kui ettur jduab 8. reale, siis asendatakse ta sama varvi lipu,

paremale, edasi, tagasi VOi



vankri, oda voi ratsuga. Seda vahetust nimetatakse etturi
muundamiseks.
Vangerdusonkuningajavankrihorisontaalne imberpaigutus.
Vangerdus kaib jargmiselt: kuningas ligub oma lahtevaljalt
kaks ruutu vankri suunas, seejarel tdstetakse vanker lle
kuninga jargmisele vabale valjale.

Vangerdus on keelatud, kui kuninga vdi vankriga on juba
kaidud. Mdlemad malendid peavad seisma oma esialgses
asukohas.

Vangerdus on ajutiselt véimatu, kui

* kuningas on tules;

* kuninga ja vangerdava vankri vahel on teisi malendeid.
Kui mangu kaigus Uks mangijatest riindab vastase kuningat,
siis 6eldakse, et kuningas on tules. Kaigud, mis asetavad voi
jatavad oma kuninga tule alla, on keelatud. Mangija, kelle
kuningas on tules, peab kaima nii, et parast kaiku kuningas
ei oleks enam tules. Selleks on jargmised véimalused:

* kaitsta kuningat;

« |i0a tulistav malend;

« kaia kuningaga teisele ruudule, mis ei ole tule all.

Kui Uhtki niisugust kaiku ei ole, siis on kuningas matistatud
ja vastane voitnud.

Mang voib I16ppeda ka viigiga, kui

» mangijad selles kokku lepivad;

*on tekkinud patiseis, s.t. kaiguloleval mangijal ei ole
vdimalik teha Uhtki reeglitekohast kaiku;

* Uks ja sama seis on kordunud kolm korda.

Kui ks mangija on ménd oma nuppu puudutanud, seejuures
mitte midagi Oeldes, siis on ta kohustatud kaima selle
nupuga, kui see on vdimalik.

Mangu vdidab see mangija, kes on vastase kuninga
matistanud. Kui Uks mangija Utleb «annan alla», siis on ta
mangu kaotanud.

Partii I6peb viigiga, kui viimase 50 kaigu jooksul ei ole tehtud
Uhtki etturikaiku ega 166dud Uhtki malendit.

Uks male erinevusi kabest seisneb selles, et males ei ole
166mine kohustuslik.

28. Araandmisega male

See mang sarnaneb tavalise malega, kuid vditnud on
mangija, kes esimesena kaotab k&ik oma malendid.
anokpuduyeckuin TpaHcepduHrSelles mangus on 166mine
kohustuslik.

29. Kahekaigumale

See mang erineb tavalisest malest selle poolest, et kaike
tehakse kahekaupa. Kui aga Uks mangija annab oma
paariskdigu esimesel kaigul vastase kuningale tuld, siis
sellega kaik ka 16peb. Kui mangu kaigus tekib olukord, kus
Uks mangija ei saa oma kaksikkaiku teha, siis I6peb mang

viigiga.

30. Loomine on kohustuslik

See mang erineb tavalisest malest selle poolest, et siin
on l66mine kohustuslik. See tdhendab, et mangija peab
véimaluse korral [66ma vastase malendi. Kui mangijal tekib
vbéimalus tuld anda, siis on ta véitnud, sest sellisel juhul saab
ta vastase kuninga maha lida.
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MANG VALJAL “OH PARDON”

31. OH PARDON (kes on kiirem)

Kahele kuni neljale méangijale.
Selles mangus visatakse
liikumiseks taringut. Igal mangijal
on eri varvi nupud. Need asuvad
mangu alguses valjaspool
manguvaljakut (neljastel ringidel
manguvaljaku nurkades mis on
naha mangulaual, nuppudega
sama varvi ruutudel). Kdigepealt
pannakse Uks nupp valjakule,
edasi visatakse taringut ning liigutakse edasi visatud silmade
arvu vorra. Kui mangija viskab taringuga kuue, tohib ta Uks
kord veel jarjest taringut visata ja kdia. lga mangija peab
pitdma saada nupud ritta oma “talli” (valgete ringide keskel
olevad ringid sirges reas, mis on nupuga sama varvi).
Méngija vodidakse iga hetk oma positsioonilt nende
kaasmangijate poolt vélja visata, kes vbivad taringuviske
tagajarjel hdivata sama ringi manguvaljal, kus mangija
asub. Sellisel juhul peab see vélja visatud nupp naasma
laua alguspunkti ja ootama, kuni mangija viskab taringuga
kuus silma. Mangija, kellel on kdik nupud esimesena “tallis”
reas, on vaitja.

32. Taksopeatus

Selle mangu reeglid on sarnased mangule “OH PARDON".
Erinevus on selles, et enne mangu algust nimetab iga
mangija valja (valjade hulk on voérdne mangijate arvuga),
millele sattudes jatavad teised mangijad jargmise kaigu
vahele. See tdhendab, et sellele véljale vdivad heaegselt
sattuda mitu mangijat. Kui see juhtub hetkel, kui mangijale
on jaanud ainult Uks nupp, on tal digus sellele valjale mitte
téhelepanu pdoérata ja mangu jatkata. Koik tlejaédnud mangu
“OH PARDON?” reeglid jagvad jousse!

33. Topeltebadnn

Selle mangu reeglid on sarnased mangule “OH PARDON".
Erinevus on selles, et mangu kaigus vdib the méangija nupule
sattuda ka sama mangija teine nupp. Sellisel juhul véib Uhe
mangija hulk Ghel valjal kahekordistub, teine mangija aga,
kes satub sellele valjale, peab asetama oma nupu lahimale
parempoolsele valjale. Kui ka selle valja on hdivanud teise
mangija nupp, peab mangija oma varvi nupu panema tagasi
sellele véljale, kus see varem seisis. Kdik Ulejadnud mangu
“OH PARDON” reeglid jaavad jdusse!

34. Maratoonar

Selles mangus saavad osaleda ainult kaks mangijat, kelle
nupud paiknevad diagonaalselt vastamisi. Kummalgi
mangijal on kasutada mitte 4 nuppu nagu tavaliselt vaid 5,
kusjuures see nupp erineb varvi poolest Ulejadédnud neljast
nupustjasedanimetatakse “maratoonariks”. Erinevaltteistest
nuppudest liigub see nupp vastupidises suunas ja tema
Ulesanne on vastase nuppude tapmine. Mangija otsustab
ise, millega kaib, kas maratoonari v6i standardnuppudega,
kuid ta peab kindlasti:

K&ik oma nupud enda laagrist valja viima.



Tapma teisi nuppe ainult maratoonariga.

Kdik maratoonari [66dud nupud eemaldatakse mangust.
Parast seda, kui maratoonar on kdik nuud tapnud, peab ta
stardipositsioonile naasma ja alustama liikumist uuesti, aga
nitd juba mangu “Oh PARDON” reeglite jargi. Maratoonar,
kes esimesena oma laagrisse satub, on voitja.

35. Jaht

B Selles mangus osalevad ainult kaks mangijat, kelle
nupud asetsevad diagonaalselt. Kummagi mangija laagris
on 4 jahimeest ja 4 tiigrit. Mangijad alustavad mangu
“OH PARDON?” reeglite jargi. Kui Uks mangija (jahimees)
mangu kaigus 106b teise mangija nupu (tiigri), naaseb
tiiger algpositsioonile, jahimees aga saab lisakdigu. Mangu
eesmark on, et jahimees peab tapma 10 tiigrit.

36. Kiirus

Selle mangu reeglid on sarnased mangule “OH PARDON".
Erinevus on selles, et mangija, kelle téringule sattus number
Uks, voib samuti selle numbri abil oma nuppe laagrist valja
viia. See eelis on ka teisel mangijal, ka tema tema saab
numbrit 1 valja veeretades diguse lisakaigule, tanu millele
vBib manguvéljale veel Uhe nupu viia voi jatkata edasi
likumist juba mangus oleva nupuga. Koéik tUlejadnud mangu
“OH PARDON” reeglid jaavad jousse!
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MANG MANGULAUAL “TREPP”

37. Trepp

Seda mangu mangivad 2-4 vahemalt 4-aastast mangijat.
Komplekti kuulub:

manguvali

taring

4 erinevat varvi nuppu (karukest)

Koik mangus osalejad (karukest) heidavad taringut ja
mangija, kes heidab k&ige suurema numbri, alustab
esimesena. Juhul, kui Uks mangijatest satub punasele
véljale, on tal véimalik redelil kdrgemale tdusta.

Véljalt 3 edasi valjale 41

7 28
22 73
29 51
37 57
55 83
67 88
77 96

Kui mangija satub mustale véljale, peab ta redelist alla
laskuma.

Véljalt 21 tagasi valjale 1

33 12
65 26
7 19
90 7
93 85
94 61

Véitjaks loetakse mangija, kes jduab esimesena viimasele
véljale.



MANG MANGULAUAL
“TAKISTUSSOIT”

38. Takistusoit

Seda mangu voivad mangida 2 kuni 4 mangijat. Meie arvates
on kdige huvitavam mangida neljakesi. lga mangija valib
endale mangunupu, mis talle meeldib — see on tema hobuse
varv — ja viskab taringut. Mangija, kes viskas suurima arvu
silmi, alustab esimesena. Enne méangu algust asetab iga
mangija oma hobuse vaéljale “START”". See, kes alustab,
viskab taringut ja liigutab oma hobust sellise arvu kaikude
vorra, kui palju silmi ta viskas. Seejarel teeb kaigu jargmine
mangija jne.

Oma kaikude ajal vdib iga mangija sattuda jargnevatele,
vaga tahtsatele manguvaljadele — 10, 20, 30, 40, 50, 60.

10 — kui keegi mangijatest satub sellele manguvaljale, siis
ta saab edasi liikuda ainult juhul, kui viskab taringul kuus
silma.

20 — sellele manguvaljale sattunu peab Uhe korra vahele
jaéma.

30 — mangija sattus hobusega vette ning peab mangust
lahkuma.

40 — takistuse Iabimisel kukub ratsanik hobuselt ning peab
alustama mangu uuesti “start” manguvaljalt.

50 — sellele manguvaljale sattunu peab ootama kuni kdik
teised mangijad on temast méddunud ning alles siis saab
mangu jatkata.

60 — mangija, kes satub esimesena sellele manguvéljale,
on vaitja.
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UHETARINGUMANGUD

lga méngija saab 1 taringu

39. 5 katset

B Igal mangijal on 1 téring ja 5 katset. Kes viskab valja
suurima punktiarvu, on véitja.

40. Uhed
B Igal mangijal on 10 katset. Arvesse lahevad ainult tGihed.
Kes saab kéige rohkem Uhtesid, on véitja.

41. Kuued

B Igal méangijal on 10 katset. Arvesse Idhevad ainult kuued.
Kes saab kdige rohkem kuusi, on véitja!

42. Kolmed voéidavad

B Kdik mangijad peavad koguma tapselt 30 punkti. Arvesse
lahevad ainult kolmed. Kui mangija kogub rohkem punkte
kui vaja, arvab ta summast maha viimase visatud punktiarvu
ja mang laheb Ule teisele mangijale. Kes kogub esimesena
30 punkti, on vaitja.

43. Neljad voidavad

B Ko&ik mangijad peavad koguma tapselt 40 punkti. Arvesse
lahevad ainult neljad. Kui mangija kogub rohkem punkte kui
vaja, arvab ta summast maha viimase visatud punktiarvu ja
mang laheb Ule teisele mangijale. Kes kogub esimesena 40
punkti, on vaitja!

44, Joua viiekiimneni

B Kdik mangijad peavad koguma tapselt 50 punkti. Arvesse
ldhevad ainult viied. Kui méngija kogub rohkem punkte kui
vaja, arvab ta summast maha viimase visatud punktiarvu ja
mang laheb Ule teisele mangijale. Kes kogub esimesena 50
punkti, on vaitja!

45. Kuuskiimmend

B Kodik mangijad peavad koguma kuuskimmend punkti.
Arvesse lahevad ainult kuued. Kui méangija kogub rohkem
punkte kui vaja, arvab ta summast maha viimase visatud
punktiarvu ja mang laheb Ule teisele mangijale. Kes kogub
esimesena 60 punkti, on vaitja!

46. Aima soovi

B Igal mangijal on viis katset tellida number, teine mangija
aga peab valja viskama tellitud numbri. Kellel see sagedamini
onnestub, on vaitja!

47. Toto

B Igamangijakirjutab paberile numbriihestkiimneni. Parast
igat katset kirjutavad méngijad katse numbri taha visatud
punktid. Mangu I6pus vorreldakse saadud summasid. Kellel
on suurem summa, on véitja.

48. Seitse katset
B Iga mangija kirjutab paberile numbrit Ghest seitsmeni.



Seejarel viskavad mangijad 7 korda taringuid. 1. ja 2. katse
tulemus topeldatakse, kolmas tdmmatakse maha, neljandale
lidetakse kolmanda summa, viies katse topeldatakse,
seitsmendale aga lisatakse 1., 3. ja 5. katse summa. Kellel
on rohkem punkte, on véitja.

49. Matemaatika

B Iga mangija kirjutab paberile numbrit Ghest seitsmeni.
Seejarel viskavad mangijad 7 korda taringuid. 1. ja 2.
katse tulemus liidetakse, kolmas topeldatakse, neljandale
lidetakse esimese ja kolmanda katse summa, viies katse
topeldatakse, aga kuuendale katsele lisatakse teise ja
neljanda katse tulemused. Kellel on rohkem punkte, on
voitnud.

50. Pluss ja Miinus

B Iga mangija kirjutab paberile numbrit Uhest kimneni.
Seejarel viskavad mangijad 10 korda taringuid. Kdigepealt
lidetakse kokku 1., 3., 5., 7. ja 9. katse tulemused, seejarel
2., 4., 6., 8. ja 10. katse tulemused. Iga mangija lahutab
suuremast tulemusest vaiksema. Kellel see number tuleb
kdige suurem, on vaitja.

51. Sultan

B Mangija, kes veeretab esimesena numbri 6, nimetatakse
sultaniks. Selleks, et mangijaks sultaniks nr 2, peab ta heitma
need kolm numbrit, mille heitis sultan nr 1. Kui mangija seda
ei suuda, peab sultan nr 1 heitma need numbrid, mille teine
mangija temalt tellib. Mang 16peb, kui Uks mangija saab
sultaniks nr 5.

52. Onnetu iiks
B Ko&ik mangijad heidavad taringuid. Mangija, kes veeretas
vélja Uhe, on kaotaja.

53. Onnetu kaks
B Kd&ik mangijad heidavad taringuid. Mangija, kes veeretas
valja kahe, on kaotaja.

54. Onnetu kolm
B Ko&ik mangijad heidavad taringuid. Mangija, kes veeretas
valja kolme, on kaotaja.

55. Kes on esimene
B Koik mangijad heidavad Uksteise jarel taringuid. Kes
rivaalidest kogub esimesena 21 vdi enam silma, on vaditja.
Mangu I6ppedes laheb mangujariekord edasi teisele
mangijale ja mang kordub!

56. Macau

B Mangija peab koguma 12 punkti. Kdik mangijad tohivad
taringut visata nii mitu korda kui vaja. Kui ta tletab numbri
12, on see mangija kaotanud.

57. Tagurpidi kimme

B See Idbus mang on huvitav selle poolest, et iga mangija
loeb mitte enda, vaid teise mangija katsete tulemusi. Vaitja
on see, kes kogub parast 10 katset suurema arvu punkte.
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58. Kes saab viahem

B Igal mangijal on 5 katset. Kelle tulemus on vaikem, ongi
voitja.

59. Paarisarv voidab

B Igal mangijal on 10 katset. Arvesse lahevad ainult
paarisarvulied katsed. Kes kogub rohkem punkte, ongi
voitja.

60. Paaritu arv voidab

B Igal mangijal on 10 katset. Arvesse lahevad ainult paaritu
arvulised katsed. Kes kogub rohkem punkte, ongi vaitja.

61. Seitseteist voidab

B Iga mangija pulab mis tahes hulga katsetega saada
tapselt 17 punkti. Kes saab rohkem, peab viimase viske
punktid saadud arvust maha lahutama ja andma mangujarje
Ule jargmisele mangijale, ja seejarel jalle koguma tapselt
17.

62. Puhastus

B Kok mangijad kirjutavad paberile tulpa numbrit Ghest
kuueni. Péarast seda viskavad mangijad oma téringuid.
Seejarele tdbmbab iga mangija tulbast maha selle numbri,
mille tavalja veeretas. Tulemuse kordumisel ldaheb mangujarg
jargmisele mangijale. Véidab mangija, kes esimesena kdik
numbrid tulbas maha tdmbab.

63. Korja sada punkti

B Kok mangijad peavad pluudma koguda esimesena
sada punkti. Uhed ja kuued ei ldhe arvesse, sellisel juhul
laheb mangujarg Ule teisele mangijale. Kes saab rohkem,
lahutab viimasena visatud numbri tulemusest maha, annab
mangujarje teisele mangijale ja proovib seejarel jalle tapselt
100 saada.

64. Onnetu kolm

B Mangu eesmark on esimesena koguda kuni 100 punkti.
Kui mangija veeretab valja kolme, peab ta mangujarje lle
andma jargmisele mangijale, ise aga alustama jargmist
raundi nullist.

65. Kaksteist

B Mangijad peavad kolme katsega koguma tapselt 12
punkti. Kes seda esimesena suudab, ongi vditja. Kui see
kellelgi ei dnnestu, hakkab mang otsast peale.

66. Kakskiimmend viis

B Mangijad peavad viie katsega koguma tapselt 25 punkti.
Kes seda esimesena suudab, ongi véitja. Kui see kellelgi ei
onnestu, hakkab mang otsast peale.

67. Nelikiimmend viis

B Mangijad peavad kimne katsega koguma tapselt 45
punkti. Kes seda esimesena suudab, ongi vditja. Kui see
kellelgi ei dnnestu, hakkab mang otsast peale.



68. Maraton

B Kdigil mangijatel on 10 katset. Mangija heidab taringuid
10 korda. Kes saab suurema arvu uhtesid ja viisi, ongi
véitjal

69. Kiik

B Koigil mangijatel on kimme katset. Kui mangija viskab
valja numbrid:1, 2, 3, 9, 10, tuleb need juurde liita, kui aga
numbrid 4, 5, 6, 7, 8 — maha arvata.

Kellel on rohkem punkte, ongi vaitja!
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KAHETARINGUMANGUD

Iga méngija saab kaks taringut

70. Ara korda ennast

HE Iga mangija heidab oma taringuid 10 raundi. See
summa, mille iks mangija oma taringutega veeretas, ei tohi
teisel méangijal korduda. Kui see juhtub mdnel mangijal 5
korda, on ta kaotanud.

71. Vaiksem voidab

HHE Vastastel on viis katset. K&k mangijad viskavad
jargemodda 5 korda oma taringuid. Kdige vahem punkte
kogunud mangija ongi véitja!

72. Kallis seitse

mE Kok mangijad kirjutavad paberilehele jargmised
numbrid — 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12. Numbrit 7 selles
nimekirjas pole. Kdik mangijad veeretavad oma taringuid
ja soltuvalt saadud summast kriipsutab nimekirjast numbri
maha. Kui taringutele satub summa “7”, laheb mangujarg
jargmisele mangijale. Vdidab mangija, kes esimesena kdik
numbrid nimekirjast maha kriipsutab.

73. Kuldne sada

mE Kok mangijad heidavad oma taringuid. Kes mangu
kaigus veeretab valja kaks Uhesugust numbrit (dublee),
vOib veel Uks kord visata. Mangu eesmark on koguda
100 punkti. Kes saab rohkem, peab viimase viske summa
maha lahutama, mangujarje jargmisele mangijale andma ja
seejarel jalle koguma tapselt 100.

74. Edukas vise

EE Kok mangijad heidavad oma taringuid. Mangija, kes
mangu kaigus veeretab valja kaks Uhesugust numbrit
(dublee), kahekordistab oma punktid, mangujarg aga laheb
Ule jargmisele mangijale. Mangu eesmark on koguda 100
punkti. Kes saab rohkem, peab viimase viske summa
maha lahutama, mangujarje jargmisele mangijale andma ja
seejarel jalle koguma tapselt 100.

75. Kogu 60

HE Mangijad peavad koguma kuuskimmend punkti.
Tulemus laheb arvesse, kui mangija viskas summaks 6. Kes
kogub esimesena 60 punkti, on vaitja!

76. Kes on tahtsam

HE Kbk mangivad 10 jarjestikusel katsel oma tarringuid.
Kes kogus suurema punktisumma, on vaitja!

77. 100 voidab

EE Mangijad veeretavad taringuid, kuid arvesse voetakse
ainult summa 10. Kui vélja veereb teistsugune summa, ldheb
mangujarg jargmisele mangijale. Kes kogub esimesena 100
punkti, ongi vditja!



78. Edu

mE Koigil mangijatel on 10 katset oma taringuid veeretada.
Kui Uhel mangijal tuli punktisummaks 6 voi 12, on ta edukas.
Kellel on ronkem edukaid katseid, ongi vditja.

79. Vaiksem voidab

EE Kodigil mangijatel on 10 katset. Arvestus kaib nii, et
mangija vdidab juhul, kui Idpparvestuses selgub, et tal on
kdige rohkem paare 1 — 1, mille eest ta saab 20 punkti.
Teised paarid arvesse ei ldhe. Ulejadnud taringutel on
tavaline vaartus.

80. Kes on kiirem

mE Kes mangijatest kogub vaiksema katsete arvuga 13
punkti, on voitja.

81. Kes on julgem

EE Alguses veeretavad mangijad Uhte taringut, et teha
kindlaks raundide arv. Kellel veeres valja suurem number,
selle jargi raundide arv maarataksegi. Seejarel korrutavad
kdik mangijad saadud punktisumma punktiarvuga, mis
veeres valja eelraundis. Kelle summa on suurem, ongi
voitja.

82. Lobus seitse

EE Mangu eesmark on kimne raundi jooksul vaélja
veeretada voimalikult palju dubleesid ja summat 7. Arvesse
laheb kogusumma. Kelle summa on suurem, on véitja.

83. Sada liks
EE Mangijad peavad joudma 101 v&i suurema
punktisummani. Kui taringute veeretamise summa oli

vaiksem kui 11, ei lahe tulemus arvesse ja mangujarg laheb
ule jargmisele mangijale. Kui mangija summa oli vahemalt
11, voib ta veel Gihe korra veeretada.

84. Edasi-tagasi

EE Mang koosneb kahest osast. Kdigepealt veeretab
mangija 10 raundi jooksul oma kahte taringut ja paneb
kirja tulemused, millest hiliem valib vélja 5 kdige paremat.
Seejarel teeb ta sedasama, valides valja 5 halvimat, ja
summeerib need. Seejarel kordab kbike seda teine mangija
ja kelle summa osutus suuremaks, on vditja.

85. Joua sajani

EE Mangu eesmargiks on saada 100 voi rohkem punkte.
Mangijad veeretavad kordamodda taringuid, aga kui keegi
mangijaist veeretab valja dublee, peab ta mangu uuesti
nullist alustama.

86. Tsaar

mE Kes mangijaist veeretab luhema aja jooksul 5 dubleed
(5*5), tunnistatakse voitjaks.

87. Kuued ja viied

Bl Kdik mangijad veeretavad 10 raundi jooksul oma
taringuid. Kes mangijaist saab selle aja jooksul suurema
arvu kombinatsioone (5*6), tunnistatakse vditjaks.
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88. Fataalne ebadnn

mm Uks mangija nimetab (he arvu (ihest viiekiimneni
(ja vastupidi). Teine mangija peab oma taringuid visates
tingimata saama selle arvu. Kes seda ei suuda, on
kaotanud.

89. Meenuta matemaatikat

HE Kbk mangijad veeretavad 5 raundi jooksul oma
taringuid. Saadud tulemus tuleb jagada viiega. Kelle summa
on suurem, ongi voitja.

90. Las veab

HE Mang koosneb 10 raundist. Mangija, kes 10 raundi
jooksul kogus suurema arvu dubleesid, on vditnud.

91. Topeltvedamine

HE Mang on analoogne eelmise manguga, ainult et siin
arvutatakse saadud dubleed punktideks — 1*1=1, 3*3=3,
6"6=6 jne. Mangija, kes 10 raundi jooksul kogus suurema
arvu punkte, on véitnud.



KOLMETARINGUMANGUD

Iga méngija saab kolm téringut

92. Suur majanumber

EEE Mangu eesmark on saada suurim kolme téringu
kombinatsioon (6, 6, 6). Kes mangijaist seda esimesena
teeb, ongi voitja!

93. Vaike majanumber

EEE Mangu eesmark on saada vaikseim kolme téringu
kombinatsioon (1, 1, 1). Kes mangijaist seda esimesena
teeb, ongi véitja!

94. Aita ennast ise

EEE Mangijad peavad kahe téringuga saama kaks kuut,
seejarel ootama, kuni see dnnestub ka teisel mangijal.
Seejarel veeretavad mdlemad mangijad kolmandat taringut
ja see, kes veeretas valja suurema numbri, on véitja.

95. Viis katset

EEE Mangijad veeretavad 5 korda oma taringuid. Kes
veeretas valja suurema summa, on vditja.

96. Viis voidab
EEE Mangijad veeretavad 5 korda oma taringuid. Kes
veeretas valja vaiksema summa, on vditja.

97. Laisk kuus

EEE Mangijad veeretavad 10 korda oma taringuid. Saadud
kuued arvesse ei lahe. Suurema punktisumma veeretanud
mangija on vbitnud!

98. Sinised silmad

EEE Mangijad veeretavad 10 korda oma taringuid. Saadud
paarisnumbrid ei lahe arvesse. Suurema punktisumma
veeretanud mangija on vaitja!

99. Hallid silmad

EEE Mangijad veeretavad 10 korda oma taringuid. Saadud
paaritud numbrid ei |&8he arvesse. Suurema punktisumma
veeretanud mangija on vaitja!

100. Dubleed

EEE Mangijad veeretavad 5 korda oma taringuid. Arvesse
ldhevad ainult dubleed (kahekordselt ja kolmekordselt
saadud samad numbrid). Suurema punktisumma saanud
mangija on vaitja!

101. Viistest
EEE Mangijad veeretavad oma taringuid ja putavad
matemaatiliste tehete abil saada kokku 15.
Naites: valja veeresid 3, 3 ja 6, jarelikult (6*3)-3=15

2, 5ja 6, jarelikult (5*6)/2=15
Teil on selleks 30 sekundit. Mangija, kes ulesandega toime
ei tule, on kaotanud. Partiide arv kujuneb kokkuleppel.
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102. Uks madrus

mEE Kuigi igal mangijal on kolm taringut, saab alustada
ainult Uhega, ja seda tingimusel, et taringule veereb 1. Kui
seda ei juhtu, laheb mangujarg jargmisele mangijale. Mang
I16peb, kui keegi mangijaist saab kdigile taringutele Uhed.

103. Chicago

EEE Kok mangijad veeretavad kolme taringut, kusjuures
punktiarvestus kaib jargmiselt: kui mangija veeretas Uhe,
saab ta 100 punkti, kui 6, siis 60 punkti. Kdiki Glejaanud
téringuid arvestatakse nende nominaali alusel. Kellel on
parast seitset raundi kdige rohkem punkte, on vditnud.

104. Kirsipunane aken

EEE Kok mangijad veeretavad kolme téringut, kusjuures
arvesse lahevad ainult kuued. Valjaveerenud dublee eest
teenib mangija 18 punkti, topeltdublee eest — 36.

Kes méngijaist on 10 raundi jooksul kogunud rohkem punkte,
on voitnud!

105. Raamitud aken

EEE Kok mangijad veeretavad kolme taringut, kusjuures
arvesse lahevad ainult kahed. Valjaveerenud dublee eest
teenivad mangijad 6 punkti, topeltdublee eest — 12.

Kes méngijaist on 10 raundi jooksul kogunud rohkem punkte,
on voitnud!

106. Taluaken

mEE Kok mangijad veeretavad kolme taringut, kusjuures
arvesse lahevad ainult neljad. Valjaveerenud dublee eest
teenivad mangijad 12 punkti, topeltdublee eest — 24.

Kes mangijaist on 10 raundi jooksul kogunud rohkem punkte,
on voitnud!

107. Kombineeritud aken

EEE Selles mangus on kolm raundi, punkte arvestatakse
mangudes 12, 13 ja 14 toodud pdhiméttel. Kes mangijaist
kogub kolme raundi jooksul rohkem punkte, on véitnud!

108. Kolmekordne aken

EEE Mangu pdhimbte on analoogne eelmise manguga,
kuid selles ei mangita mitte 3, vaid 9 raundi.

109. Diagonaalid

EEE Mangus on 10 raundi ja mangu voitjaks loetakse
mangija, kes sai mangu jooksul kdige rohkem kombinatsiooni
-1,2,3.

110. Pikk tiirklane

mEE Kok mangijad veeretavad kolme taringut, kuid arvesse
vOetakse ainult 2 suuremat tulemus. Parast 10 raundi
arvestatakse punktid kokku. Kes mangijaist parast 10 raundi
on kogunud suurema arvu punkte, on véitja. Erandiks on, et
kuivalja veerevad kolm Uhesugust numbrit, arvestatakse mitte
ainult kahte, vaid kdiki kolme, nagu reeglid ette naevad!

111. Liihike tiirklane

EEE Kok mangijad veeretavad kolme taringut, kuid arvesse



vOetakse ainult 2 vaiksemat tulemust. Parast 10 raundi
arvestatakse punktid kokku. Kes mangijaist parast 10 raundi
on kogunud suurema arvu punkte, on vditja. Erandiks on, et
kuivalja veerevad kolm Gihesugust numbrit, arvestatakse mitte
ainult kahte, vaid kd&iki kolme, nagu reeglid ette naevad!

112. Uks pluss iiks on kaks

EEE Kbk mangijad veeretavad 10 korda oma kolme
taringut. Punktiarvestus kaib nii, et punktid l&hevad arvesse
ainult juhul, kui Uhe taringu punktiarv on vérdne kahe teise
taringu punktide summaga.

Naiteks: 1, 2, 3 — OK (1+2=3)

3, 4, 5 (3+4=7, mitte 5) — ei lahe arvesse

Kes mangijaist on parast kimmet raundi kogunud suurema
arvu punkte, on vditja!

113. Viied

EEE Mangu mangitakse viis raundi, aga arvesse lahevad
ainult viied. Kes mangijaist on péarast viit raundi kogunud
suurema punktisumma, on vaitja!

114. Jada

EEE Mangu mangitakse kimme raundi, kuid arvesse
lahevad ainult kombinatsioonid: 1, 2,3 -3, 4,5—-4, 5, 6.
Kes mangijaist on parast kimmet raundi kogunud suurema
punktisumma, on vaitja!

115. Kolmed

EEE Mangu mangitakse kimme raundi, kuid arvesse
ldhevad ainult dubleed, topeltdubleed v&i mis tahes
jadakombinatsioonid.

Kes mangijaist on parast kimmet raundi kogunud suurema
punktisumma, on véitjal

116. Parv

EEE Kdik mangijad saavad paberilehe, millele kirjutavad
numbrid—8, 7,6, 5, 4, 3. Mangitakse ks raund. Kes mangijaist
kriipsutab esimesena maha kdik numbrid, on vaitja!

117. 21

EEE Iga mangija veeretab oma kaigul kolme taringut.
Kui mangu kaigus veereb lauale dublee (kaks Uhesugust
numbrit), on mangijal digus summat topeldada. Kui lauale
veereb jada, on ka sellel mangijal digus nende summat
topeldada. Kui lauale veereb topeltdublee (kolm ihesugust
numbrit), siis nende summa kolmekordistatakse. Kes
mangijaist kogub kiiremini kakskimmend Uks punkti, on
voitja!

118. Tagasihoidlik naaber

EEE Mangu mangitakse kimme raundi, kuid see mang
erineb teistest selle poolest, et kui taringute heitmise kaigus
veereb mangijal lauale 3 voi 6, peab ta kogusummast nende
taringute numbrit maha arvama.

119. Tahekesed

EEE Koigil mangijatel on viis viskekatset.
arvestatakse ainult juhul, kui lauale veerevad kahed.

Punkte
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120. 51

mEE Kok mangijad veeretavad kolme taringut 5 korda.
Mangija, kes kogus tapselt 51, on véitnud ja jatkab oma
mangu nullist. Mangijal, kes kogus vahem kui 51 punkti, on
vbéimalus jatkata mangu samast summast, millega I6petas.
Mang I6peb alles parast seda, kui mangija kogub tapselt 51
punkti.

121. Dubleeméang

EEE Mangu mangitakse viis raundi ja selles mangus
vbidab see mangija, kellel mangu kaigus veeres lauale
rohkem dubleesid.

122. Jadamang

EEE Mangu mangitakse viis raundi ja selles mangus
vbidab mangija, kellel mangu kaigus veeres lauale rohkem
jadasid, kusjuures ei ole tahtis, kas need olid 1, 2, 3 v6i 4, 5,
6. Peaaasi et neid oleks rohkem kui teisel mangijal.

123. Suured dubleed

EEE Mangu mangitakse viis raundi ja selles mangus
vbidab mangija, kellel mangu kaigus veeres lauale rohkem
suuri kui vaikseid dubleesid.

124. 3001

HEE See I6bus mang on huvitav selle poolest, et mangija
kirjutab paberilehele mitte selle numbrikombinatsiooni, mis
lauale veeres, vaid vastupidi.

Naiteks: Lauale veeres — 1, 2, 3, mangija kirjutab 3, 2, 1 jne.
Véidab mangija, kes kogus tapselt 3001 punkti.

125. Tagurpidi voit

EEE Mangijad mangivad suvalise hulga raunde. Mangu
eesmark on mitte koguda 99 punkti. Kes kogub 99 voi
rohkem punkte, on kaotanud!

126. Meeldiv kiimme

EEE Mangu mangitakse kiimme raundi. Kui mangu kaigus
veereb mangijal lauale tapselt 10 punkti, saab ta preemiaks
10 punkti, kui aga vahem véi rohkem kui 10, vdhendatakse
tema punkte 10 voérra. Kes mangijaist kogus 10 raundi
tulemusena rohkem punkte, on vaitja.

127. Ivanov ja tema sugulased

EEE Mangijad veeretavad taringuid jargeméoéda. Mangu
mangitakse 6 raundi. Esimeses raundis veeretab mangija
kaks korda kolme taringut, teises — kaks korda kahte taringut,
kolmandas kaks korda uhte taringut. Kui mangija parast
esimest katset veeretas valja Uhe, voib ta automaatselt
veeretada kahte taringut, et saada 2, kui see dnnestub,
proovib ta vélja veeretada Uhest suurema numbri. Niisiis
naitab number 1 perekonnapead, number 2 — see on tema
naine, jargmised suurused — tema lapsed.

128. Kakskiimmend sorme

EEE Koéigil mangijatel on taringute veeretamiseks 10
katset. Kes esimesena minimaalse katsete arvuga kogub
20 punkti, ongi voitja. Peaasi, et punkte oleks tapselt 20,
aga mitte rohkem ega vahem.



NELJATARINGUMANGUD
Igal méngijal on neli téringut

129. Maskid

mEEEE Kok mangijad veeretavad nelja taringut. Mangu
eesmark on koguda 10 000 vdi rohkem punkti. Kui téringule
veeres Uks, saab mangija 100 punkti, viie saab mangija
50 punkti. Ukski dlejadnud number punkte ei anna. Ainus,
millele mangijad selles partiis loota saavad, on see, kui lauale
veerevad kolm tUhesugust numbrit. Seejuures annavad kolm
kolme mangijale 200 punkti, kolm nelja— 400, kolm viit — 500
ja kolm kuut — 600 punkti. Kui Uhe viskega saadi kolm Uhte,
saadakse kohe 1000 punkti ja lauale veerenud jada 1, 2, 3,
4 lausa 2000. Kui lauale veerevad 4 Gihesugust numbrit, vdib
mangija arvestada 4000 punktiga. See mangija, kes kogub
kdige kiiremini kéik 10 000 punkti véi rohkem, on vaitja.

130. Berliini mask

EEEE See mang erineb eelmisest selle poolest, et
mangija peab koguma tapselt 10 000 punkti. Kui ta mingil
pbhjusel kogus rohkem, peab ta liigselt saadud summa
maha arvestama ja parast teise mangija kdiku plidma
koguda tapselt 10 000 punkti.

131. Alasti naabrid

EEEE Selle mangu volu seisneb selles, et mida rohkem
mangijaid selles osaleb, seda parem. Méngu alustavad kaks
osalejat. Mangijad veeretavad 4 taringut ja liidavad punktid
kokku. Vahem punkte saanud mangija jaab koéigest ilma
(“alasti”), see mangija aga, kes sai suurema summa, saab
endale mitte ainult enda, vaid ka naabri punktid ja jatkab
nende punktidega mangu edasi juba teiste rivaalidega.
Mangija, kes jaab viimaseks, on vaitnud!

132. Tulusad kuued

EEEE Igal mangijal on 4 katset. Kellel neist veeres lauale
rohkem kuusi, ongi véitja.

133. Taba 6nne

EEEE Scllest mangust votab osa mitu inimest ja igal
mangijal on 4 katset. K&ik nad veeretavad taringuid ja parast
loetakse valja veerenud punktid kokku. Seejarel vahetavad
nad tulemused omavahel ja nii kordub neli korda. Vahem
punkte kogunud mangija on vditja!
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VIIETARINGUMANGUD

lga méngija saab viis téringut

134. Koosta kombinatsioon

EEEEE Selle mangu voitjaks tunnistatakse mangija kes 10
manguraundijooksul suudab vélja panna kbige suurema arvu
kombinatsioone. Seejuures ei ole oluline, kuidas see toimub:
kaks Uhesugust numbrit (Uiks paar) voi kaks paari vdi kolm
Uhesugust voi kombinatsioon 3 + 2, v6i 4 vdi 5 Uhesugust.
P&hiline on, et 10 manguraundi jooksul kbéige rohkem
kombinatsioone kogunud méangija tunnistatakse selle mangu
voitjaks!

135. Alista vastane

EEEEE Igal mangijal on viis viskekatset. Esimesel katsel
peab mangija tingimata saama kombinatsiooni 1-2-3. Kui
see Onnestus, asub ta teise manguosa juurde. Siin peab ta
samuti 5 uue katsega vélja veeretama kombinatsiooni 4-5-6.
Kes mangijaist seda esimesena teeb, on vditnud.

136. Unusta kahed

EEEEE Mangu mangitakse viis raundi. Kui mangija
veeretab lauale 3 voi 4, siis need punktiarvestuses arvesse
ei lahe. Mangija, kes kogub koéige rohkem uhtesid, on
voitja.

137. Gigantide heitlus

EEEEE Sclles mangud iga mangija viskab alguses Uhte
taringut viis korda, seejarel kahte taringut viis korda jne.
Mangija, kes kogub kdige rohkem punkte, on véitja.

138. Kelle kivid on kaalukamad

EEEEE Seclle mangu erinevus eelmisest seisneb selles,
et viskamiseks kasutavad mangijad kdiki oma taringuid ja
koigil mangijail on selleks 5 katset. Kes kogub suurema arvu
punkte, on voitnud!

139. Kapten

EEEEE Kdik mangijad peavad mangus kasutama 5
taringut, kuid esimese heite peab ta tegema kolme taringuga
korraga ja saama seose 5-6. Kui see dnnetub, teeb ta veel
Uhe kaigu, kui mitte, 1daheb mangujarg teisele mangijale.
Parast seda, kui see seos on saadud, peab mangija jatkama
mangu Ulejddnud kahe téringuga ja seda seost uuesti
kordama. Kes teeb seda esimesena, on voitnud!

140. Pagunid

EEEEE |gal mangijal on 5 katset. Kes mangijaist suudab
koguda suurema arvu dubleesid, on véitja.

141. Paaris + paaritu

EEEEE Igal mangijal on 5 katset. Parast igat katset
liidetakse kokku paarisnumbrid, ja seejarel — paaritud.
Suurema punktisumma kogunud mangija on vaitja!



142. Reis Euroopasse

EEEEE [ga mangija viskab jarjest viite taringut ning ta
peab saama taringutel jargnevad punktid:

1-2-3-4 -5 Kellel see esimesena dnnestub, on véitja.

143. Reis Euroopast tagasi

EEEEE Iga mangija viskab jarjest viite taringut ning ta
peab saama taringutel jargnevad punktid:
5-4-3-2-1.Kellel see esimesena dnnestub, on vaitja.

144. Meeleheitlikud kaheksad

EEEEE Mangijad veeretavad taringuid jargemodda 10
korda. Iga kord peab mangija vélja selekteerima taringud,
mille summa oli 8.

Mangija, kes kogub suurema arvu punkte, on vditja.

145. Onneproov

EEEEE Mangijadkirjutavad paberile numbrid Ghest kuueni.
Igal mangijal on viis katset. Mangijad lepivad omavahel
kokku, milliseid numbreid nad parast igat viset taringutele
ootavad. Vditja on mangija, kes arvas ara suurema hulga
taringuid!

146. ESKALERO - STARPOKER

EEEEE Mangijad veeretavad taringuid kolm korda,
lisaks veeretavad mangijad kdiki 5 pokkeritéaringut. Osaleja
eesmark on minimaalse veeretatud taringute hulgaga
(Uhest kolmeni) saavutada maksimaalne kombinatsioonide
arv. Jargmine méngija peab saavutama eelmise mangijaga
sama arvu kombinatsioone voi seda Uletama. Kui tal see
onnestus vdi kaks vbi kolm mangijat saavutasid sama
tulemuse, viiakse labi spetsiaalne lisaraund ja vbidab see,
kes kogub kdige suurema punktisumma.

Taringute vaartus:

9 — kdige vaiksem,

10, soldat, emand, kuningas, ass — kbige vaartuslikumad
Kombinatsioonide vaartus:

1. Paar — valja tuleb kaks Uhesuguse vaartusega taringut.
Vaartus — minimaalne kahel Uheksal , maksimaalne kahel
assal.

2. Kaks paari — vélja tuleb kaks Uhesuguse vaartusega ja
kaks teistsuguse vaartusega taringut.

3. Kolm Uhesugust téaringut — méangijal veereb lauale korraga
kolm Uhesuguse suurusega taringut

4. Vaike téanav — 9, 10, soldat, emand, kuningas.

5. Suur ténav — 10, soldat, emand, kuningas, &ss.

6. Full — méngijal veereb korraga lauale Uks Uhesugustest
taringutest kolmik koos kahe teise Uhesugustest taringutest
paariga.

7. Pokker — mangijal tuleb korraga vélja 4 Uhesuguse
vaartusega taringut.

8. Grande mangijal veereb Uhekorraga lauale 5
Uhesuguse vaartusega taringut — see on kdéige hinnalisem
kombinatsioon!

147. ESKALERO

EEEEE Kdik mangijad saavad spetsiaalse markmeploki
— Eskalero-Wirfelpokerblock (plokk), kuhu méngija paneb
kirja mangu kaigus saadud tulemused.
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Igas raundis veeretab iga mangija oma taringuid kolm korda.
Ta kirjutab tulemused tavalisele paberilehele, seejarel aga
valib valja parima katse ja kirjutab selle plokki.

Mangija voib saada jargmisi punkte:

20 punkti: 9, 10, soldati, emanda ja kuninga eest;

9, 10, soldati, kuninga ja assa eest

30 punkti: kolmiku ja paari eest

40 punkti: 4 Ghesuguse vaartusega taringu eest

50 punkti: 5 Ghesuguse vaartusega taringu eest.

148. YATZEE
EEEEE Kbk mangijad kirjutavad oma tulemused
spetsiaalsesse plokki (Yatzeeblock) — selles mangus

kasutatakse ainult numbritega taringuid. lgas raundis
veeretavad kdik mangijad oma taringuid kolm korda. Ta
kirjutab oma tulemused tavalisele paberilehele, seejarel aga
valib valja parima katse ja kirjutab selle plokki.

Rida uUhest kuueni:

Selle rea valjade taitmiseks on mangijal vaja, et tema
taringutele veereks kolm korda 1, kolm korda 2 jne. Kui
seda ei juhtu, tuleb kdigil mangijail oma punktisummat kas
suurendada vadi siis, kahju kull, vahendada. Naited:

Méangija sai 6 ainultkaks korda —tematulemust vahendatakse
6 punkti vorra.

Méangija sai 4 viis korda — tema tulemust suurendatakse 8
punkti vorra.

Méangija sai 5 kolm korda — see tdhendab — selle, mida tarvis
oligi!

Parast seda, kui mangijad taitsid igas reas numbrid Uhest
kuueni, arvestatakse iga mangija teenitud summa koiki “+”
ja “=” arvesse vottes kokku.

Kui Uks mangija mangu jooksul vaga kehvasti mangis, on
tal véimalus oma tulemusi mitte kirja panna, vaid kogu rida
maha kriipsutada. Seda on tal lubatud teha mangu jooksul
ainult Uks kord ja jargmist raundi alustab ta “3” punktiga!
Kombinatsioonide hind:

1. Paar — kaks Uhesuguse vaartusega taringut.

Naiteks: 2-2 —4 — 6 — 1 — see on 4 punkti.

2. Kaks Uhesugust taringupaari.

Naiteks: 2-2 — 6-6 — 5 — see on 16 punkti.

3. Kolmik — 3 Uhesuguse vaartusega taringut.

Naiteks: 4-4-4 — 3 — 2 — see on 12 punkti.

4. Nelik — 4 Uhesuguse vaartusega taringut.

Naiteks: 5-5-5-5 — 3 — see on 20 punkti.

5. Suur rida

Naiteks: 2-3-4-5-6 — see on 20 punkti.

6. Maja — paar ja kolmik.

Naiteks: 5-5 — 6-6-6 see on 28 punkti.

7. Yatzee — 5 viis Uhesugust taringut.

Naiteks: 5-5-5-5-5 vdi 2-2-2-2-2 sbltumata valja veeretatud
numbritest saab mangija selle kombinatsiooni eest 50
punkti.

Koik osalejad tdidavad tulbas oma valja ja voitjaks
tunnistatakse mangija, kes mangu |6ppedes ja kokkuvbtte
tulemusena kogus maksimaalse punktisumma.

149. Taringupokker

EEEEE [gas raundis veeretavad mangijad oma taringuid
kolm korda, kirjutavad oma tulemused paberilehele, seejarel
aga valivad véalja parima katse ja kirjutavad selle plokki
(YATZEE).



Kui mangija veeretab:

1,2, 3,4, 5 - saab ta 20 punkii;

2, 3,4,5, 6 —saab ta 25 punkii;

Kolmik ja paar — 30 punkti + taringude vaartus;

4 (thesugust taringut — 50 punkti + taringute vaartus;

5 Uhesugust taringut — 70 punkti + taringute vaartus.
Voidab mangija, kes kogub 10 raundist kdige rohkem
punkte.
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KAARDIMANGUD

PASJANSID

150. Korralda endale puhkepaev

Selle pasjansi ladumiseks kasutatakse kahte 52 kaardist
koosnevat kaardipakki.

Koigepealt tuleb 10 kaarti ritta laduda (9 kinniselt ja 1
lahtiselt). Teises raundis 8 kinnist, 2 lahtist, ja nii 10. reani,
milles on ainult Uks kinnine kaart. Mangija eesméark on
laduda kaardid kasvavas jarjekorras masti kaupa sellele
vastavale &ssale, mis tuleb pasjansi ladumise kaigus
ridamisi valja laduda. Parast seda, kui esimene etapp on
I6petatud, minna jargmise juurde — Uht kaarti ara vottes
tuleb avada selle rea jargmine kaart. Kui jargmine kaart
masti poolest, ja mis kbige tdhtsam, auastmelt sobib, tuleb
see panna kas olemasolevale assale voi lahtisele kaardile,
kuid seejuures peavad need kaardid asetsema kahanevalt!
Kui rida on laotud, tuleb paika panna kuningas ja jatkata
ladumist edasi. Kui seejuures ei dnnestu uhtki suletud kaarti
avada, on lubatud kasutada kaarte kaardipakist, aga see on
voimalik ainult kahel jarjestikusel ringil.

151. Vajalik kaart

Kasutatakse Uhte 52 kaardist koosnevat kaardipakki.
Méangu eesmark on koguda koéik kaardid pdéhikaardile!
Olemasolevad kaardid tuleb laduda 5 ritta, igas 7
kaarti. Viimane, pdhikaart, asetada viimase rea suhtes
diagonaalselt, ja sellele kbik jarelejaanud kaardid kasvamise
jarjekorras kokku koguda

152. Pane saatus proovile

Kasutatakse Uhte 52 kaardist koosnevat kaardipakki.
Enne mangu alustamist tuleb kaardid laduda 12 kaupa 4
hunnikusse, kusjuures on vaga oluline, et Glemised kaardid
oleksid lahtised! Mangu eesméark on paigutada kaardid
kasvavas jarjekorras vdi auastme jargi, et hillem oleks
véimalik hakata neid “ruutu” laduma.

153. lima viieta

Kasutatakse Uhte 52 kaardist koosnevat kaardipakki. Enne
mangu alustamist tuleb kahed, kolmed, neljad, viied ja
kuued kaardipakist valja vétta. Edasi tuleb Ulejaanud kaardid
laduda nelja 8 kaardist koosnevasse ritta. Kaardid tuleb
laduda naoga ulespoole. Mangu kaigus tuleb diagonaallis
asetsevaid kaarte paarikaupa vélja vétta, kuid need peavad
olema mastilt vdi suuruselt vordsed. Kui selgub, et see on
praktiliselt véimatu, voite kaardid uuesti vélja jagada, kuid
seda vdib teha mangu jooksul ainult kaks korda. Ulesanne
loetakse taidetuks kui saate pasjansi ladumise kaigus 12
paari.

154. Sailita kord

Kasutatakse Uhte 52 kaardist koosnevat kaardipakki. Kaardid
jagatakse 8 kaupa nelja ritta, Ulejaanud 20 asetatakse
lauale. Ulemist kaarti véttes teeb méngija kindlaks, kuhu ta
peab selle panema. Seejarel votab ta jargmise kaardi ja kaib
selle valja samal pbdhimdttel. Mangu eesmark on pasjanss



taielikult kas mastide, kasvamise voi auastmete jargi valja
laduda.

155. Unistus taitub

32 kaardist koosnev kaardipakk segatakse korralikult ja
jagatakse 8 kaupa 4 pakki. Seejarel avatakse koik kaardid.
Ulesanne on leida véimalikult palju paariskaarte. V&itnud on
see mangija, kes sellega esimesena hakkama saab.

156. Onneseen

52 kaardist koosnev kaardipakk segatakse korralikult 1abi
ja valitakse sellest 13 sama masti kaarti, mis laotakse 2
ritta. Uhes reas on 6 kaarti, teises 7. Mangijate iilesanne
on saavutada assast algav ja kuningaga I6ppev jargnevus.
Mangija, kes sellega esimesena hakkama saab, on
voitnud.
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KAARDITRIKID

157. Volukaart

Voétke kaardipakk ja pange sellesse markamatult kuus Uhte
masti kaarti. Naiteks esimeseks ruutu ja alla kuus sama
masti kaarti. Te vodite kaardipakki sirvida ettekaandel, et
peate valja votma neli soldatit, mis hakkavad triki tegemist
segama. Soldati valjavoétmine vdimaldab vabaneda neljast
liigsest teie masti kaardist.

Pange kaardipakk lauale ja paluge kellelgi see kuueks
pakiks jagada. Kuna alles on ainult 48 kaarti, on kaartide arv
igas pakis Uhesugune. Nuud on iga paki Ulemine ja alumine
kaart ruutu, kuid keegi ei tea seda.

Pealtvaataja vdtab suvalise paki, tdmbab selle keskelt
védlja uhe kaardi ja jatab meelde. Ta asetab selle Ukskdik
millise paki peale ja kogub kdik pakid kokku. Teie jalgida
koiki tema tegevusi tdhelepanelikult. Nuud vaib paki laualt
tosta. Tulemuseks on, et valitud kaart asub kahe risti vahel
ja kaartide ndopooli vaadates tunnete selle kohe ara.

158. Kergeusklik pealtvaataja

See lihtne ftrikk sai Venemaal populaarseks juba XIX
sajandil.

Markige eelnevalt &ra Uks suvaline kaart, laotage kaardipakk,
seljad Ulespoole, lauale laiali, aga margitud kaarti arge
silmist laske. Oletame, et see oli poti kuus. Te palute kellelgi
kulalistest ulatada endale poti kuus. Ta tdmbab vélja esimese
katte juhtunud kaardi ja olgu see vdi ruutu soldat, teete te
ikkagi ndo, et olete tema ullatunud tema vdimest suletud
kaarte dra arvata, ja paluge tal jalle ulatada endale ruutu
soldat, tema aga ulatab teile naiteks oletame, et artu kimne;
siis, tehes ndo, et olete sellisest konkurentsist stgavalt
puudutatud, Utlete: “Noh, eks ma pean siis ise artu kimne
Ules leidma”, ja pisut mdelnud, justkui putdes aimata, kus
tapselt see kimme on, eraldate markamatult méargistatud
poti kuue. Hdmmastunud publik ndeb, et teil on tdéepoolest
k&es ruutu soldat, artu kimme ja poti kuus. Et kergeusklikke
pealtvaatajaid osavamalt tissata, vdite selle palvega nende
poole mitu korda péérduda ja nimetada paljusid kaarte, aga
oma, méargitud kaart on teil koguaeg olemas.

159. Arva 21 kaardist ara iiks valjavalitu
Eraldage kaardipakist 21 kaarti, laduge need lauale kolme
ritta ja paluda endale 6elda ainult seda, millises reas valitud
kaart asub. Seejarel riisuge read kokku nii, et rida, milles on
valitud kaart, oleks keskmine ja laduge kaardid uuesti lauale,
aga mitte horisontaalselt, vaid perpentikulaarselt, ja kisige
uuesti: “Millises reas on valitud kaart?” Riisuge need jalle
samamoodi kokku ja laduge uuesti horisontaalselt lauale ja
kusige: “Kus asub valitud kaart?” Koguge kaardid jalle kokku
nii, et valitud kaardiga rida jadks keskele. Seejarel lugege
kaardid lauale ja valitud kaart on alati paki Ukskdik kummast
otsast lugedes uheteistkiimnes.

160. Randav kaart

Seda trikki on kdll lintne teha, kuid sellele vaatamata on see
Upris efektne.

Te palute pealtvaatajal kaardipakki segada, seda altpoolt
alates sirvida ja jatta meelde suvaline kaart ja selle



jarjekorranumber paki pohjast lugedes.

Oletame, et valitud kaart on artu kaheksa ja see on altpoolt
seitsmes. Te peidate kaardipaki seljataha ja teatate, et kuigi
ei tea ei kaardi nimetust ega selle jarjekorranumbrit, proovite
paigutada selle pakis Umber suvalisse soovitud kohta.
Aga ainult Uhel tingimusel: soovitud number peab olema
esimesest valitud numbrist suurem.

Oletame, et nimetati number 19. Te votate kaardid seljatagant
ja tostate pogusalt. Seejarel Utlete, et panite valitud kaardi
Ulevalt Uheksateistkimnendaks miinus eelnevalt valitud
koht, mida te ei tea! Te ulatate kaardipaki vaatajale, paludes
tal lugema hakata pealt, alustades valitud kaardi numbrist
(seitse). Pealtvaataja loendab: 7, 8, 9 jne, neid kaarthaaval
korvale tdstes. Kui ta jduab Uheksateistkiimneni, paluge tal
kaart avada — ja see osutub vaataja valitud kaardiks! Artu
kahekaks!

Muide — kdik on vaga lihtne.

Te peidate kaardipaki seljataha ja palute 6elda numbri.
Meie juhtumil on see 19. Kui number on 6eldud, loendate
te rahulikult alt 19 kaarti ja panete, nende jarjekorda
muutmata, kdige peale. Kdike seda toimetate te seljataga ja
pealtvaatajad ei tea, mis seal siinnib. Kui vaatajad oleksid
valinud alumise, st esimese kaardi, oleks 19. alt lles loetud
kaart tOstmisel jaanud Ulevalt Uheksateistkimnendaks.
Sellisel juhul oleks lugemine alanud number U(hest ja
I6ppenud valitud kaardi peal oleva kaardiga number 19.
Oletame, et valiti alt viies kaart. Kui palute 6elda suurema
numbri, siis 6eldi teile oletame, et 12. Sellisel juhul tdstate
12 kaarti alt peale. Pealtvaataja alustab lugemist number
viiest ja I6petab numbriga 12, paljastades oma kaarti.

161. Kuningad, emandad ja soldatid

Votke kaardipakist valja kdik kuningad, emandad ja soldatid
jaladuge 4 kaupa kolme ritta, kdik kaardid ndoga ulespoole.
Seejarel korjake koik kaardid kiiresti kokku ja pange lauale
selg Ulespoole. Seda vaikest pakki voib igaliks vaadata.

Kui jagate kaardid nelja ossa, on kdik artud Uhes pakis, ristid
teises, ruutud kolmandas ja potid neljandas.

Saladus on Usna lihtne. Kaarte laiali ladudes jalgige, et
esimeses reas oleksid koik neli masti, Utleme naiteks, et
potid, ruutud, ristid, artud. Teie jargmine rida algab eelmise
rea viimase kaardiga, jargides seejuures ulemise rea
jarjestust, st (meie naite puhul) artud, potid, ruutud, ristid.
Alumine rida algab teise rea viimasest kaardist, jargides
seejuures teise rea jarjestust, meie juhul ristid, artud, potid,
ruutud.

Kaarte kokku korjates arge tehke seda mitte horisontaalselt,
vaid vertikaalselt ja alumisest parempoolsest kaardist
alustades. Korjate alumise rea parempoolse kaardi,
panete selle rea vorra kdrgemal olevale kaardile,
panete kdik kolm kaarti jargmise vertikaalrea peale jne.
Parast seda, kui olete kaardid ndoga allapoole pddranud,
voib kaardipaki Ules tdsta. See ei sega. Kui loete selle nelja
ossa, eraldate selle automaatselt mastideks. Harjutage
veidi, ja saate sellega hakkama méangleva kergusega. Arge
pdorake tahelepanu kaartide vaartusele, jalgige lihtsalt
masti. Trikk peab vélja tulema automaatselt.

162. Leia valitud kaart

Sega kaardipakki ja jata markamatult meelde alumine
kaart ja luba pealtvaatajal tdmmata pakist suvaline kaart.
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Paluge tal see meelde jatta, pange lauale ja asetage
kaardipakk meelde jaetud kaardi peale. Parast seda lubage
vaatajal pakki tdsta nii mitu korda, kui ta soovib. Siis votke
kaardipakk katte nii, et naopool oleks Uleval. Otsige kaarti,
mille pealtvaataja meelde jattis. See on see kaart, mis asub
enne kaarti, mille mustkunstnik meelde jattis.

163. Mitu kaarti on iimber tostetud?

Paluge pealtvaatajal jagada kaardipakk kahte ossa.
Pdorake selg ja paluge vaatajal moelda vélja Uks number
kuni kolmeteistkimneni ja tdsta samapalju kaarte Uhe paki
alt teise peale. Ta voib ka Ghe paki Ulemise poole teise paki
alla tosta.

Te pdordute vaatajate poole ja loendate kiiresti paki pealt
kaarte ilma, et neid vaataksite. Jarsku heidate lauale tUhe
kaardi ndoga Ulespoole — number kaardil Gtleb, mitu kaarti
on Umber paigutatud!

Vaataja votab kaardipaki ja paigutab selle Umber, tdstes kuus
alumist kaarti peale ja kuus Ulemist alla; mustkunstnik vétab
paki ja leiab sealt kuue. (Soldatid on 11 punkti, emandad
—12, kuningad — 13).

See trikk ei ndua mingit pingutust. Pange 13 kaarti jargmises
jarjekorras paki peale: kuningas, emand, soldat jne kuni
assani, mis on kdige vaiksema vaartusega. Mastid ei oma
tahtsust. Suurema efekti huvides pange kaardid varem
valmis: kui teete seda vaataja ndhes, kaotab trikk pdnevuse.
Vaataja las votab kaardipaki ja tdstab kaardid paki alt paki
peale ja seejarel paki Ulemise poole jalle alumisele. Teil jaab
Ule ainult 14. kaardini lugeda ja see avada. See naitabki,
mitu kaarti Umber on téstetud.

164. Paaride iuhendamine

Neli kuningat asetatakse Uksteise peale ja neli emandat
samuti Uksteise peale eraldi kuhja. Mélemad kuhjad pange
kokku, pildid allapoole ja tdstke kaarte maha mitu korda.
Peitke kaardipakk selja taha, vdtke pakist paarikaupa valja
artu kuningas ja emand, poti kuningas ja emand jne. Trikk
on vaga lihtne. Kaardipakki vdib tdsta mitu korda tingimusel,
et iga kaartide tdstmine on Uhekordne. Niipea kui kaardid on
selja taga, eraldate pealmised neli kaarti alumisest neljast,
moodustades kaks kuhja. Seejarel votke selja taga molemast
kuhjast pealmised kaardid ja ndidake vaatajatele. Kaardid
osutuvad Uhte masti kuningaks ja emandaks. Selleks, et
kaarditrikk onnestuks, tuleb eelnevalt hoolt kanda selle eest,
et neli emandat oleksid paigutatud Uhesuguses jarjekorras
mastide jargi, naiteks artu, risti, ruutu ja pada. See on
vajalik tingimus! Selleks, et vaatajat veelgi rohkem Ullatada
asetage saadud kaardipaarid lauale ja korjake kokku. Pakist
tostetakse kaarte maha mitu korda. Peites kaardid selja taha,
votate selja tagant valja Uhes kdes kuningad ja teises kées
emandad. Kuidas see juhtus? Pange tahele: iga kuningas
oli paigutatud emanda taha. Korjake kaardid kokku, pange
selja taha ja eraldage paarisarv kaarte paaritust arvust. Uhte
ruhma jadvad kuningad, teise emandad.

165. Kuningate salaparane
iimberpaigutamine

Voétke kaardipakist véalja kolm kuningat ja poti &ss. Seejarel
asetage Uks kuningas kaardipaki peale, teine paki keskele
ja kolmas paki alla. Kdik kolm kuningat on eraldatud.



Jargnevalt asetate poti dssa kdige peale ja ass lhendab
imekombel kuningad. Te tdstate osa kaarte pakist maha,
lasete vaatajal tésta pakist maha kaks — kolm korda,
kuid iga kord jagades paki kaheks osaks. Seejarel votate
kaardid, laote need lauale kaardiseljaga allapoole ja ass
juhtub olema kolme kuninga seas! See on tdepoolest
moistatuseks ja keegi ei saa aru triki lihtsusest. Ulemine
ja alumine kuningas hinevad assaga siis, kui kaardipakist
tOstetakse osa kaarte maha. Kuidas sattus kolmas kuningas
kaardipaki keskele? Kuidas ta Ghineb teistega? Tegelikult
ta ei Uhinegi teistega. Kui Te votate kaardipakist vélja
kolm kuningat ja poti 8ssa, asetage markamatult Uleliigne
(neljas) kuningas kaardipaki peale. Niiviisi ilmub ta triki
I6pus valja koos kahe teise kuninga ja dssaga. Keegi ei
maleta, millised kuningad olid kaardipakist valja vbetud ja
koik usuvad, et kolmas kuningas on seesama, mis paigutati
paki keskele.

166. Arvake dra kaetud pealmised kaardid
Segades kaarte, jatke meelde alumine kaart ja asetage see
markamatult paki peale. Seejarel laske vaatajatel kaks korda
tosta kaarte maha nii, et kaardid oleks jagatud kolmeks
osaks. Teile on teada ainult Uks pealmine kaart ihes kolmest
paki osast, mis asub kolmanda kuhja peal. Seda saab muuta
jargmiselt. Utlete vaatajatele esimese kuhja pealmise kaardi
masti (seejuures Te ei nimeta selle kaardi telist masti, vaid
selle kaardi masti, mille Te jatsite meelde paki segamisel,
naiteks, artu emand). Tostke see pealmine kaart maha ja
vaadake, naitamata seda vaatajatele. Oletame, et maha
vBetud kaardiks osutub risti kaheksa. Jargnevalt “arvate
ara”: “Teise kuhja pealmine kaart on risti kaheksa”. VVotate
selle ja vaatate. Utleme, et see on pada &ss. Sel juhul Utlete,
et kolmas kaart Ulevalt on pada &ss. Votke see pakist vélja
ja naidake nudd kaiki kolme pealmist kaarti, need osavalt
kates ara segades nii, et poleks arusaadav, millisest kuhjast
milline kaart on voetud.

167. Arva ara, mitu kaarti voeti

Votke 36 kaardist koosnev kaardipakk. Jaotage kogu pakk
eelnevalt nii, et Uhes pakis oleksid kbik &ssad, kuningad,
emandad, soldatid ja kimned, teises aga Uheksad,
kaheksad, seitsmed ja kuued. Seejarel las votab moni
pealtvaataja esimesest hunnikust suvalise arvu kaarte, teine
aga suvalise arvu kaarte teisest pakist. Seejarel paluge koik
vBetud kaardid meelde jatta ja seejarel tehke nii, et Uks
paneks oma kaardid teise pakiosale ja vastupidi. Seejarel
andke mdlemale too osa pakist, kuhu ta oma kaardid pani.
Paluge neil oma kaardid labi segada. Kumbki peab oma osa
pakist tagasi andma eraldi. Neid tahelepanelikult vaadates
voite kergesti 6elda, millised kaardid pakist valja voeti.

168. Targad kaardid

Voétke pakist valja 13 Uhte masti kaarti. Pakki ndoga tGlespoole
kaes hoides laduge need ritta jargmise reegli jargi. Nimetage
kaarte kasvavas jarjekorras, alustades assast. Sdnas “ass”
on kolm tahte, jarelikult pange paki kolm Ulemist kaarti paki
alla, neljas aga lauale. Sénas “kaks” on neli téhte, jarelikult
tostke Uhekaupa paki alla neli kaarti, viies pange eelmisest
paremale poole lauale. Tehke nii edasi, téstes iga kord paki
alla nii palju kaarte, kui palju on arvsdnas tahti. Imestunud

-23-

pealtvaatajad naevad, et “targad” kaardid asetuvad lauale
selles jarjekorras nagu teie neid nimetasite.

Triki saladus on selles, et te olete kaardid eelnevalt pakki
pannud jargmises jarjekorras: kdige peal, ndoga Ulespoole,
on viis, tema jarel soldat, kimme, ass, seitse, kaheksa, neli,
kaks, emand, kuus, iheksa, kolm ja kuningas.



KAARDIMANGUD

169. Preferanss

Seda mangu mangitakse tavalise kaardipakiga, kus on 32
kaarti. Mangumastide tugevuse jarjekord on: ristid (1), potid
(2), ruutud (3) ja artud (4).

Kaartide tugevuse jarjekord on alustades ndrgemast:
seitsmed, kaheksad, Uheksad, kimned, poisid, emandad,
kuningad ja assad. Kaartide jagaja otsustatakse loosi teel;
ta peab jagama 10 mangumdnti. Siis segab ta kaardid ja
jagab igale mangijale katte kolm kaarti. Seejarel asetab ta
kaks kaarti lauale pildiga laua poole ning edasi jagab igale
mangijale katte veel kolm kaarti ning seejarel neli kaarti. Igal
mangijal on kokku kimme kaarti.

Vaadates nuld oma kaarte otsustab mangija, kas ta
saab mangida v6i mitte. Mangida saab ta sel juhul, kui on
voimeline vbtma enda arvates vahemalt kaks tihi kiimnest,
kontrollméngija kuus tihi. Esimese tihi puhul on trumbiks
artu. Nuud kuulutab esimene mangija valja, et votab Uhe tihi
vai siis jatab ringi vahele. Teine mangija vdib samuti vahele
jaada, kuid kui ta soovib mangida, peab ta eelmise mangija
Ule trumpama, kuulutades valja, et votab kaks tihi. Kolmas
mangija vdib omakorda 6elda, et vétab kolm tihi. Tihisid saab
vétta kas trumbiga voi teistest suurema kaardiga. Mangija,
kes pakub alguses kdige rohkem tihisid ja ka votab need,
vOidab. See mangija vétab maast need kaks Ulearust kaarti
ja asendab enda kaes oleva kahe kdige kasutuma kaardiga.
Veel maarab see mangija nuud ka uue trumbi. Teised
mangijad otsustavad, kas mangida v6i mang vahele jatta.
Kui teised mangijad vahele jatavad, saab mangu “kontrollija”
kogu panuse endale ja jargmine mangija (paripaeva) segab
kaarte. Mang jatkub nii, nagu eelpool kirjeldatud.

Kui kdik kimme tihi on tehtud, jagatakse pank mangijate
vahel nii, et iga tihi eest saab the mangumindi

Kui mangija, kes sai mangu keskel kontrollmangijaks vétab
Uhe tihi vdi mitte Ohtki, peab ta enne jargmise mangu
algust panka maksma kiimme mangumdnti. Kui esialgne
kontrollméangija vétab vahem kui kuus tihi, siis peab ta panka
enne jargmise mangu algus topelt panuse maksma.

V6ib kehtestada maksimaalse panuse summa, et panused
liiga kdrgele ei kerkiks.

170. Kogu kollektsioon

Selles mangus on mangijaid vahemalt neli ja tavaliselt
kasutatakse kahte 52 kaardist koosnevat kaardipakki. Igale
mangijale jagatakse 6 kaarti. Mangu alustab kaarte seganud
ja need vélja jaganud mangijast paremal istuv méangija. See
mangija paneb lauale suvalise kaardi ja teine mangija voib
panna sellele kas sama vaartusega voi sama masti kaardi.
Kui ménel mangijal on kolm Uhesuguse vaartusega vdi uht
masti kaarti, voib ta need korraga valja kaia. Sel juhul teenib
ta iga valja kdidud Uhesuguse vaartusega kaardi eest 2
punkti (2 +2 +2 = 6 punkti), iga Ghte masti kaardi eest aga 3
punkti (3 +3+ 3 = 9 punkti). Vditja on see mangija, kes mangu
I6ppedes kogus kodige rohkem punkte. Kahe Uhesuguse
kaardi valjakdimise eest kogub mangija vastavalt kas 2 +2
= 4 punkti voi 3 + 3 = 6 punkti. Nii mitu kaarti, kui mangija
maha pani, peab ta ka pakist juurde vétma.

171. 21

Méangijate Ulesanne on koguda 21 vdi sellele summale vaga
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lahedal olev arv punkte. Kui punktisumma Uletab 21, on
mangija partii kaotanud. Mangu alguses saab iga mangija
2 kaarti, mille summa pdhjal otsustada, kas nad vajavad
lisakaarte. Iga mangija voib vdtta lisakaarti v6i mangu
Iopetada. Kui mangija kaartide summa moodustas juba
21 punkti, ei ole tal enam lisakaardile digust. Seejarel voib
ta oma vabal valikul kas mangu I6petada vdi mangujarje
teistele mangijale lGle anda. Kui (he mangija punktisumma
on suurim, aga mitte Gle 21, tunnistatakse ta vditjaks. Kui
Uks voi mitu mangijat on saanud Uhesuguse arvu punkte,
mangitakse uus raund.

Punktiarvestus lahtub kaartide vaartusest:

Ass annab kas 11 vdi 1 punkti. Kaardid kahest kiimneni
annavad punkte olenevalt oma vaartusest. Piltidega kaardid
(kuningas, emand, soldat) on vaart 10 punkti.

172. Kes on viimane

Méangitakse 36 kaardist koosneva kaardipakiga. Kaardid
jagatakse ringiratast laiali. Iga mangija saab 6 kaarti. Paki
Ulemine kaart pddratakse teistpidi ja pannakse ndoga
Ulespidi lauale, Ulejaanud paki alla. See kaart on trump.
Esimesena kaib mangija, kellel on kdige vaiksem trump.
Ta vdib lauda kaia kas Uhe mis tahes vaartusega kaardi voi
mitu Uhe vaartusega kaarti. Mangu idee on vabaneda kdigist
kées olevates kaartidest. Kaotajaks loetakse see mangija,
kellele kaardid katte jaavad.

Méangija, kellele kaidi, peab tapma koik talle kdidud kaardid.
Kui ta neist kas voi Uhte tappa ei suuda, peab ta lles votma
koik talle kaidud kaardid. Sellisel juhul Iaheb kaimisdigus
edasi ringis jargmisel kohal istuvale mangijale. Kui aga
mangija tapab koik talle kdidud kaardid, on need mangust
véaljas, ta votab pakist asemel maha kaidud kaartide jao
kaarte ja kdimise digus kuulub talle. Parast igat tapmist voi
Ulesvotmist tdiendavad mangijad kaardipakist oma kaartide
arvu nii, etigathel oleks kaes 6 kaarti. Jarjekord —esimesena
votab esimesena kainud mangija, tapnud mangija vétab
viimasena. Mangijad tdiendavad oma kaarte seni, kuni
lauale pole jaanud enam Uhtki kaarti, ka mitte trumpi.
Kaidud kaartide arv ei saa Uletada kaartide arvu, mis on
kaes mangijal, kellele kaidi. Jargmist mangu alustab eelmise
mangu voitja.

173. Ida

Méangu “Ida” reeglid erinevad mangu “Kes on viimane”
reeglitest ainult selle poolest, et trump on alati ruutu ja potit
saab tappa ainult potiga.

174. Rummy

Selles mangus osalevad 2-6 mangijat ja mangitakse seda
kahe 52 kaardist koosneva kaardipakiga. Kdige kérgem
kaart on kuningas (13 punkti), talle jargnevad emand 12 ja
soldat 10 punktiga. Ulejaanud kaarde arvestatakse nende
nominaali jargi ja kdige madalam on &ss — 1 punkt. Kahe
mangija mangu puhul saab kumbki 10 kaarti, 3 vdi 4 puhul
7, 5 vdi 6 puhul 6 kaarti. Ulejaanud kaardid on pakina
laua keskel. Mangijate llesanne on organiseerida endale
vbéimalikult palju jarjestikuseid kaarte vbi need nominaali
jargi ritta paigutada. Mangu alustav mangija vaatab oma
kaardid Ule ja vbtab seejarel pakist Uhe kaardi. Kaarte ei
tohi Umber vahetada. Kui kaart mangijale sobib, tdhendab



see, et mangija saab lauale panna (he, talle 40 punkti toova
kombinatsiooni ja ta on kohustatud seda tegema.

Kui see ei onnestu, paneb ta kaardi pakile tagasi.
Mangujarg laheb jargmisele mangijale jne. Kui moni
mangijaist seda kaarti vajab, voib ta selle vétta, kuid see ei
ole kohustuslik, sest mangija véib ootama jaada ka veelgi
paremat kombinatsiooni. Vdidab mangija, kes esimesena
oma kaardid lauale laob, kusjuures mangija, kes seda juba
korra tegi, voib neid véimaluse korral seada kombinatsiooni
teiste mangijate kaartidega. Kui magija oma esimest
kombinatsiooni valja pole kainud, pole tal digust oma kaarte
teiste mangijate kaartidega kombineerida.

175. Rummy 2

Mang on analoogne eelmisega, erinevus on ainult selles,
et lisaks tulevad mangu kaks kombinatsioonide koostamist
lihntsustavat jokkerit ja mangijatele jagatakse mangijate
arvust soltumata katte 12 kaarti. Voidab mangija, kes
esimesena kdik oma kaardid valja kaib.

176. Rummy 3

Selles mangus, nagu ka Rummys, saab iga mangija
10 kaarti ja kui méangija kogub mangu kaigus kasvoi
the kombinatsiooni (lkskdik millises summas), peab ta
sellest oma mangupartneritele teada andma ja selle lauda
kaima. See digus on ka teistel mangijatel. Kuid jargmise
kombinatsiooni saavad mangijad lauda kéia alles siis, kui
nende kaartide summa on vaart vahemalt 40 punkti. Vaitja
on mangija, kes esimesena kbik oma kaardid lauda kaib.

177. Lao esimesena

Seda mangu mangitakse 52 kaardist koosneva taispakiga ja
soovitavalt 4 mangijaga.

Kaartide nominaal: assast kaheni. Iga mangija saab katte
13 kaarti. Mangu alustav mangija vétab oma kaartide seast
kuued ja laob lauale. Kui mangijal neid pole, kéib jargmine
mangija. Neile kaartidele peab jargmine mangija panema
kas Uhe vdrra suurema voi vaiksema sama masti kaardi
— viie vdi seitsme. Jargmine paneb kaheksa voi nelja jne.
Kui mangijal endal on mis tahes masti kuus, voib ta selle
védlja kaia ja mang laheb edasi ka selle mastiga. Kaartide
valjakdimisel ei tohi sohki teha! Kui mangijal ei ole millegagi
kaia, [d8heb mangujarg jargmisele mangijale.

Véitja on see, kes esimesena kdik oma kaardid lauda kaib.

178. Meisterlik kaitse

Seda mangu mangitakse 52 kaardist koosneva taispakiga
ja soovitavalt 4 mangijaga. Ilga mangija saab katte 10
kaarti. Kaki alumine kaart pannakse lauale — see on trump.
Ulejaadnud kaardid mangu ei tule. Esimesena alustav
mangija kaib lauda suvalise kaardi. Tappa saab ka trumbiga
ja mangijale saab tapmiseks kaia ainult 4 kaarti. Kui ta need
tapab, pannakse kaardid kdrvale, kui mitte, vétab mangija
need kdik Ules. Kui teistel mangijatel on mahaldinud kaarte
vaja, vbivad nad need endale vétta. Iga tapmise eest teenib
1 punkti ja mangija, kes mdne raundi jooksul teenis 10
punkti, on vditja.

179. Kapten
Mangitakse 32 kaardist koosneva kaardipakiga ja nelja
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mangijaga. K&ik mangijad saavad vdrdselt 8 kaarti. Mangija,
kellel on poti (heksa ja ass, on “boss” ja mangib kdigi teiste
vastu. Kui need kaks kaarti on kahe erineva mangija kaes,
mangivad nad kahekesi lilejadnud mangijate vastu. Ukski
mangija ei tohi valja naidata, et need kaardid on tema kaes.
Neid kaarte vdetakse trumpidena ja nad on trumpidest
kdige ohtlikumad. Kaartide hinnad on: ass — 11, kuningas
—4, emand — 3, soldat — 2, Uheksa — 9, kdik Ulejaanud — 0.
V&idab mangija, kes kogub esimesena 66 punkti.

180. Edu

Méngida voib vabalt valitud kaardipakiga, olgu see siis
32 voi 52 kaardist koosnev. Kdik mangijad saavad vordse
arvu kaarte ja (iks kaart pannakse avatult lauale. Ulejaanud
kaardid pannakse lauale ja neid kasutatakse vastavalt
vajadusele. Esimesena alustav mangija paneb sellele
sellega vordse vdi sama masti kaardi. Kui jargmisel mangijal
ei ole vdimalust seda sama masti vdi sama numbriga katta,
votab ta pakist uue kaardi ja teeb seda seni, kuni pakist tuleb
vajalik kaart. Mang kestab seni, kuni Uks mangija saab k&ik
kaardid kdest maha pandud. Tema ongi vaitja!

181. 4 raundi

Selles mangus saab osaleda 3-4 mangijat. Kolmekesi
mangides jagatakse laiali 24 kaarti — tavaliselt 8ss, kuningas,
soldat, emand, 10 ja 9, ja kui mangijaid on neli, mangitakse
32 kaardiga (lisaks voetakse veel 8 ja 7). Mang koosneb 8
Uhena arvestatavast mangust. Tahtsad pole mitte trumbid,
vaid mast. Esimeses méangus valitakse mastiks artu, teises
poti, kolmandas risti ja neljandas ruutu. Kdige sagedamini
voitnud mangija tunnistatakse Uldvéitjaks.

182. Artu soldat

32 kaardist koosneva kaardipaki puhul saavad mangus
osaleda 2 kuni 6 mangijat, kui mangitakse 52 kaardist
koosneva pakiga, siis ka ile kuue. Uks mangijaist jagab
kaardid jarjekorras laiali. Seejarel peavad kdik oma kaarte
vaatama ja leidma paariskaardid (kaks &ssa, kaks kiimmet,
kaks kuut jne), kuid enne seda peab mangija tdmbama
parempoolselt naabrilt Gihe kaardi. Artu soldatit ei tohi kaest
maha panna — see kaib pidevalt kdest katte, ja mangija,
kellele see viimaks katte jaab, on mangu kaotaja.

183. Kes on tiahtsam

See on kahe mangija mang ja kaardipakk peab koosnema
52 kaardist. Mangijad segavad kaardipaki ja molemale
mangijale jagatakse katte 26 kaarti, hakatesseejarel tlemisi
kaarte Uhekaupa lauale panema. Kellel on tdhtsam kaart,
vétab mélemad kaardid endale ja paneb kaardipaki alla. Kui
kaardid on vordsed, pannakse need koérvale ja mdlemad
mangijad vétavad maast Uhe kaardi — kelle kaart on téhtsam,
vétab mdlemad kaardid endale. Kui mangijad said teisel
katsel Uhesugused kaardid, on nad mangust valjas. Vdidab
see, kellele ei jaa katte Uhtki kaarti.

184. Uheksa kaarti

Seda mangu mangitakse 2-4 mangijaga ja 36 kaardist
koosneva kaardipakiga. Mangijad segavad pakki ja saavad
koik vordse arvu kaarte. Mangu eesmark on kdik oma
kaardid esimesena, vdimalusel neid teistega segades, lauale



laduda. Kaardid tuleb mastide jargi nelja horisontaalsesse
ritta laduda. Mang algab artu Uheksaga. Teine mangija voib
selle peale panna kas sama masti kaheksa v&i kiimne,
vOi mis tahes masti Uheksa. Kaiakse kordamédda ja lihe
kaiguga saab kaest panna ainult Ghe kaardi. Mangija, kes
teeb seda esimesena, on mangu voitnud.

185. Tikk-takk

Seda mangu voib mangida Ukskoik kui palju mangijaid.
Kaardipakis peab olema 52 kaarti. Mangu kaigus peab
mangija lahti saama kodigist oma kaartidest. Kaartide vaartus
on: ass — 11 punkti, kuningas — 4, emand — 3, soldat — 2,
koik Ulejgdnud kaardid vastavalt nende numbrile. Mangijad
kaivad jarjekorras.

Igale mangijale jagatakse katte viis kaarti. Kaardipaki Glemine
kaart avatakse, teised jdadvad ndoga lauale. Mangijad
hakkavad jarjekorras Uhekaupa kaarte lauale panema. Iga
jargmine mangija peab eeelmise peale panema sama masti
kaardi. Mangija, kellel ei ole midagi kaia, vétab kaardipaki
pealmise kaardi. Kui ka see ei sobi, jaab tema kaik vahele.
Kui Uhel méangijal on kaardid otsas, on raund I6ppenud.
Parast igat raundi I66vad mangijad punktid kokku ja kaotaja
on mangija, kellel on 100 véi enam punkti.

186. Maagiline soldat

Tavaliselt on mangijate arv 2-4, kuid mangijaid véib olla ka
rohkem. Kui mangijaid on rohkem kui 4, on kdige parem
kasutada kahte 52 kaardiga pakki. Esimene mangija asetab
kaardi lauale ndoga Ulespoole. Jargmine mangija peab oma
kas silmade arvult voi mastilt sobiva kaardi panema esimese
kaardi peale. Kui jargmisel mangijal ei ole kaarti, mida
lisada, on tal vdimalus kas kaik vahele jatta voi soldatitest
vabaneda. Soldatil on maagiline vagi, mis véimaldab lauda
kaidud soldati mastist olenemata valja kuulutada uue, selle
masti, mida tal on kdige rohkem. Mang jatkub médda ringi
ja voitja on mangija, kes vabaneb esimesena kdigist oma
kaartidest.

187. Ole tahelepanelik

Méangijate arv ei ole piiratud jas kasutatakse 52 kaardist
koosnevat kaardipakki. Kaardid laotake kulg kulje koérval
lauale. Mangijad p6dravad kordamddda suvalised kaks
kaarti teistpidi. Kui need moodustavad paari, vétab mangija
need endale ja saab diguse Umber pddrata jargmised kaks
kaarti. Kui ka need kaardid moodustavad paari, jatkub
mang samade reeglite jargi. Kui aga kaardid paari ei
moodustanud, paneb mangija need samasse kohta tagasi
ja kaik laheb jargmisele mangijale. Mangu méte on selles, et
tahelepanelik mangija saab kaartide asukohad meelde jatta
ja malu jargi oma kaigu ajal enda umberpddratud kaardile
paarilise leida. Vdidab see, kellel on mangu |Idppedes kdige
rohkem paare.

188. Vota neli

See mang arendab tahelepanuvdimet. Mangija peab jalgima
mitte ainult enda kaarte, vaid ka teiste mangijate kaitumist.
Mangijate arv ei ole piiratud. Ka kaardipaki vdib vabalt
valida. Sellest pakist valitakse vastavalt mangijate arvule
kaardinelikud. Viie mangija puhul vdib valida neli assa,
kuningat, emandat, soldatit ja kimmet. Mangija, kes kaardid
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laiali jagab, segab neid kdigepealt ja jagab siis kdigile
mangijatele vordse arvu kaarte. Mangu eesmark on koguda
endale kaardinelik. See, kellel see esimesena dnnestus,
asetab vaikides kde peopesaga lauale. Kohe, kui teised
mangijad seda markasid, peavad nad seda Zesti kordama.
Mangija, kes seda viimasena teha markab, on kaotaja.

189. Monarh

Méangijaid voib olla 3-6. Mangitakse 52 kaardist koosneva
kaardipakiga. Iga méngija saab Uhe kaardi, Ulejdanud
jadédvad varusse. Igal kaardil on oma vaartus — numbritel
nende nominaal, piltidel aga: ass — 1, kuningas — 2, emand
— 3, soldat — 4. Mangijad panevad tulemuse kirja ja saavad
jargmise kaardi. Kes mangijaist saab 5 raundi jooksul
rohkem punkte, on vditja, st Monarh.

190. Veab — ei vea

Seda mangu mangivad 3 voi 4 mangijat. Kdéik mangijad
saavad 6 kaarti. Enne kui mangija kaib, peab ta vbtma
kaardipaki Glemise kaardi ja panema selle paki kérvale. Siis
paneb ta oma kaartidest suvalise selle peale. Kui jargmisel
mangijal seda masti ei ole, vdtab ta kdik avatud kaardid
endale. Kui mangijale tekib 4 Ghesuguse nominaaliga kaarti,
lahevad need mangust vélja. Mangija, kes esimesena oma
kaartidest lahti saab, on véitja.

191. Korja masti

Mangivad kaks v6i rohkem mangijat. Mangitakse 52 kaardist
koosneva kaardipakiga, milles on ka jokkerid — kokku
54 kaardiga. Mangu eesméark — mangija peab koguma
vbéimalikult palju Uhte masti kaarte. Kéik mangijad saavad
6 kaarti, mida nad vdivad teiste mangijatega vahetada voi
kaarte Ukshaaval pakist vbtta. Esimesena alustav méangija,
vaatab oma kaarte ja valib, millist masti ta koguma hakkab.
Méangu eesmark on koguda 5 Uhte masti kaarti ja kes
sellega esimesena hakkama saab, ongi véitja. Kui mangija
on otsustanud, millist masti ta koguma hakkab, vétab ta
pakist Uhe kaardi ja paneb Uhe kées oleva kaardi kaardipaki
kérvale. Mangujarg laheb jargmisele méangijale jne. Vaitja on
mangija, kes laob esimesena lauale 5 Uhte masti kaarti.

192. Usun - ei usu

Mida rohkem mangijaid mangus osaleb, seda I6busam.
Mangus kasutatava kaardipaki suurus on proportsionaalne
mangijate arvuga. Soovitav on, et mangijad saaksid katte
vordse arvu kaarte. Uks mangijaist alustab mangu ja paneb
mdned kaardid lauale (vdib panna ka Uhe) ja nimetab selle
vaartuse. Teine mangija peab kas oma kaardid nende peale
panema voi Utlema “Ei usu”. Sellisel juhul avab mangija,
keda ei usutud, kaardid ja kui kas voi Uks kaart pole &ige,
vétab kaardid valja kdinud méangija need tles. Kui aga 6eldu
osutub téeks, vétab need lles mangija, kes ei uskunud. Kui
mangijale satub katte neli Uhe vaartusega kaarti, lahkub ta
mangust. Mangu vditjaks tunnistatakse mangija, kellele ei
jaa esimesena uhtki kaarti katte!

193. Vo6ta rohkem

Mangu mangivad kaks mangijat 52 kaardist koosneva
kaardipakiga. Mangu alustav mangija jagab igale mangijale
10 kaarti ja laob lauale 10 suletud kaardist rea. Igale



suletud kaardile asetatakse (ks avatud kaart. Kordamooda
vordlevad mangijad avatud kaarte oma kaartidega ja kellel
on laual olevast suurem kaart, saab ka selle endale. Kui
avatud kaardid on |abi mangitud, avatakse suletud kaardid
ja jatkatakse mangu. Kui ka need kaardid otsa I6pevad,
saab kumbki mangija lisaks veel 6 avatud kaarti. Kelle pank
on suurem, on voitja.

194. Kullimang

Mangitakse 52 kaardist koosneva kaardipakiga ja iga
mangija saab 5 kaarti. Mangijate arv on 2-4. Mangija
eesmark on panna kokku kombinatsioon, mille punktisumma
on vahemalt 15, suurem vdi sellega vérdne on kull lubatud,
kuid vérdne on parem, sest siis jaab tema kasutusse rohkem
kaarte! Igal kaardil on oma vaartus. Numbrid jddvad nii nagu
ette néhtud, &ss — 1 punkt, kuningas — 2, emand — 3, soldat
— 4 punkti. Parast seda, kui Uks mangija on kombinatsiooni
vélja pannud, votavad mangijad jargemodda pakist Uhe
kaardi ja panevad Uhe kaardi tagasi. Pakist (kui sinna on
kaarte jaanud) voib mangija votta nii palju kaarte, kui ta on
kombinatsioonis ara kulutanud. Véitja on mangija, kellel on
kdige rohkem kombinatsioone!

195. Vota nelik

Kdik mangijad, aga soovitav on, et selles mangus osaleks
vahemalt 4 mangijat, saavad Uhe kaardi (kasutatakse 52
kaardist koosnevat kaardipakki). Mangija, kellel on koige
suurem kaart, alustab esimesena ja vdtab maast kaardi.
Iga méangija saab 5 kaarti. Mangija eesmark on koguks
kas 4 emandat, 4 soldatit vdi 4 kuningat. Mangu kaigus
vbétab mangija kaardipaki pealt Uhe kaardi ja peab samas
ka Uhe kaardi maha panema. Mangija, kes esimesena
kombinatsiooni kokku saab, on véitja.

196. Onneseen

Mangus kasutatakse kahte 52 kaardist koosnevat jokkeriteta
kaardipakki. Kaardid segatakse hoolikalt. Iga mangija saab
5 kaarti ja plutab kokku saada suvalistest Uhe vaartusega
kaartidest kolmikuid. Mangu kaigus paneb mangija uhe
kaardi maha ja votab pangast Uhe kaardi. Kui mangija on
esimese kolmiku kokku saanud, paneb ta need kaardid
kdrvale ja vbtab pakist puuduolevad kaardid. Mang kestab
edasi ja parast seda, kui kaardid pakist otsa saavad, loevad
mangijad oma kombinatsioonid kokku. Mangija, kes kogus
kdige rohkem kombinatsioone, on véitja.

197. Onneseen 2

Méang sarnaneb eelmisega, erinevus seisneb selles, et
mangija peab koguma mitte kolm Uhe vaartusega, vaid
Uhte masti kaarti. Voitja on kdige rohkem kombinatsioone
kogunud mangija.

198. Lemmiknumber

Teiste mangijate valitud mangija peab nimetama
lemmiknumbri, mis jaab 7 ja 10 vahele. Mangitakse kahe 52
kaardist koosneva kaardipakiga. Seejarel saab iga mangija
3 kaarti ja mangijad peavad olemasolevate kaartidega
kokku saama nimetatud numbri suuruse punktisumma. Kui
mangija méne kaardi maha paneb, peab ta sama koguse
kaarte pakist asemele votma. Mangija, kes tegi seda teistest
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sagedamini, on vditja. Kaartide hind: &ss ja kuningas — 2
punkti, emand ja soldat — 3 punkti, 10, 9, 8, 7, ja 6 — 2 punkti,
2,3,4,ja5-3 punkti.

199. Onnelik mast

Mangust votab osa 2-4 mangijat, mangitakse kahe 52
kaardist koosneva kaardipakiga. Mangu eel Utleb (ks
mangija, keda nimetatakse kapteniks, Gihe masti — trumbi.
Kdik mangijad saavad ihe kaardi ja panevad selle lahtisena
lauale. Mangija, kellel on trumbimast, votab kdik 4 kaarti
endale. Kui selgub, et kahel mangijal on trumbimast, saab
kdik kaardid endale vaartuslikuma kaardi omanik. Kui
mangijad panevad kaardid lauale ja kellelgi pole trumpi,
voidab mangija, kellel on auastmelt kdrgem kaart.

200. Vota rohkem

Iga mangija saab 5 kaarti (osalev 2-4 mangijat), mangus
kasutatakse kahte 52 kaardist koosnevat kaardipakki, millest
kéik pildid peale &ssade on valja voetud. Neist kaartidest
peab mangija kokku panema paarisarvulise — 2, 4, 6, 8, 10,
vOi paarituarvulise — ass, 3, 5, 7, 9 kombinatsiooni. Numbrid
peavad olema jarjest ja neid peab kombinatsioonis olema
vahemalt 3. Mangijad vahetavad kaarte. Parast seda, kui
mangijad kombinatsiooni vélja kaivad, vétavad nad pakist
kaarte (kui seal neid on) juurde. Kées peab koguaeg olema
5 kaarti. Kui mangija on kombinatsiooni valja kdinud, saab ta
3 punkti ja margib endale 3 ristikest, 1 vdi 2 lisaristikest voib
saada alles siis, kui kombinatsioon on valja kaidud! Véitja on
kdige rohkem ristikesi saanud mangija.






