INSTRUKCIJOS

TURINYS
Zaidimo lenta, 42 Zaidimo kortelés, 84 Zaidimo

Zetonai (21 Zalias, 21 mélynas, 21 raudonas, 21 geltonas).

ZAIDIMO TIKSLAS
Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas, naudodamas tik savo
Zetonus, sukuria 4 Zetony seka i$ eiles.

Seka. Zaidimo lentoje sujungtos 4 vienos spalvos
Zetony serijos, iSdéstytos tiesia linija aukstyn ir
Zemyn, skersai arba jstrizai.

NUSTATYMAS

Lenta pastatykite Zaidimo zonos centre. Kiekvienas
Zaidéjas pasirenka spalvotus Zetonus ir padeda juos j
krivele Salia saves. Vienas Zaidéjas sumaiso korteles
ir kiekvienam Zaidéjui iSdalina po 3 korteles (dalina po
viena uzvesrta). Kiekvienas Zaidejas gali pazvelgti j
savo Korteles. Likusios kortelés dedamos j kravelg kur
nors prie stalo ir naudojamos kaip dalinimo kalade.

ZAIDIMAS

Pradeda Zaidéjas, esantis j kairg nuo dalintojo, ir
judama laikrodZio rodyklés judéjimo kryptimi, Sis
Zaidéjas savo ranka pasirenka norima kortele ir
padeda jg atversta ant savo iSmesty korteliy krivelés
(kiekvienas Zaidejas turi pradeti métyti korteles
priedais save, kad jas matyty visi kiti Zaidéjai), tada
padeda viena i$ savo Zetony ant atitinkamos kortelés
Zaidimy lentoje. Tuomet Zaidéjas turi iStraukti vieng
kortele i§ metamy kalades virSaus ir jo éjimas
baigiasi.

Atminkite: savo éjimo pabaigoje rankoje visada turite
turéti 3 kortas.

Kiekviena korta Zaidimo lentoje pavaizduota du kartus.
Zaidgjas gali Zaisti bet kurioje i korteliy viety, jei ji
dar neuzdengta kitos spalvos Zetonu. Jei turite
kortele, kurios Zaidimo lentoje néra laisvos
atitinkamos vietos, padékite tg kortele j savo
atliekamy korty krivele, iStraukite naujg kortelg i
traukimo kaladés ir tada Zaiskite jprasta jima. Viena
karta suZaidus su Zetonu, prieSininkas negali jo
pasalinti, iSskyrus atvejus, kai naudojama mero
Humdingerio korta.

Pastaba: ant Zaidimo lentos néra nei merés
Goodway, nei mero Humdingerio korty.

MERE GOODWAY

Korty kaladéje yra 2 merés
goodway kortelés. Norint
suZaisti merés Goodway
kortele, padékite jg ant savo
iSmesty korteliy kravelés ir
vieng i$ savo Zetony padékite
ant bet kurios laisvos vietos
Zaidimo lentoje. Taip
uzbaigsite savo éjima.

MERAS HUMDINGER

Korteliy kaladéje yra 2 Mero
Humdinger kortelés. Norint
suzaisti mero Humdingerio
kortele, padékite ja ant savo
imesty korteliy kraveles ir nuo
Zaidimo lentos paSalinkite viena
prieSininko Zetona. Taip
uzbaigsite savo &jima. Sio &jimo
metu negalite padeéti vieno i§

savo Zetony ant tos pacios vietos.

Laisva erdvé: Keturiuose Zaidimo lentos kampuose
yra skydai. Tai laisvos vietos. Bet kuris Zaidéjas gali
naudotis Siomis vietomis taip, tarsi toje vietoje baty jo
spalvotas Zetonas.

Naudojant kampa, reikia tik 3 savo spalvos Zetony, kad
bity uZbaigta seka. Tq patj kampa kaip savo sekos dalj
gali naudoti daugiau nei vienas Zaidéjas. Ant $iy
langeliy Zetonai nededami.

Kai Zaidimo metu baigsis dalinimo kaladg, visos

iSmesty korteliy kriivelés sumaiSomos ir taip
sukuriama nauja dalinimo kalade.

ZAIDIMO PABAIGA

Zaidimas tgsiamas pagal laikrodzio rodyklg, kol vienas
Zaidejas surenka 4 savo Zetonus i$ eilés ir laimi
Zaidima. Puptastic!

PAKENDI SISU
Mangulaud, 42 méngukaarti, 84 Zetooni
(21 rohelist, 21 sinist, 21 punast, 21 kollast).

MANGU EESMARK
V/didab mangija, kes saab esimesena ainult enda
Zetoone kasutades kokku 4 Zetoonist koosneva JADA.

Jada: katkematu sirge rida 4 sama varvi Zetoonist.

Jada voib jooksta dlevalt alla, vertikaalselt voi
diagonaalselt iile laua.

ETTEVALMISTUS

Aseta mangulaud ménguala keskele. Iga méngija
valib endale meeldivat varvi Zetoonid ja asetab need
enda kdrvale vima. Uks méngija segab kaardid ja
jagab igale mangijale Ukshaaval 3 kaarti, nii et
pealmine kiilg jadb alla. Kdik mangijad voivad oma
kaarte vaadata. Ulejaanud kaardid asetatakse
tagurpidi keeratuna virnas méngulaua kérvale ning
neid kasutatakse TAGAVARAKAARTIDENA.

MANGU MANGIMINE

Mangu alustab jagajast vasakul istuv méngija ning
edasi liigutakse péripdeva. Méngija valib oma kaartide
seast (ihe kaardi ja asetab selle Gigetpidi oma
mangitud kaartide virna (iga mangija hakkab enda
ette ehitama méngitud kaartide virna, mida ndevad
koik mangijad). Seejérel asetab méngija ihe oma
Zetoonidest samale kaardile mangulaual. Nliid votab
mangija tagavarakaartide virna pealt ihe kaardi ja
tema kéik on I&bi.

NB! Sul peab iga kdigu 10pus olema 3 kaarti.

lga kaarti leidub méngulaual kaks korda. Méngija voib
oma kaardi asetada suvalisele kahest sobivast kohast,
kui sellel véljal ei ole juba méne teise mangija Zetooni.
Kui sinu kaardile ei leidu méngulaual sobivat vaba
kohta, aseta kaart oma méngitud kaartide virna, vota
tagavarakaartide virnast uus kaart ja mangi uuesti.
Kui oled Zetoonile koha leidnud, saavad vastased sinu
Zetooni liigutada ainult kaardi MAJOR HUMDINGER
abil.

NB! Méngulaual ei ole MAJOR GOODWAY ega
MAJOR HUMDINGERI kaarti.

MAYOR GOODWAY

Kaardipakiks on 2 major
Goodway kaarti. Major
Goodway kaardi méngimiseks
aseta see oma mangitud
kaartide virna ja paiguta oma
Zetoon SUVALISELE

vabale vdljale mangulaual.
Sinu kéik on nidd I&bi.

Kaardipakiks on 2 major
Humdingeri kaarti. Major
Hundingeri kaardi méngimiseks
aseta see oma méngitud
kaartide virna ja eemalda tiks
vastaste Zetoonidest
mangulaualt. Sinu kéik on nitid
lahi. Sama kéigu ajal ei saa sa
oma Zetooni samale véljale
paigutada.

Brivas vietas: Spéles laukuma &etros sturos atrodas
vairogi. Tas ir brivas vietas. Jebkurs spélétajs drikst
izmantot §is vietas ta, it ka uz tas atrastos vina pasa
krasas zetons.

lzmantojot stura laucinu, vajadzigi tikai 3 savas krasas
Zetoni, lai izveidotu secibu (Sequence). Vienu un to
padu stdra laucinu var izmantot vairaki speletaji ka daju
no savas secibas.

Uz §im vietam Zetoni netiek likti.

SPELES BEIGAS

Speéle turpinas pulkstenraditaja virziena, idz viens
speletajs izveido 4 vienas krasas Zetonu sekvenci viena
rinda — $is speletajs uzvar speéli.

Puptastiski!

PAKENDI SISU
Méngulaud, 42 méngukaarti, 84 Zetooni
(21 rohelist, 21 sinist, 21 punast, 21 kollast).

MANGU EESMARK
Vdidab mangija, kes saab esimesena ainult enda
Zetoone kasutades kokku 4 Zetoonist koosneva JADA.

Jada: katkematu sirge rida 4 sama varvi Zetoonist.

Jada voib jooksta dlevalt alla, vertikaalselt voi
diagonaalselt iile laua.

ETTEVALMISTUS

Aseta mangulaud ménguala keskele. Iga méngija
valib endale meeldivat varvi Zetoonid ja asetab need
enda korvale vima. Uks méngija segab kaardid ja
jagab igale mangijale Ukshaaval 3 kaarti, nii et
pealmine kiilg jadb alla. Kdik mangijad voivad oma
kaarte vaadata. Ulejaanud kaardid asetatakse
tagurpidi keeratuna virnas méngulaua kérvale ning
neid kasutatakse TAGAVARAKAARTIDENA.

MANGU MANGIMINE

Méngu alustab jagajast vasakul istuv méngija ning
edasi liigutakse péripdeva. Méngija valib oma kaartide
seast Uihe kaardi ja asetab selle Gigetpidi oma
mangitud kaartide virna (iga mangija hakkab enda
ette ehitama méngitud kaartide virna, mida nievad
koik mangijad). Seejérel asetab méngija ihe oma
Zetoonidest samale kaardile mangulaual. Nliid votab
mangija tagavarakaartide virna pealt ihe kaardi ja
tema kaik on 1bi.

NB! Sul peab iga kdigu Ipus olema 3 kaarti.

Iga kaarti leidub méngulaual kaks korda. Méngija voib
oma kaardi asetada suvalisele kahest sobivast kohast,
kui sellel véljal ei ole juba méne teise mangija Zetooni.
Kui sinu kaardile ei leidu mangulaual sobivat vaba
kohta, aseta kaart oma méngitud kaartide virna, vota
tagavarakaartide virnast uus kaart ja mangi uuesti.
Kui oled Zetoonile koha leidnud, saavad vastased sinu
Zetooni liigutada ainult kaardi MAJOR HUMDINGER
abil.

NB! Méngulaual ei ole MAJOR GOODWAY ega
MAJOR HUMDINGERI kaarti.

MAYOR GOODWAY

*"———v" Kaardipakiks on 2 major

Goodway kaarti. Major
Goodway kaardi méngimiseks
aseta see oma mangitud
kaartide virna ja paiguta oma
Zetoon SUVALISELE

vabale vdljale mangulaual.
Sinu kdik on niid 1abi.

Kaardipakiks on 2 major
Humdingeri kaarti. Major
Hundingeri kaardi mangimiseks
aseta see oma méngitud
kaartide virna ja eemalda (ks
vastaste Zetoonidest
méngulaualt. Sinu kéik on nitid
|abi. Sama kéigu ajal ei saa sa
oma Zetooni samale valjale
paigutada.

Vabad viljad: manguvélja neljas nurgas asuvad
kilbid. Need on vabad vdljad. Kéik méangijad saavad
neid vélju kasutada nii, nagu oleks seal tema enda
Zetoon.

Nurga kasutamise korral vajad jada kokkupanekuks
ainult 3 Zetooni. Mitu méngijat vdivad sama vélja oma
jadas kasutada. Nendele véljadele ei panda Zetoone.
Kui tagavarakaardid saavad mangu kaigus otsa,
segatakse koik juba méngitud kaardid uue
tagavarakaartide virna ehitamiseks.

MANGU LOPP
Mang jétkub péripdeva, kuni Uks mangija saab neljast
Zetoonist koosneva rea.

See méngija on vditja. Fantastiline!




