Instfrukcijos

TURINYS

« Zaidimy lenta * 50 Zaliy Zetony
* 104 sekos kortos ¢ 35 raudoni zetonai
¢ 50 mélyny Zetony ¢ Instrukcija

ZAIDIMO TIKSLAS

Bati pirmuoju Zaidéju arba komanda, kurie pirmieji surinko 2 sekas.
Seka - tai nenutrlikstama horizontali, vertikali arba jstriza linija,
susidedanti i$ 5 tos pacios spalvos Zetonuy.

Jei zaidzia 3 zaidéjai arba 3 komandos, Zaidimq laimi surinkta viena
seka.

PASIRUOSIMAS

Zaidimas ZaidZiamas individualiai iki 3 Zaidéjy. Jei Zaidéjy yra daugiau
nei 3, padalykite juos po lygiai j 2 arba 3 komandas. Komandos nariai
turi keistis fizinémis pozicijomis aplink Zaidimo pavirsiy.

Zaidéjoi / komandos pasirenka spalvqg ir pasiima atitinkamus Zetonus.
Kai zaidZia 2 komandos arba 2 Zaidéjai, naudokite mélynus ir Zalius
Zetonus. kiekviena komanda pasirenka po kortele. Zaidimg pradeda
komanda, turinti didziausig kortele. Lygiujy atveju rinkités i§ naujo.

ISdalykite korteles pagal Zaidéjy skaiiy:

* 2 Zaidéjams: po 7 kortas

* 3 arba 4 Zaidéjams: po 6 kortas

* 6 Zaidéjams: po 5 kortas

* 8 arba 9 Zaidéjams po 4 kortas

* 10 arba 12 Zaidéjy po 3 kortas kiekvienam.
Likusios kortos sudaro korty kalade.

ZAIDIMAS

Savo éjimo metu Zaidéjai pasirenka vienq i§ savo korty ir padeda jg
priesais save. Tada jie paima savo spalvos Zzetonq ir padeda jj ant
laisvos lentos vietos, atitinkancios kortqg.

Pavyzdys: Jei korta yra ,Sirdziy karalius®, padékite Zetong ant vieno i§
2 lentoje esanciy ,SirdZiy karaliaus” lauky (jei yra laisvy).

Bakite atsargus! Jei nespésite paimti kortos, kol kitas Zaidejas
nepadaré &jimo ir neistrauke savo kortos, neteksite teisés paimti
kortq ir turésite baigti zaidimg turédami viena kortele maziau.

Zaidimas tesiamas pagal laikrodzio rodykle.



DzZokeriy vietos. Keturiuose lentos kampuose esancios vietos veikia
kaip dZokeriai. Sios vietos skaigiuojamos kaip jasy spalvos Zetonas ir
jomis vienu metu gali naudotis visi Zaidéjai. Tai reiskia, kad sekos
uzbaigimui reikia tik keturiy Zetonuy.

Kiekviena korta, iSskyrus valetq, ant stalo rodoma du kartus.

Valetos - tai kortos, turin€ios ypatingy galiy, kurias istrauke galite jgyti
pranasumaq Zaidime.

Skiriamos dvi valety rasys: vienaaké valeta ir dviake valeta.

Dviakés valetos yra Vienakeés valetos turi | 3 “,
laukinés, jomis labai naudingqg &

galima Zaisti Zetonais galia: jos leidzia
bet kurioje laisvoje pasalinti bet kurj ==
Zaidimo lentos s ’

vietoje.

priesininko Zetonqg
nuo lentos (jo
nepakeiciant).

Pastaba: Uzbaigta seka laikoma apsaugota. Jokio Zetono iSimti
negalima.

Jei rankoje turite nezaidziamaq kortq, pries atlikdami savo &jimg
galite jg iSmesti ir pakeisti.

ZAIDIMO PABAIGA

2 zaidéjai arba 2 komandos. Zaidimg laimi Zaidéjas arba komanda,
kurie pirmieji surenka 2 sekas i§ 5 Zetonuy.

3 Zaidéjai arba 3 komandos. Zaidimgq laimi Zaidéjas arba komanda,
kurie pirmieji surenka 1 5 Zetony sekaq.

PASTABOS

- 2 susikertancios tos pacios spalvos sekos gali tureti bendrq Zetonq.
- Zaidéjai negali konsultuotis tarpusavyje dél savo korty, nebent Zzaidimo
pradzioje buty susitarta kitaip.




INSTRUKCIJA

SATURS

e Spéles laukums ¢ 50 zilas Zetoni
* 104 "Sequence" kartis ¢ 35 sarkanas Zetoni
* 50 zalas Zetoni e Instrukciju buklets

SPELES MERKIS

BUt pirmajam spélétdjam vai komandai, kas iegust 2 secibas.
Seciba ir nepariraukta piecu vienas krasas zetonu linija
horizontdaili, vertikali vai pa diagonaili.

Ja spélé piedalas 3 spéletdji vai 3 komandas, uzvar tas, kurs iegust 1
secibu.

SAGATAVOSANA
Spéli var spélét individuadli idz 3 spéeletdjiem. Ja spélétdju ir vairak
par 3, sadaliet vinus vienmérigi 2 vai 3 komandds. Komandas
biedriem jaséz pamisSus ap spéles laukumu.

Spélétaji / komandas izvelas krasu un panem atbilstoSos Zetonus. Ja
spélé 2 spélétdji vai 2 komandas, izmantojiet zilos un zalos Zetonus.
Katra komanda izvelk vienu karti - ta, kurai ir lielaka karts, sak spéli.
Ja ir neizskirts - velk atkartofi.

Karsu izdale atkariga no spélétdju skaita:

* 2 spélétaqji: katram 7 kartis
e 3 vai 4 spélétaji:  katram 6 kartis
* 6 spélétaqji: katram 5 kartis

* 8 vai 9 spéléetaji:  katram 4 kartis
* 10 vai 12 spélétaji: katram 3 kartis
Paréjas kartis veido spéles kavu.

SPELES GAITAE

Sava gdjiend spéeléetdjs izvélas vienu no savam kartim un noliek to
atklati sev prieksa. Tad vin§ panem Zetonu sava krdsd un novieto to
uz spéles laukuma laucina, kas atbilst izspélétajai kartij.

Piemérs: ja spélétajs izspélé Sirdzimi Karalu (King of Hearts), vins
novieto Zetonu uz kGda no diviem Sirdzimes Karala lauciniem uz
spéles laukuma (ja fie ir brivi).

Uzmanibu! Ja spélétdjs neizvelk jaunu karti pirms ndkamais
spélétajs izdara savu gajienu un izvelk karti, tad vins zaudé iespéju
izvilkt karti un spéli turpina ar vienu karti mazak.

Spéle turpinds pulkstenraditdja virziend.



DZokera laucini. Laukuma &etri stari darbojas ka dzokeri. Sie laucini tiek
uzskafiti par Tavas krasas Zzetonu un tos vienlaikus drikst izmnantot visi
spélétdji.Tas noZimé, ka, izmantojot sttra laucinu sekvencé (nepdrtraukta
rinda), Tev ir nepieciesami tikai Cetri savi Zetoni, lai izveidotu sekvenci no 5.

Ar iznémumu kalpiem (Jacks), katra karts uz spéles laukuma paradads
divas reizes.

Kalpi ir ipasas kartis ar specialam spé&jam, kas, tiekot izspéeletas, dod
taktiskas prieksrocibas.

Ir divi veidi: Vienacaini kalpi (One-eyed Jacks) un Divacaini kalpi
(Two-eyed Jacks).

Divacainie kalpi ir Vienacaingjiem 3 ry
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Piezime: Ja Zetons ir dala no pabeigtas sekvences, tas ir

aizsargats - fo nonemt nedrikst.

Ja rokad ir karts, kuru nav iespéjams izspélét, Tu driksti to izmest un
aizvietot ar jaunu karti, pirms veic savu gdjienu.

SPELES BEIGAS

2 spéléetaji vai 2 komandas: Pirmais spélétajs vai komanda, kas iegust
2 sekvences no 5 Zetoniem, uzvar spéli.

3 spéletaji vai 3 komandas: Pirmais spélétajs vai komanda, kas iegust
1 sekvenci no 5 Zetoniem, uzvar spéli.

PIEZIMES

- Divas krustotas sekvences (viend krasa) drikst dalit vienu kopigu Zetonu.
- Spéletdji nedrikst parrundt savas kartis (iznemot, ja tas ieprieks norundts
spéles sakuma).




Juhised

PAKENDI SISU

* Méngulaud * 50 rohelist Zetooni
* 104 jodakaarti 35 punast Zetooni
* 50 sinist Zetooni e Juhend

MANGU EESMARK

Saada esimesena kokku kaks jada.
Jada on 5 sama vdrvi zetoonist koosnev katkematu
horisontaalne, vertikaalne vo6i diagonaalne rida.

Kui mdangijaid voi voistkondi on kolm, vdidetakse méng Uhe jadaga.

ALUSTAMINE

Individuaalselt saavad méngu mdéngida kuni 3 mdngijat. Kui
mdngijaid on rohkem, moodustage 2-3 voistkonda. Voistkonna
likmed peavad mdangulaua imber fiilisiliselt kohti vahetama.

Mdangijad voi voistkonnad valivad oma vérvid ja vétavad vastavad
Zetoonid. Kahe voistkonna voi méngija korral kasutage siniseid ja
rohelisi Zetoone. Koik voistkonnad tombavad Uhe kaardi. Kdige
suurema kaardi saanud vdistkond alustab. Viigi korral tdmmake
uued kaardid.

Jagage kaardid vastavalt méngijate arvule.

* 2 mangijat: igale 7 kaarti
* 3 voi 4 mangijat: igale 6 kaarti
* 6 mangijat: igale 5 kaarti
* 8 voi 9 mangijat: igale 4 kaarti
* 10 voi 12 mdangijat: igale 3 kaarti

Ulejaanud kaardid jéévad tagavaraks.

MANGU MANGIMINE

Mdéngija valib oma korra ajal Ghe oma kaartidest ja asetab selle
Oigetpidi enda efte. Seejdrel votab ta oma Zetooni ning asetab selle
vabale vdljale méngulaual, mis vastab méngitud kaardile.

Ndide: kui kaart on drtu kuningas, aseta Zetoon Uhele kahest értu
kuninga vdljast laual (kui need on vabad).

Ole ettevaatlik! Kui sa ei vota kaarti enne, kui jGrgmine mdangija kdib
JA tdmbab kaardi, jddd kaardi votmise digusest iima ja pead
mdéngu lopetama vahemate kaartidega.

Mdang jatkub pdaripdeva.



Jokkerikohad: m&ngulaua neljas nurgas on kohad jokkeritele.
Need kohad loevad sinu varviga Zetoonidena ning kdik méngijad
voivad neid korraga kasutada. See t&hendab, et vajad jada
saamiseks ainult nelja Zzetooni.

Koiki kaarte peale soldatite on laual kaks korda.

Soldatikaardid on erilised kaardid, mille m&ngimine annab sulle
mdangus eelise.

Soldateid on kahte tGupi: Uhe ja kahe silmaga soldatid.

Uhe simaga
soldatitel on aga
vaga kasulik vagi:
need annavad loa
eemaldada vdljalt
suvaline vastase
paigutatud zetoon
(ilma enda oma
madangimata).

Kahe silmaga
soldatid on metsikud:
need annavad sulle
loa paigutada oma
Zetoon suvalisele
vdljale laual.

NB! Terviklik jada on puutumatu. Sellest ei tohi Uhtki zetooni
eemaldada.

Kui sul on mdni kaart, mida ei ole voimalik méngida, pane see enne
oma korda kéest ja vota asemele uus.

MANGU LOPP

2 mangijat voi 2 voistkonda: méngu vdidab esimesena kaks 5 Zetoonist
koosnevat jada saanud mdéngija voi voistkond.

3 mangijat voi 3 voistkonda: mdngu vdidab esimesena Uhe 5 Zetoonist
koosnevat jada saanud mdéngija voi voistkond.

MARKUSED

- Kaks ristuvat sama varvi Zetoonide jada voivad Uhte Zzetooni jagada.
- Mdangijad ei v6i omavahel arutada, mis kaardid neil on, kui enne méngu
algust ei ole kokku lepitud teisiti.




