Zaidéjy kiekis: 3-6. Laikas: 25 min.
Zaidéjy amzius: 7+.

Komponentai

78 temperatlros kortos;
30 veiksmo korty; taisykles.

Zaidimo tikslas

HEATED - trumpas, azartiSkas ir linksmai
piktas korty zaidimas. Jo metu zaide€jai,
pasinaudodami temperaturos ir veiksmo
kortomis, reguliuoja savo ir priesininky kaitra.
Tikslas - laiméti zaidima:

® Surenkant lygiai #13 laipsniy, kuriuos
sudaro atskiry pries zaideja ant stalo padéty
temperatdros korty suma.

e Eliminuojant visus prieSininkus -
priverCiant juos ,perkaisti” pasiekiant +16
laipsniy, arba ,susalti” ties -13 laipsniy.
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Pasiruosimas zaidimui
1. ISmaisykite ir padalinkite po 5 kortas
kiekvienam zaidéjui.
2. Likusias kortas padekite uzverstas stalo
viduryje. Tai - nepanaudoty korty malka.

Palikite vietos ir suzaisty korty kravai.
3. Paskutinis karstoje vonioje buves zaidéjas
pradeda zaidima.

Ejimo eiga
Zaidéjo éjima sudaro 3 vienas po kito
sekantys etapai:

1 etapas: Zaidéjas privalo traukti korta nuo
nepanaudoty korty malkos virSaus. Jei tai:

® Temperaturos korta - zaidejas turi
pasideti jg atversta prieSais save.

® Veiksmo korta - jei Si korta néra
kombinacijy korta, zaidejas privalo jg suzaisti
(zr. veiksmo korty galios). Kombinacijy korta
privaloma nedelsiant iSmesti | panaudoty
korty kruva, neaktyvavus jos galios.
2 etapas: zaidéjas privalo suzaisti vieng is
rankoje turimy korty. Jei tai:

® Temperaturos korta - Zaide€jas ja
privalo padeéti pries save arba bet kurj
priesininka.

® Veiksmo korta - Zaidéjas jg suzaidzia
atsizvelgdamas | jos galia.
3 etapas:
Ejimo pabaigoje Zaidéjas privalo pasipildyti
ranka, traukdamas nuo nepanaudoty korty
malkos virsaus tol, kol turés 5 kortas rankoje.

Po to éjimas pereina kitam zaidéjui pagal
laikrodzio rodykle.

Veiksmo korty galios

Atvertus veiksmo kortg 1 etape, jos

galia privalu pritaikyti sau, arba, jei tai
kombinacijos korta, jg iSmesti | panaudoty
korty krdva. 2 etape Zaide¢jas veiksmo kortos
galig gali pritaikyti tiek sau, tiek pasirinktam
priesininkui:
Apsaugos korta - suzaisdamas Sig
korta zaidejas jg padeda atversta
pries save arba pasirinkta priesininka.
Kai prieSininkas suzaidzia pries
Zaideéja temperaturos kortg, zaidéjas
privalo iSmesti tiek prieSais gulincia
apsaugos kortg, tiek tuo metu pries jj
suzaista temperaturos kortg | panaudoty
korty krUva. Vienu metu zaidéjas gali tureti
daugiau nei viena jj saugancia apsaugos
korta.

Draudimo korta - suzaisdamas Sia
kortg zaidéjas ja padeda atversta
pries save arba pasirinkta
priedininka. Zaidéjo éjimo 2 etapo
metu prie§s Zaidéjg gulinti
draudimo korta neleidzia jam Zaisti korty is

rankos (1ir 3 etapai nera praleidziami). Vietoje
to jis privalo iSmesti viena turima draudimo
kortg | panaudoty korty kruva. Vienu metu
zaidéjas gali tureti kelias pries jj suzaistas
draudimo kortas: tokiu atveju kiekviena rata
jis nusimeta po viena is siy korty.

Rankos keitimo korta - suZaisdamas
V5 Sig korta Zaidéjas privalo jg iSmesti |
[ ;] panaudoty korty kruva. Tuomet jis
turi pasirinkti bet kurj priesininka
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(W arba save. Pasirinktas Zaidéjas

iSsimeta visas rankoje esancias kortas
] panaudoty korty kruva ir traukia tok] patj
skaiciy naujy korty iS nepanaudoty korty
malkos.

Kombinacijos korta - leidzia
suzaisti dar iki 2 arba 3 papildomy
korty.  Zaidéjui  panaudojus
kombinacijos kortg, galima
suzaisti ir maziau korty, nei
nurodyta. Tai gali bati veiksmo ir/ar
temperatUros kortos. Zaisdamas kelias kortas
zaidéjas jas gali paskirstyti sau irfar
prieSininkams savo nuozidra. Suzaista
kombinacijos korta pasalinama j panaudoty
korty kruva.




Korty prastinimas
Patogumo delei, jei pries zaidejg bet
kuriuo metu atsiduria vienodos reikSmeés, bet
priesingy zenkly temperatury deriniai (pvz. -3
ir +3; arba -4, +2 ir +2), juos privaloma prastinti
iSmetant | panaudoty korty krava.

Zaidéjy eliminavimas
Zaidéjas yra eliminuojamas jei pries ji padéty
korty suma pasiekia:

e -13 laipsniy arba maziau (susala).
® +16 laipsniy arba daugiau (perkaista).

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi i$ karto kai:

® Jei zaidéjo temperatlra bet kuriuo
metu tampa lygiai +13 laipsniy. Sis Zaidéjas
laimi zaidima.

® Jei eliminuojami visi Zaidéjai, iSskyrus
viena. Sis Zaidéjas laimi Zzaidima.

® Kai pasibaigia nepanaudoty korty
malka. Tokiu atveju ji néra permaiSoma ir
zaidZziama su rankoje likusiomis kortomis,
pradedant nuo pirmo zaidéjo, kurio éjimo
pradzioje nepanaudoty korty malka yra
visiSkai tuscia. Visi zaidejai dar gali atlikti po
viena ejima, praleisdami 1ir 3 etapus. Taigi

paskutinis éjimas atitenka zaidéjui, kuris pries
tai trauké paskutine nepanaudoty korta.
Zaidima laimi tas, kurio temperatdros suma
yra arCiausiai +13 laipsniy. Jei lygiosios — tie
zaideéjai dalinasi pergale.

Komandinis Zzaidimo variantas

Zaidima galima zaisti komandomis du pries
du ar trys pries tris. Jei laimi bent vienas
komandos narys - laimi visa komanda. Jei
zaidéjas surenka pralaimeéjimo temperatdros
tagky suma - visa komanda pralaimi. Siame
variante laimeéjimo temperatdros sumos
taskai lieka +13 laipsniy. Pralaimejimo
temperatlros sumos taskai tampa -10 ir +16
laipsniy. 1 etape istraukta korta galite déti ne
tik sau, bet ir savo komandos nariui.
Komandos narys negali apeiti apsaugos
kortos, todél norédamas padéti — privalo
pirmiausia pasalinti apsaugos korta.
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Taisykliy patikslinimai

® Jei zaidejo rankoje nebelieka korty, jis
privalo pereiti prie 3 etapo ir iSsitraukes kortas
baigti ¢jima.

® Apsaugos korta neapsaugo nuo
draudimo ir rankos keitimo korty, taip pat
nuo savo éjimo 1 etapo metu issitrauktos
temperatlros kortos. Kitaip tariant
apsaugos korta apsaugo tik nuo vienos
prieSininko ar komandos nario pries zaideja
suzaistos temperaturos kortos.

PERZIUREKITE
TAISYKLIY VAIZDO
JRASA!

Autoriy komentaras: ,Dékojame visiems, kurie
mus palaiké viso kdrimo ir leidimo procese. Visas
darbas buvo didelis isSukis".

Didziausia padéka norime PROTO
skirti Vilniaus stalo Zzaidimy TIPAS
kdrejy gildijai ,,PROTOTIPAS*
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