INSTRUKCIJOS

TURINYS
A 56 trikampés kaladélés, 4 stovai, instrukcijos.

ZAIDIMO TIKSLAS
Surinkti kuo daugiau tasky strategiskai iSdéliojant ir derinant trikampes kaladéles.

PASIRUOSIMAS

Padékite visas uzverstas trikampes kaladéles ant stalo ir sumaiykite jas.

- Jei ZaidZia 2 Zaidéjai, kiekvienas Zaidéjas traukia po 9 trikampes kaladeles ir deda jas ant savo stovo.

- Jei Zaidzia 3 arba 4 Zaidéjai, kiekvienas Zaidéjas traukia po 7 trikampes kaladeles ir deda jas ant savo stovo.

Like trikampes kaladglés yra atsarginés, kurias galima naudoti Zaidimo metu.

Siekiant nuspresti, kas pirmas pradeda Zaidima, kiekvienas Zaidéjas i$ atsarginiy kaladgliy kravelés traukia po vieng trikampg kaladélg.
Pradeda tas Zaidéjas, kuris, sudejus savo kaladeliy tasky vertes, surinko daugiau tasky (jei tasky skaicius vienodas, traukiama dar karta).
Tuomet Sios kaladelés dedamos atgal j fonda.

ZAIDIMAS

Pradédamas Zaidima, pirmasis Zaidéjas iSsirenka vieng i§ savo trikampiy kaladéliy ir padeda ja ant stalo (zr. A pav.). Tai sudaro tasky suma,
nurodyta ant Zaidziamos kaladélés. Tuomet jo éjimas baigiasi ir Zaidimas tesiamas pagal laikrodZio rodykle.

Kito éjimo metu Zaidéjas turi padéti trikampe kaladéle Salia jau esamos. Sis éjimas yra teisingas tik tada, kai abiejy
kaladéliy pusés sutampa; tai reiSkia, kad skaiciai dviejuose kampuose turi sutapti (ir. Bir C pav.). DirE
paveiksléliuose pavaizduoti neteisingi éjimai. Per éjima galima Zzaisti tik viena trikampe kaladéle. Bet kuri naujai Zaidziama
kaladelé turi atitikti suderinimo taisykles; visi kampai turi sutapti. Salia kaladélés vertés, Zaidéjai gaus papildomy tasky, jei sukurs tam tikras
figuras:

TASKAI IR PREMIJA

Taskai skaiciuojami sudedant tris ka tik padgtos trikampes kaladélés tasky skaicius (zr. pavyzdzius).

A 40 papildomy tasky uz TILTA eest (F pav.). Norint suformuoti tilta, kiekviena trikampio kaladélés pusé turi bati tusCia, o prieSingas kampas
turi sutapti. L.

A 50 papildomy tasky uz SESIAKAMP] (G pav.).

A 60 papildomy taSky uz DVIGUBA SESIAKAMP] (H pav.).

A 70 papildomy tasky uz TRIGUBA SESIAKAMP] (| pav.).

TRIKAMPIY KALADELIQ TRAUKIMAS

Jei Zaidéjas negali (arba nenori) testi trikampiy kaladéliy Zaidimo, jis turi iStraukti nauja kaladéle ir i$ karto bandyti ja padéti. Jei vis tiek negali
Zaisti, jis traukia antrg kaladéle ir bando ja padeéti. Jei ir vél nepavyksta, Zaidéjas traukia trecia kaladélg ir bando ja padéti paskutinj
karta. U7 kiekvieng kaladéle, kuria Zaidéjui tenka traukti, is jo bendro rezultato atimami 5 tadkai. Jei zaidéjas iSsitrauke 3 kaladeles ir vis tiek
nesugebgjo pratesti zaidimo, jis praranda dar 10 tasky; taigi, i$ viso 25 taskus ( 5+5+5+10 baudos). Tada jo &jimas baigiasi ir toliau Zaidzia
kitas Zaidéjas.

ZAIDIMO PABAIGA
Zaidéjui padéjus paskutine trikampe kaladéle, jis gauna 25 tasky premija, pridedant visus priesininky stoveliuose likusius taskus.

LAIMETOJAS
Laimi daugiausia tasky surinkes Zaidgjas.

PASTABOS
- Jei Zaidéjas turi traukti ir nelieka jokiy kaladéliy, jis praleidzia savo ejima, o jo rezultatas lieka nepakites.

- Kiekviena kaladélé yra unikali, o tai padeda Zaidejams Zaidimo metu kurti strategija. Nepamirskite numatyti kito &jimo, kurdami Zaidziamasias
vietas.

OFICIALIOS TAISYKLES }

Zaidimas trikampémis kaladélémis daZnai ZaidZiamas nejpareigojanciai. ZaidZiant vieng partija, neskaiciuojant rezultato.

Taciau norint Zaisti konkurencingiau, yra oficialios turnyro taisyklés. Zaidimas Zaidziamas su 400 tasky limitu. Paprastai dél to Zaidejai taskus
turi surinkti per 2 arba 3 ratus. Kai zaidéjas virSija 400 tasky ribg, tas ratas tampa paskutiniu. Pasibaigus paskutiniam ratui, laimi daugiausia
taky surinkes Zaidéjas.




INSTRUKCIJA

SATURS
A 56 Triominos figlras, 4 stafivi, Instrukcija

SPELES MERKIS
legt péc iespéjas vairak punktu, stratégiski novietojot un saskanojot Triominos figiras.

SAGATAVOSANA

Novietojiet visas Triominos figiras ar cipariem uz leju uz galda un sajauciet tas.

- 2 spelétaju spelé katrs spéletajs izvelk 9 Triominos un novieto tos uz sava stativa.

- 3 vai 4 speletaju spele katrs izvelk 7 Triominos un novieto tos uz sava stafiva.

Atlikugas figtiras veido kopéjo rezervi spéles gaita.

Lai noteiktu, kur§ sak speli, katrs spelétajs izvelk vienu Triominos no rezerves. Spelétajs ar lielako kopsummu (saskaitot visus tris skaitlus uz
figuras) sak speli (ja ir vienads rezultats, velk vélreiz). Sis figras pec tam tiek atgrieztas rezerve.

SPELES GAITA

Lai saktu spéli, pirmais spélétajs izvélas vienu no saviem Triominos un novieto to uz galda (skat. 1. attélu). Ving iegiist punktus, saskaitot visus
tris skaitlus uz $is figtras. Tad gajiens pariet nakamajam spélétajam pulkstenraditaja virziena. Turpmakajos gajienos spélétajam janovieto
Triominos blakus jau izvietotai figurai. To drikst darit tikai tad, ja abiem saskares laukumiem sakrit skaiti (skat. 2. un 3. attelu). 2. un
3. attéla redzami pareizi novietojumi. Tikai vienu Triominos drikst izvietot katra gajiena. Katram jaunajam Triominos jasaskan
ar visiem saskares punktiem — visiem sturiem jasakit.

PUNKTU SKAITISANA UN BONUSI

Punkti tiek skaititi, saskaitot visus tris ciparus uz tikko novietota Triominos.

Papildus pamatvertibai spélétaji sanem papildu punktus, ja izveido noteiktas formas (skat. attélus):

A 40 papildu punkti par TILTU (Bridge) — skat. att. F (katrai Triominos malai jabit tukSai, pretéja mala skaitliem jasak).
A 50 papildu punkti par SESSTURI - skat. att. G.

A 60 papildu punkti par DUBULTSESSTURI — skat. att. H.

A 70 papildu punkti par TRISKARSO SESSTURI - skat. att. |.

TRIOMINOS IZVELE

Ja spéletajs nevar (vai nevélas) novietot Triominos, vinam jaizvelk jauna figlira no rezerves un nekavéjoties jameégina to novietot. Ja ari §i figra
neder, spelétajs izvelk otro figiiru un mégina to novietot. Ja ari §i neder, izvelk treso figiiru un cendas vismaz vienu no tam
novietot.

Par katru vilkto figdru tiek atnemti 5 punkti no kopgja punktu skaita. Ja spéletajs izvelk 3 figuras un tapat nevar veikt gajienu, vinam tiek atnemti
10 papildu punkti — tatad kopuma 25 punktu sods (5 + 5 + 5 + 10).

Tad beidzas vina gajiens un spéle turpinas ar nakamo spelétaju.

SPELES BEIGAS
Kad spéletajs novieto savu pedéjo Triominos, vin$ sanem 25 punktu bonusu, ka ari punktus par visam figdram, kas vél palikuSas
citu spelétaju stativos.

UZVARETAJS
Speletajs ar vislielako punktu skaitu ir uzvarétajs.

PIEZIMES

- Ja spéléetajam javelk figiira, bet rezervé vairs nav figaru, vins izlaiz savu gajienu un punktu skaits nemainas.

- Ja neviens spélétajs nevar veikt gajienu, spéle beidzas. Katrs spélétajs saskaita figiru punktus uz sava stativa un atnem $o skaitu no
saviem kopejiem punktiem.

- Katra figtra ir unikala, kas palidz izveidot stratégiju. Neaizmirsti atstat brivas vietas nakamajiem gajieniem!

OFICIALIE NOTEIKUMI

Parasti Triominos tiek spéléta neformala gaisotné, vienas partijas ietvaros, bez rezultatu pierakstisanas.

Sacensibu rezima tiek izmantoti oficiali turniru noteikumi — spéle notiek idz 400 punktiem. Parasti tiek spélétas 2 vai 3 kartas. Kad kads
speletajs parsniedz 400 punktus, attieciga karta klust par pedejo. Pec tas spéletajs ar augstako rezultatu uzvar.




JUHISED

PAKENDI SISU
A 56 triomino Klotsi, 4 Klotsiriiulit, juhend.

MANGU EESMARK
Teenida voimalikult palju punkte, paigutades triomino klotse strateegiliselt mangulauale ja viies tihesuguseid klotse kokku.

ALUSTAMINE

Asetage koik klotsid tagurpidi lauale ja segage.

- Kui mangijaid on kaks, votavad mdlemad 9 triomino klotsi ning asetavad need oma Klotsiriiulile.

- Kui méngijaid on kolm vGi neli, vétavad kik 7 triomino Klotsi ning asetavad need oma Klotsiriiulle.

Ulejéénud klotse kasutatakse mangu kaigus.

Alustaja véljaselgitamiseks votab iga méngija varuklotside seast (ihe triomino. Oma klotsil olevad punktid kokku liites kdige suurema summa
saav mangija alustab (vordsete summade korral voetakse uued klotsid). Alustaja leidmiseks voetud klotsid pannakse tagasi varuklotside sekka.

MANGU MANGIMINE

Mangu alustamiseks valib esimene mangija tihe oma triomino klotsi ja asetab selle lauale (vt pilti 1). Ta teenib méngitud klotsil toodud
punktisumma. Tema mangukord on niiiid 1&bi ja méng jatkub péripdeva liikudes.

Jérgmine méngija peab paigutama triomino Klotsi juba méngitud klotsi korvale. Mlemal Klotsil peab olema iks dihesugune killg, mis tahendab,
et kahes klotsi nurgas olevad numbrid peavad kokku langema (vt pilte B ja C). Piltidel D ja E on kujutatud kehtetud kéigud. Uhe
kaigu ajal voib mangida ainult ihe triomino klotsi. Koik klotsid, mis méngitakse, peavad vastama nurkade kokkusobivuse
reeglile. Koik nurgad peavad teiste klotside omadega kokku langema!

PUNKTIARVESTUS JA BOONUSED

Skoori arvutamiseks liidetakse kokku lauale asetatud triomino klotsil olevad numbrid (vt néiteid).

Lisaks klotsi vadrtusele saavad mangijad lisapunkte ka teatud kujundite moodustamise eest.

A 40 lisapunkti SILLA eest (pilt F). Silla moodustamiseks peavad triomino klotsi kaks kiilge ja&ma vabaks ning vastasnurgad peavad kokku
sobima.

A 50 lisapunkti KUUSNURGA eest (pilt G).

A 60 lisapunkti KAHEKORDSE KUUSNURGA egst (pilt H).

A 70 lisapunkti KOLMEKORDSE KUUSNURGA eest (pilt ).

TRIOMINO KLOTSI VOTMINE

Kui méngija ei saa iihtegi oma valikus olevat klotsi méngida (vi ei soovi seda teha), peab ta votma uue Klotsi ja selle kohe lauale panema. Kui
see ei ole voimalik, tombab ta teise klotsi ja plitiab sellele laual koha leida. Kui ka see ebadnnestub, tombab méngija kolmanda ja
viimase Klotsi ning tritab sellele lauale paigutada.

lga voetud klotsi eest lahutatakse méngija punktisummast maha 5 punkti. Kui 3 klotsi votnud méangijal ei onnestu tihtegi neist méngida, kaotab
ta veel 10 punkti, seega on trahvisumma kokku 25 punkti (5+5+5+10)

Tema mangukord on nidid I&bi ja jargmine méngija jatkab.

MANGU LOPP
Mangija teenib oma viimase triomino klotsi mangimisega 25-punktise boonuse ja lisaks vastaste klotsiriiulitele jadnud klotside
kogusumma.

VOITJA
Vigidab koige rohkem punkte teeninud mangija

MARKUSED

- Kui méngijal on vaja klots votta, aga tagavaraklotse ei ole enam, j&4b tema kord vahele ning tema punktisumma ei muutu.

- Kui ihelgi mangijal ei ole vaimalik kaiku teha, siis méng lopeb. Méngijad arvutavad kokku oma riiulile j&&nud klotside
punktisumma ning lahutavad selle oma skoorist. .

- Iga Klotsi on ainult iiks, mis aitab méngijatel mangu kaigus strateegiat liles ehitada. Ara unusta juba varakult jargmiseks kaiguks valmistuda,
luues lauale kohti, kuhu saad jargmise klotsi paigutada.

AMETLIKUD REEGLID

Seda mangu mangitakse sageli vabas vormis. Mdngida voib lihtsalt (ihe mangu, punkte loendamata. Kui soovite vdistluslikumalt mangida, tuleb
kinni pidada ametlikest turniirireeglitest. Mangu méngitakse 400 punktini joudmiseni. Tavaliselt peab méngija selleks punkte koguma 2 voi 3
ringist. Kui iiks méngija saab kokku tle 400 punkii, j&&b see ring vimaseks. Kui vimane ring on loppenud, vdidab kdige ronkem punkte saanud
mangija.




