atsarga, i$ kurios 7aidéjai trauks detales.
3. Pasirinkite Svyturio kortele — samoningai arba atsitiktinai - ir jstatykite jg j
korteliy laikiklj. Si Svyturio kortelé nesikeicia iki pat Zaidimo pabaigos.
4. Padékite savo statinio pa%rindq priesais save.

5. Laikmatj padékite ant stalo.

6. Pasiimkite Svyturio priZiarétojg (figuréle) ir reikalingas Svyturio
statymo detales i$ atsargy, tada netvarkingai iSdéliokite jas priesais

savo statinio pagrinda.

£

Korteliy laikiklio surinkimas. : e '
Kortelés  virSuje  esantis

skaicius nurodo is  kiek

- detaliy sudarytas svyturys.
> ~  DviejyZaidéjy Zaidimas

Zaidimas vyksta penkis raundus. Kiekvieno raundo pabaigoje Zaidéjai iSardo savo Svyturius, netvarkingai sudédami dalis
priesais savo statinio pagrinda, ir pereina prie kito raundo.

APSILIMAS...
Svyturio kortele jdékite j laikiklj taip, kad biity aiSkiai matoma abiem Zaidéjams. Pradfioje abu Zaidéjai vienu metu stato
Svyturj.

1 taskas skiriamas pirmam Zaidéjui, kuris be klaidy pastato savo Svyturj ir Salia jo padeda priZiarétoja. Jei Svyturyje yra statybos
klaida, vertinamas varZovo Svyturys. Jei varzovo Svyturys pastatytas teisingai, taskg laimi jis.
VISKAS GREITEJA!
Svyturio kortelé vis dar jstatyta j laikiklj, kad bty aiSkiai matoma abiem Zaidéjams. Prasidéjus 2 raundui, laikmatis apver¢iamas
ir abu Zaidéjai vienu metu pradeda statyti Svytur].
© 1 taskas skiriamas kiekvienam Zaidéjui, kuris per 30 sekundiy be klaidy pastato 3vyturj ir 3alia jo padeda prizidirétoja.

DRASUS, NET NAKTT!

Dabar nakties kortele padékite priesais Svyturio kortele, kad jg uzdengtuméte. Prasidéjus raundui, abu zaidéjai vienu
metu pradeda statyti Svyturj iS atminties. Kai abu Swyturiai baigti, nuimama nakties kortelé ir tikrinamos konstrukcijos.

© 1 taskas skiriamas pirmam Zaidéjui, kuris be klaidy pastato savo Svyturj ir Salia jo padeda prizidirétojg. Jei Svyturyje yra statybos
klaida, vertinamas varZovo Svyturys. Jei varzovo Svyturys pastatytas teisingai, taskg laimi s.

BEBAIMIAIL

JOV\DELEEE Kaip ir 3-ajame raunde, $vyturio kortelé paslepiama po nakties kortele. Prasidéjus raundui, laikmatis apvergiamas ir

+ @ abu Zaidéjai vienu metu pradeda statyti Svyturj. Kai abu Svyturiai baigti, nuimama nakties kortelé ir tikrinamos konstrukcijos.
) © 1taskas skiriamas kiekvienam Zaidéjui, kuris per 30 sekundZiy be klaidy pastato Svyturj ir Salia jo padeda priZitirétoja.

DIDYSIS FINALAS!

Zaidéjai grazina visas savo dalis j atsargas. Svyturio kortelé vis dar paslépta po nakties kortele. Prasidéjus raundui, abu
Zaidéjai vienu metu pradeda statyti Svyturj. Kai abu Svyturiai baigti, nuimama nakties kortelé ir tikrinamos konstrukcijos.

© 1taskas skiriamas pirmajam Zaidéjui, kuris be Klaidy pastato savo 3vyturj ir 3alia jo padeda prizidrétoja. Jei Svyturyje yra
statybos klaida, vertinamas varZovo Svyturys. Jei varovo Svyturys pastatytas teisingai, taskg laimi jis.

ROUND 5

&£’

PERGALE! l Po penkiy raundy Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky, laimi zaidima!
~ Rezimai OKA LUDA EDITIONS
Komandinis reZimas (3 arba 4 Zaidéjai): \Vienas Zaidéjas paskirsto detales ir povieng perduoda ~ Sudétis : Clermont d'Excideul
jas savo komandos draugui, kuris stato Svyturj. Galima sudaryti dvi komandas po du Zaidéjusarba 20 dvipusés Svyrutio 24160 - FRANCE
vienos komandos du Zaidéjus, Zaidiancius pries viena Zaidéja. O kodél gi ne — galite pridéti daugiau ~ korteles, 1 nakties
komandos nariy, kurie paeiliui perduoda detales po vieng! kortele, 1 kortelés

laikiklis, 2 statinio
pagrindai, 92 medinés
O i - 1 S . defalés, 1 laikmatis 30
. suskaiciuojamos teisingai pastatyty Svyturiy dalys. Kiekviename naujame Zaidime tikslas yra pagerinti <o) ndziy, 10 tas

% ky 48
& savo rekorda. 7etonal. ’b

PriZitirétojo rezimas (1Zaidéjas): Zaidziate visus penkis raundus, pirmasis skirtas treniruotei.
Toliau statote skirtingus Svyturius. Pirmg kartg padarius klaid, Zaidimas sustabdomas ir



