LV - LatvieSu
DJ05117 KarSu spéle — Diamoniak

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma

Spélétaju skaits: 2 [1dz 4 spelétaji

Komplekta ietilpst: 55 kartis: 4 x 6 = 24 pils kartis, 20
dimanta kartis, 8 raganinu kartis, 3 feju kartis.

Spéles merkis: visatrak sakrat un izveidot vienas krasas
pili.

SagatavosSanas spélei: kartis novieto kaudzité uz galda, ar attéliem uz leju.

Spéles norise:

Spéli uzsak jaunakais spéles dalibnieks, péc tam spéle turpinas pulkstena
raditaja virziena. Vin$ panem karti no kaudzites un parada to paréjiem
spélétajiem. Spéles gaita katrs daltbnieks, kuram pienakusi karta, panem karti
no kaudzites vismaz vienu reizi. Péc tam dalibnieks pats izlemj, vai nemt
nakamo karti vai art izlaist gajienu.

Kad spélétajs panem karti no kaudzites, vinam ir etras iespéjas:
e Ja spélétajs ir izvilcis “pils” karti:

Ja spélétajs pirms tam nav sacis vél bavét pili, tad vins apgriez pils karti ar
attélu uz augsSu un noliek sev prieksa, tadéjadi sakot bavét pili konkrétaja uz
karts attélota krasa (Ja vien kads cits spélétajs nav jau sacis biveét tas krasas
pili). Lai pabeigtu savas krasas pils blvniecibu, spélétajs var izmantot visas
atbilstosas kartis, ko izvelk savos nakamajos gajienos. Taja pasa laika, visu
citu krasu pils kartis spélétajs novieto labaja pusé un var atdot vai pardot tas
citiem spélétajiem, kas biveé atbilstosas krasas pilis. Ja tiek izvilkta pils karts,
tad spélétajam ir tiesibas vilkt nakamo karti no kaudzites.

e Ja spélétajs ir izvilcis “fejas” karti:
Spélétajam fejas karts janovieto pa labi no sevis un ir tiesibas vilkt nakamo
karti no kaudzites.

e Ja spélétajs ir izvilcis “briljantu” karti:
Spéléetajam briljanta karts janovieto pa labi no sevis un ir tiesibas vilkt
nakamo karti no kaudzites. Izmantojot briljantu kartis, iespé&jams pirkt citu
spélétaju pils kartis (cena: 1 pils karts maksa 3 briljanta kartis).

Uzmanibu! Ja spélétajs sava gajiena laika pérk pils
karti no kada cita spélétaja, vins nedrikst nemt Si
pasa gajiena laika karti no kaudzites vai art pirkt vel
kadu pils karti.

Spélétajs, no kura pérk karti, nedrikst atteikties no
darijuma.

e Ja spélétajs ir izvilcis “raganas” karti:
Nepaveicas! Spélétajam jaizlaiz gajiens un janoliek atpakal kaudzité tris no
savam kartim (tas var bat gan briljantu, gan arl pils kartis, ka ari nolikt
kaudzité drikst raganas karti). Ja spélétajam ir mazak par tris kartim, tad
vinam ir jaatdod visas kartis, kas vinamir.
Ja spélétajam ir “fejas” kartite, vin$ to var izmantot, lai cinttos pret raganu,
noliekot “raganas” karti un “fejas” karti blakus karsu kaudzitei, nezaudéjot 3
savas kartites.
Péc tam, kad spélétajs izvelk “raganas” kartiti, vins vairs nedrikst vilkt citas
kartis, un gajiens pariet nakamajam spélétajam.

KarSu pirksana: “briljantu” kartis lauj spélétajam nopirkt “pils” karti no
pretinieka, lai pabeigtu savu pili (3 “briljanta” kartis apmaina pret vienu “pils”
karti).

- Ja spélétajs nolemj pirkt “pils” karttti, vins $aja gajiena nenem jaunu

kartiti.

- Katra gajiena drikst nopirkt tikai vienu karti.

- Pretinieks nedrikst atteikties pardot “pils” karti.

- Spélétaji nedrikst pirkt “pils” karti, kas nav vinu pils krasa.

Karsu kaudzite: kad kaudzite vairs nav karsu, blakus novietotas kartis veido
jaunu kaudztti.

Uzvar spélétajs, kam pirmajam izdevies pilniba
uzbaveét pili no vienas krasas sesam kartim.

Spéles autori:
Grégory Kirszbaum un Alex Sanders.




LT — Lietuviy
DJ05117 Korty Zaidimas: Diamoniak

Amzius: tinka nuo 5 mety iki 99 mety

Zaidéjy skai€ius: nuo 2 iki 4 7aidéjy

Sudétis: 55 kortos: 4 x 6=24 "pilies" kortos, 20
"deimanto" korty, 8 "raganos" kortos, 3 "féjos" kortos.
Zaidimo tikslas: pirmam pastatyti vienos spalvos pilj.

PasiruoSimas Zaidimui: padékite iSamiSyty ir uzversty korty kalade stalo
viduryje.

Kaip Zaisti: ZaidZiama pagal laikrodZio rodyklés kryptj. Jauniausias zaidéjas
pradeda, paimdamas virSutine korty kaladés kortg ir aproda jg visiems
Zaidéjams. Kai visi Zaidéjai turi po vieng kortele, tada jie gali nuspresti ar nori
imti dar po vieng kortg ar iSmesti turima.

Kuomet yra imama kortelé is kaladés, yra 4 galimybés:
e Jei Zaidéjas issitraukia "pilies" korta:

jeigu Zaidéjas dar néra pradéjes statyti pilies, jis pasideda "pilies" kortg
priesais save. Tai bus jo spalvos pilis (jeigu kitas Zaidéjas yra pradéjes statyti
tokios spalvos pilj, Zaidéjas tokios pat pradéti nebegali). Jeigu vélesniuose
éjimuose jisiSsitrauks ne savo spalvos "'pilies" kortas, jis jas turés pasidéti ant
stalo, kairéje puséje (jas bus galima iSmesti arba parduoti). Jeigu kortos
traukimas blina sékmingas, ir Zaidéjas pilj padidina, jis turi teise traukti dar
vieng kortg i$ kaladés.

e Jei zaidéjas issitraukia "féjos korta":
kortg pasideda sau i$ kairés pusés ir traukia dar vieng korta.

e Jei zaidéjas isSsitraukia "deimanto" korta:
kortg pasideda sau iS kairés pusés ir traukia dar vieng kortg. "Deimanto" kortg
véliau bus galima panaudoti iSsiperkant savo pilies kortas i$ kity zaidéjy arba
panaudoti savo pilies statymui (trys "deimanty" kortos lygios vienai "pilies"
kortai.

Pastaba: Jeigu Zaidéjas nusprendzia pirkti "pilies" kortg is kito Zaidéjo ( &€jimo
metu galima pirkti 1 kortg), jis negali to éjimo metu traukti kortos is kaladés.
Kitas Zaidéjas negali atsisakyti parduoti "pilies" korta.

e Jei zaidéjas iSsitraukia "raganos" kortg:
Nepasiseke! Zaidéjas privalo i$mesti tris savo kortas
("deimantus", jam priklausiancias kity zaidéjy "pilies"
kortas, arba net savo '"pilies" kortas.). Kortos
iSmetamos j stalo vidury (kartu su "raganos" korta), tg
€jima jis nebegali atlikti jokiy veiksmuy. jei Zaidéjas turi
maziau nei tris kortas, jis iSmeta tiek korty kiek turi.
Jei zaidéjas turi "féjos" korta, jis jg panaikina
"raganos" kortg ir iSmeta jas abij stalo vidury, neprarasdamas 3 savo korteliy.
Jokiy veiksmy tg éjima atlikti taip pat nebegali. IStraukes “raganos” kortele,
Zaidéjas nebegali traukti daugiau korteliy, ir eilé pereina kitam Zaidéjui.

Kortelés pirkimas: “Deimanto” kortelés leidZia Zaidéjui nusipirkti “pilies”
kortele is priesininko, kad uzbaigty savo pilj (3 “deimanto” kortelés mainais j
vieng “pilies” kortele).

- Jei zaidéjas nusprendzia pirkti “pilies” kortele, Sio éjimo metu jis

netraukia naujos kortelés.

- Per vieng éjima galima nusipirkti tik vieng kortele.

- PrieSininkas negali atsisakyti parduoti “pilies” kortelés.

- Zaidéjai negali pirkti “pilies” kortelés, kuri néra jy spalvos.

Korty kaladé: Kai kaladéje pasibaigia visos kortos, vienas i$ Zaidéjy sumaiso
visas iSmestas j stalo vidury kortas, ir suformuoja naujg kalade.

Kas laimi? Pirmas Zaidéjas, kuris pastato savo spalvos pilj (iS 6 korty)
skelbiamas nugalétoju.

Zaidimo autoriai: Grégory Kirszbaum
ir Alex Sanders.




EE — Eesti
DJ05117 - Kaardimadng: Diamoniak

Vanus alates: 5-99-aastastele

Mangijate arv: 2 — 4 mangijat

Mang sisaldab: 54 kaarti: 4 x 6 = 24 lossikaarti, 20
teemandikaarti, 7 ndiakaarti, 3 haldjakaarti.

Mangu eesmark: saada esimesena valmis oma varvi loss.
Manguks valmistumine. Pane kaardipakk laua keskele, nagu allpool.

Mangu kaik. Mangukord liigub edasi paripaeva. Noorim mangija votab pakist
kaardi ja nditab seda teistele mangijatele. Mangu jooksul peavad pakist
vahemalt Gihe kaardi votma kdik mangijad, seejarel saavad nad otsustada, kas
nad tahavad votta pakist veel ihe kaardi voi mangukorra edasi anda...

Pakist kaarti vottes on mangijal 4 voimalust:
e Mangija saab lossikaardi.

Kui méangija ei ole veel lossi ehitama hakanud, paneb ta saadud lossikaardi
enda ette ja ehitab selle kaardi varvi lossi (valja arvatud juhul, kui mdni teine
mangija juba ehitab sama varvi lossi). Kui katte jouab selle mangija jargmine
kaik, peab ta koiki tema lossi varvi kaarte kasutama oma lossi ehitamiseks.
Mis tahes muud varvi lossikaardid tuleb panna lauale méangijast paremale (ta
vOib neist hiljem mangu jooksul lahti saada voi need maha miita). Parast
lossikaardi Glesvotmist v6ib mangija votta pakist veel Gihe kaardi.

e Mangija saab haldjakaardi.
Ta paneb selle lauale endast paremale ja vGib pakist votta veel Ghe kaardi.

e Mangija saab teemandikaardi.
Ta paneb kaardi lauale endast paremale ja voib pakist votta veel Ghe kaardi.
Teemandikaartidega saab teistelt mangijatelt osta lossikaarte ja seega
aitavad need mangijal ehitada tema konkreetset varvi lossi (3
teemandikaardi eest saab osta Uhe lossikaardi).

Ettevaatust! Kui mangija soovib osta lossikaarti (iga kdiguga saab osta ainult
Uhe kaardi), ei tohi ta selle kdigu ajal pakist uut kaarti votta.
Teine mangija ei saa lossikaardi miligist keelduda.

e Maingija saab ndiakaardi.
Paha lugu! Mangija jaab vahele ning peab saadud
ndiakaardi ja kolm enda kaarti (teemandikaardid voi
kaardid, mis kuuluvad teiste mangijate lossidesse voi
tema enda lossi!) panema laua keskel oleva
kaardipaki kdrvale. Kui tal on vahem kui kolm kaarti,
peab ta dra andma kdik oma kaardid.)
Kui mangijal on haldjakaart, vib ta sellega ndia
vastu voidelda, pannes saadud ndiakaardi ja haldjakaardi laua keskel oleva
kaardipaki korvale, ilma et peaks 3 oma kaarti dra viskama.
Kui mangija tdmbab “ndia” kaardi, ei tohi ta enam kaarte vétta ning mang
I3heb jargmise mangija kdes edasi.

Kaardi ostmine: “Teemanti” kaardid lubavad mangijal osta “lossi” kaardi
vastaselt, et I6petada oma loss (3 “teemanti” kaarti Gihe “lossi” kaardi eest).
- Kui mangija otsustab osta “lossi” kaardi, siis ta sel kdigul uut kaarti ei
vota.
- lga kaigu ajal vOib osta ainult Ghe kaardi.
- Vastane ei tohi keelduda “lossi” kaarti miiimast.
- Mangijad ei tohi osta “lossi” kaarti, mis ei ole nende varvi.

Kaardipakk. Kui pakki ei ole enam jaanud thtegi kaarti, votab ks mangija
koik selle korvale pandud kaardid (les, segab need |abi ja asetab tagasi laua
keskele, moodustades uue kaardipaki.

Kes voidab?

Mangu vGidab mangija, kes saab oma lossi
esimesena taielikult valmis (tal saab kokku 6
sama varvi kaarti).

Mdngu autorid: Grégory Kirszbaum ja
Alex Sanders.




For 5 to 99 year olds
CD 2 to 4 players

@ Content: 55 cards: 4 x 6 = 24 “castle” cards, 20
“diamond” cards, 8 “witch” cards, 3 “fairy” cards.

Aim of the game: Be the first to build the
castle of your colour.

Getting the game ready: Shuffle the cards and place
them face down in a pile in the middle of the table.

Playing the game: Play moves clockwise around the table. The
youngest player draws a card and shows it to the other players.
Throughout the game, players have to draw at least once (except
when buying a card); then they can decide to continue drawing
or hand over to the next player...

There are 4 options when drawing:

- The player draws a "castle" card: if the player is not yet buil-
ding a castle, they place it in front of them and must build the
castle of that colour (unless another player is already building

a castle of that colour). In the next rounds, they can use all the
“castle” cards of this colour to build their castle. They place any
“castle” cards of the other colours on their right (they can get rid
of them or sell them later in the game). After drawing a “castle”
card, the player may continue to draw.

- The player draws a “fairy” card: they place it on their right
and can continue to draw.

- The player draws a “diamond” card: they place it on their
right and can continue to draw.




- The player draws a "witch" card: bad luck! The player places
3 cards from their hand (diamonds, other players' castle parts
or their own!) + the "witch" card next to the deck. If they have
fewer than 3 cards left, they must give up all their remaining
cards. If the player has a “fairy” card, they can use it to counter
the witch by putting the “witch” card + the “fairy” card next
to the deck, without throwing away 3 of their cards. After
drawing a “witch” card, the player cannot draw any more and
play moves on to the next player.

Buying a card: “diamond" cards allow the player to buy a

"castle" card from an opponent to complete their own castle (3

“diamond” cards in exchange for one “castle” card).

- If the player decides to buy a “castle” card, they do not draw a
card in this turn.

- Only one card can be purchased per turn.

- The opponent cannot refuse to sell a “castle” card.

- Players cannot buy a "castle" card that is not of their own
colour.

When the deck is used up, one player takes all the cards,
shuffles them, and puts them down again to make a new deck.

Who wins? The winner is the first person to make a complete
castle (6 cards of the same colour).

A game by Grégory Kirszbaum
and Alex Sanders.




5-99 net
G’ 2-4 urpoka

B komnnekTe: 55 KapTouek: 4 X 6 = 24 KapTOUKM
«3aMOK», 20 KapTouek «bpunanaHT», 8 kapTouek
«BeZbMa», 3 KapTOUKK «des».

@ Llenb urpbl: nepsbiM NOCTPOUTDL 3aMOK CBOEr0
LiBeTa.

MoaroToBKa K Urpe: nepemeLlanTe KapTouku u
BbINIOXMWTE UX B LLEHTPe CTONA CTOMKOI NNLLeBOA
CTOPOHOW BHU3.

Xoga, urpbl. Xo4 nepexoauT no 4acosoit cTpeske. Camblit
MNAZLWNIA UFPOK NepBbIM BEPeT KAPTOUKY U3 CTOMKM U
NoKa3blBaeT ee OCTasIbHbIM UPOKaM.

Bo BpeMms Kaxz0ro Xxoaa Urpok AOMKeH B3ATb KaK MUHUMYM
0flHY KapTouKy (KpoMme cyyaes, KOraa OH NMoKyrnaeT KapTouky).
3aTem OH 1160 NpoLoMKAET BpaTh KAPTOuKM, MM6O NepesaeT
XO[, CNIeflytoLLLEeMY UFPOKY...

Ecnu urpok 6epet KapTouKky, BO3MOXKHO 4 BapuaHTa:

- UIrpok B3sn KapTouKy «3aMoK». EC Urpok elue He cTpouT
3aMOK, OH KIaA€eT KapTouKy nepes coboi v oHa onpeaenser
LiBET ero 3amKa (eCnM TObKO APYro UTPOK yxe He CTPouT
3aMOK 3TOr0 LiBeTa). YTo6bl MOCTPOUTH 3aMOK, NFPOK AO/KEH
cobpatb BCe KapTOuKM «3aMOK» 3TOTO LiBETA BO BpeMs
CNeAyIoLLMX X008, KapTouki «3aMOK» ApYruX LIBETOB UMPOK
KNazeT crpasa ot cebs (4To6bl NoToM CHpPOCHTL UAM NPOAATL
X B X0Ae napTu). ECIv Mrpok B3sa KapTouKy «3aMOK», OH
MOXET B3STb eLue OAHY KapTouKy.

- VIrpok B3sn KapTouky «des». OH KIageT ee cripasa oT cebs,
1 OH MOXET B3STb €LUe OAHY KapTOuKy.




- UIrpok B3an KapTouky «6punnuant». OH KnazeT ee cnpasa
oT cebsl, M OH MOXET B3ATb €Lle OAHY KapTOUKy.

- Urpok B3an kapTouky «BefibMa». He nosesso! Urpok knaget
PAAOM CO CTOMKOM 3 CBOM KapTOUKM (BPUANMAHTBI, YacTn
3aMKOB IPYriX UrPOKOB WM YaCTW CBOEMO 3aMKa) U KapTouKy
«BeAbMa». ECn y Hero MeHbLue 3 KapTouek, OH TepseT 1X Bce.
ECAn y Mrpoka ecTb KapTouka «hes», OH MOXEeT UCMOb30BaTh
ee /1A 3aLNThl OT BeAbMbI: OH KNaAeT PAAOM CO CTOMKON
KapTOuKy «BeAbMa» 1 KapToOuKy «des», U NP1 3TOM OH He
TepAaeT 3 KapTouKW. ECn Nrpok B3sN KapTouKy «BefbMa»,

OH bonblue He MOXeT bpaTb KAPTOUKM 1 XOA NEePEXOAUT K
CnefyloLLeMy Urpoky.

Mokynka KapTouku. KapToukn «6puninaHT» no3sonaot

UIPOKY KyNUTb Y COMEPHIKA KapTOUKy «3aMOK» AN

CTPOWTENBCTBA CBOETO 3aMKa (O/IHY KapTOUKY «3aMOK» MOXHO

KynUTb 32 3 KapTOUKM «OpUIINaHT»).

- Ecnv urpok pewnn KynuTb KapTouKy «3aMoK», OH He bepeT
KapTOUKM U3 CTOMKM BO BPeMS 3TOro XoAa.

- 3a 0/IMH X0/, MOXHO KynuTb TOJIbKO OAHY KapTOUKYy.
- COI'IepHVIK HE MOXET 0TKa3aTbCA NPOAATb KAPTOUKY «3aMOK».
- WIrpok He MOXeT KynuTb KapTOuKy «3aMOK» He CBOEro LBeTa.

ECnn KapTouku B CTOMKE 3aKOHYWIUCh, OAMH W3 UTPOKOB
nepemeLnBaeT cOpOLLIEHHbIE KAPTOYKM 1 BHOBb BbIKNAZbIBAET
UX CTOMKOM.

Kto nobexpaet? Mobexaaer
UrpOK, KOTOPbIV NepBbIM
nocTpoumn 3amok (cobpan 6
KapTOueK CBOEro LiBeTa).

AgTopbl Urpsl: Grégory Kirszbaum,
Alex Sanders.




