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257 INSTRUKTIONER

ALDERSGRUPPE: 8 ar og op
SPILLERE: 2 til 7

FORMAL: At have det laveste antal point, efter alle 11 omgange af spillet er blevet afviklet.
KORTENE: Spillet bestar af to spil kort med 58 kort i hver. Hvert spil kort indeholder fem
kularer: stjerner %, hjerter ¥, klor %, spar 4 og ruder 4. Hver kulgr omfatter 11 kort: 3 til 10
samt bonde, dronning og konge. Spillet indeholder 6 jokere.

GIV KORT: Alle kortene (begge spil kort) skal blandes, inden der gives kort til hver omgang.
| forste omgang af spillet gives der 3 kort, ét ad gangen, til spillerne. For hver efterfalgende
omgang gives der yderligere et kort til hver spiller, saledes at man i anden

omgang har fire kort, i tredje omgang har fem kort osv. | spillets sidste omgang har hver
spiller 13 kort. Nar der er blevet givet kort, lzegges de resterende kort i midten som en
bunke, man kan traekke fra, og det gverste kort vendes og laegges som det forste kort i
bunken til kasserede kort.

KORTVALORER: Vardien af hvert talkort er lig med dets valer, en bonde = 11,

dronning = 12, konge = 13, joker = 50 og den aktuelle trumf = 20. Trumfen skifter fra
omgang til omgang og vil altid veere det kort, hvis valer svarer til det antal kort, der er blevet
givet i den pageeldende omgang. Nar der er givet tre kort, er 3’erne trumf, nar der er givet
fire kort, er 4’erne trumf osv. indtil den sidste omgang, hvor det er kongerne, der er trumf.
En joker er altid trumf.

SERIE: En serie bestér af en raekke pé tre eller flere kort af samme kuler, f.eks. 54, 64, 74
eller 9%, 10%, J*, Q. Ethvert kort i en serie kan erstattes af en hvilken som helst trumf
eller en joker. For eksempel nar 7’erne er trumf, kan man lave en serie bestaende af 94,
7%, J¢ eller 64, 7%, 7%, 9¢. Man kan have lige s& mange trumfer eller jokere i en serie,
som man vil (og de ma gerne veere placeret side om side).

S/ET: Et st bestér af tre eller flere kort af samme valor uanset kulgr, f.eks. 8%, 8%, 84,
eller Ko, K¢, K¥, K. Ethvert kort i et seet kan erstattes af en hvilken som helst trumf eller
en joker. For eksempel nar 8’erne er trumf, kan man lave et seet bestaende af 84, Q4, Qx.
Man kan have lige s& mange trumfer eller jokere i et saet, som man vil (og de méa gerne
veere placeret side om side).

AFSLUT: Hvis en spiller, efter at have trukket et kort fra bunken eller det overste kort fra
bunken med frasorterede kort, er i stand til at arrangere alle de kort, som han/hun har pa
handen, i st og/eller serier, og efterfolgende kun har ét kort tilbage, afslutter han/nun ved
at leegge det sidste kort i bunken med kasserede kort. Det kasserede kort ma gerne veere
et kort, som spilleren kunne have lagt ned sammen med sine andre kort.

SPILLET: Spilleren til venstre for den, der har givet kort, begynder, og spillet fortsaetter
med uret. Hver tur begynder med, at man traekker et kort fra bunken eller tager det overste
kort fra bunken med kasserede kort. Man afslutter sin tur ved at kassere et kort. En spiller
ma kun lzegge sine seet og/eller serier, nar han/hun afslutter, eller (efter tur), nar en anden
spiller har afsluttet.



Nar en spiller har afsluttet, far de resterende spillere hver iszer én tur. De resterende
spillere vil efter tur enten traekke et kort fra bunken eller tage det overste kort fra bunken
med kasserede kort. Spilleren vil derefter leegge alle sine seet og/eller serier, kassere et
kort, og elle de kort, han/hun har tilbage pa handen, sammen. Man ma ikke lzegge kort til
en anden spillers seet eller serier. Valoren pa de kort, der ligger pa bordet, har ingen
betydning — det er kun de kort, man har tilbage pa handen, der teelles med.
Regnskabsfareren noterer pointene og teeller lsbende sammen.

Spilleren til venstre for den, der har givet kort, skal nu give kort, alle kortene blandes, og
der gives kort til den nzeste omgang. Antallet af kort oges med ét kort for hver omgang, og
trumfen skifter som beskrevet ovenfor. Spillet fortseetter indtil den 11. omgang, hvor det er
kongerne, der er trumfkort. Den spiller, der har det laveste samlede antal point, vinder
spillet.

BEMZERKNINGER:

1. Evnen til at se, hvordan du kan lave saet og serier af de kort, du har pa handen, kan
veere ngglen til at vinde spillet. Du kan komme bagfra i den sidste omgang ...

deraf vores slogan: Spillet er ikke afgjort, for kongerne szetter trumf pa!

2. Hvis du bliver usikker pa, hvilket kort der er trumf, kan du teelle, hvor mange kort du har
pa handen. Trumfen for den igangveerende omgang er det kort, hvis valer er lig med det
antal kort, du har pa handen.

3. Hvis man kasserer en trumf, er det kun den efterfolgende spiller,

der kan tage den op. Hvis det ikke er din tur, sa lad veere med at sige noget — maske bliver
den overset. Sa snart den naeste spiller har trukket et kort, er trumfen ded, og ingen kan
bruge den. Det samme geelder alle kasserede kort.

4. Eftersom man kun har én chance for at lsegge alle szet og serier ned, efter en spiller har
afsluttet, er det for eksempel en fordel at beholde tre konger (da de udger et saet, som kan
leegges ned), mens det er en ulempe kun at have to konger og ikke nogen trumf.

5. Hvis du kun har én trumf eller joker og ikke kan spille den (det kan ske i de forste
omgange), kan det veere en god ide at kassere den. Det vil minimere dit tab (trumfer og
jokere giver mange point), men desveerre vil det sandsynligvis hjeelpe dine modstandere.

6. Hvis alle kort i bunken er blevet trukket i sidste omgang af et spil med syv spillere, skal
bunken med de kasserede kort blandes igen og laegges som bunken til at treekke fra. Hvis
du onsker at spille med 8 spillere, skal du genbruge bunken med kasserede kort til at fylde
bunken op med i sidste omgang. Hvis du vil spille med flere spillere, skal du bruge et ekstra
spil kort.

Mere sjov med FIVE CROWNS®
KABALE-SPILLEREGLER

FORMAL: At afslutte alle 11 haender.

GIV KORT: Lzeg 11 bunker ud med tre kort i den forste, fire i den anden, fem i den tredje
osv., sa der er 13 kort i den 11. bunke. Leeg hver bunke, sa du kan se kortene, og arrangér
hver bunke som en hand i Five Crowns. Den farste hand bestar af tre kort, hvor 3’erne er
trumf; den anden hand bestar af fire kort, hvor 4’erne er trumf osv. Du ma ikke flytte kort
mellem de forskellige haender.



SPILLET: Vend det overste kort i bunken med de resterende kort. Se pa alle heender, og
spil kortet i den hand, hvor du mener, det vil veere til storst gavn, og kassér et kort fra
samme hand. Det kasserede kort kan ikke bruges igen. Nar en hand kan afsluttes

(i henhold til de normale regler for Five Crowns), vender du den om. Fortsaet med at traekke
ét kort fra bunken ad gangen, indtil alle haender er vendt (du har vundet), eller bunken lgber
tor for kort, inden du afslutter alle haender (du har tabt).

2w INSTRUKTIONER

ALDER: Fran 8 ar
SPELARE: 2-7

MAL: Att 4 lagst poang nér alla 11 omgangarna &r spelade.

KORTLEKEN: Spelet innehaller tva kortlekar med 58 kort. Varje kortlek har fem sviter:
stjarna %, hjarter ¥, kiover &, spader # och ruter 4. Varje svit bestar av elva kort: 3 till 10,
knekt, dam och kung. Spelet har sex jokrar.

DELA UT KORTEN: Innan korten delas ut blandas alla kort (fran bada kortlekarna). | forsta
omgangen delas tre kort ut, ett i taget, till spelarna. For varje omgang delas ytterligare ett
kort ut till varje spelare. Andra omgangen delas alltsa fyra kort ut, tredje omgangen delas
fem kort ut osv. | den sista omgangen har varje spelare tretton kort. Efter varje omgang
placeras de aterstaende korten i en draghog i mitten och det 6versta kortet vands upp for
att starta kasthégen.

KORTENS VARDE: De numrerade korten har sitt vérde, knekt = Il, dam = 12, kung = 13,
joker = 50, och omgangens "vilda” kort = 20. Det vilda kortet andras fran omgang till
omgang, och &r det kort som motsvarar antalet kort i omgangen. Det betyder att nar tre
kort delas ut &r trean vilt kort, nar fyra kort delas ut &r fyran vilt kort, och sa vidare anda tills
kungen &r vilt kort. Jokern ér alltid ett vilt kort.

SERIER: En serie bestar av en foljd av tre eller fler kort i samma svit, dvs. 5%, 6%, 7+ eller
9%, 10%, Jk, Qxk. Ett kort kan erséttas av ett vilt kort eller en joker. Exempel: om sjuan &r
vilt kort, kan en

serie vara 94, 7%, J¢ eller 64, 7%, 7%, 9¢. Du kan ha obegrénsat antal vilda kort eller jokrar
i en serie (och de kan vara i foljd).

BOCKER: En bok bestar av tre eller fler kort av samma sort oavsett svit, dvs. 8%, 8%, 84,
eller Ko, K¢, K¥, Kx. Ett kort i en bok kan ersattas av ett vilt kort eller en joker. Exempel:
om attor ar vilda kort kan en bok besta av 84, Q#, Q. Du kan ha obegréansat antal vilda
kort eller jokrar i en bok (och de kan vara i foljd).

GA UT: Om en spelare, efter att ha dragit ett kort i draghégen eller tagit upp det éversta
kortet i kasthdgen, kan ordna samtliga kort han eller hon har pa handen i bocker och/eller
serier med ett enda kort 6ver lagger spelaren ned korten och lagger det aterstaende kortet
pa kasthogen. Det 6verblivna kortet kan vara ett kort som dven hade kunnat ingé i boken
eller serien.

SPELET: Spelaren till vanster om given borjar och spelet fortsatter medsols. Varje omgang
borjar med att ett kort antingen dras fran draghdgen eller tas upp fran kasthégen.
Omgangen avslutas med att ett kort laggs pa kasthdgen. En spelare kan bara lagga ned



sina bocker och/eller serier nér han eller hon gar ut, eller efter det att en annan spelare gatt
ut. Nar en spelare gatt ut har de 6vriga spelarna en chans pa sig att ga ut. De kvarvarande
spelarna drar i tur och ordning antingen ett kort fran draghdgen eller tar upp ett kort fran
kasthdgen. Spelaren lagger darefter ned alla sina bécker och/eller serier, lagger ett kort pa
kasthdgen och raknar de aterstaende korten pa hand som poéng. Det gar inte att lagga pa
en annan spelares bocker eller serier. Vardet pa korten pa bordet spelar ingen roll, endast
korten pa hand raknas. Den som for protokoll antecknar poéngen och haller rakningen.
Given gar vidare till personen till vanster, korten blandas och nasta hand delas ut. Antalet
kort som delas ut 6kar med ett kort varje omgang, och de vilda korten &ndras enligt ovan.
Spelet fortsétter till den elfte omgangen nar kung &r vilt kort. Lagst poéng vinner.

oBS!

1. Om du &r duktig pa att se vilka bocker och serier du kan bilda genom de kort du har pa
hand kan du fa turen pa din sida. Du kan sla fran underlége, till och med i sista omgangen,
och darfor lyder var slogan: The game isn't over ‘il the Kings go wild!®

2. 0Om du &r oséker pa vilket kort som &r vilt raknar du bara antalet kort du har pa handen.
Vilt kort ar det kort som har det vérde som motsvarar antalet kort.

3. Om du lagger ett vilt kort pa kasthdgen &r det bara nésta spelare i tur som kan ta upp
det. Om det inte &r din tur ar det béast att du inte séger nagot. Spelaren kanske inte
upptacker det. Nar nasta spelare dragit ett kort ar det vilda kortet pa kasthégen dott och
ingen kan anvénda det. Detsamma géller for alla kort i kasthdgen.

4. Eftersom spelarna har en chans att I&gga ned alla sina bécker och serier nér en spelare
har gatt ut &r det bra att t.ex. spara tre kungar (eftersom de utgér en bok som kan laggas
ned), men att bara ha tva kungar och inget vilt kort ar en nackdel.

5. Om du bara har ett vilt kort eller en joker och inte kan anvanda dem (det kan handa i de
tidiga omgangarna) kan det vara bra att kasta bort dem. Da minskar du dina forluster (vilda
kort och jokrar ar varda manga poéng), men tyvarr hjéalper du ocksa dina motstandare.

6. Om alla kort i draghtgen &r slut i den sista omgangen i ett spel med sju spelare ska
kasthdgen blandas och bli draghdg. Om det &r atta spelare maste kasthégen blandas
under sista omgangen for att fylla pa draghdgen. For att spela med fler personer kréavs
ytterligare en kortlek.

Mer roligt med FIVE CROWNS®
INSTRUKTIONER FOR SOLITAIRE-SPEL

MALET: Att avsluta alla elva hander.

DELA UT KORTEN: L&agg ut elva hégar med tre kort i férsta hdgen, fyra i andra hogen,
fem i den tredje osv., upp till 13 kort i den elfte hdgen. Lagg ut varje hog sa att du kan se
korten och ordna korten som en hand i Five Crowns. Den férsta handen har tre kort, dar
trean &r vilt kort, den andra har fyra kort och fyran &r vilt kort osv. Du far inte flytta kort
mellan héanderna.



SPELET: Vand upp 6versta kortet i hégen med de aterstaende korten. Titta pa alla
handerna och spela det kort som du tycker verkar bést, och kasta bort ett kort fran den
handen. Det kastade kortet kan inte ateranvandas. Nar en hand kan ga ut (enligt samma
regler som vanlig Five Crowns) vands den. Fortsétt att dra kort fran draghdgen, ett kort i
taget, tills alla hander ar vanda (du vinner) eller hdgen tar slut, innan du avslutat alla hédnder
(du forlorar).

& INSTRUKSJONER

ALDER: fra 8 ar
SPILLERE: 27

MAL: A ha lavest poengsum etter at alle 11 hendene er spilt.

KORTSTOKKEN: Spillet inneholder to kortstokker med 58 kort hver. Hver kortstokk har
fem sorter: stjerner %, hjerter®, klover &, spar 4 og ruter 4. Hver sort bestar av 11 kort:
3 til 10, en knekt, en dame og en konge. Spillet inneholder 6 Jokere.

UTDELINGEN: For hver hand deles ut, stokkes alle kortene (begge kortstokkene). | forste
hand deles det ut 3 kort, ett om gangen, til spillerne. | hver pafelgende hand deles det ut ett
kort mer til hver spiller, dvs. at andre hand har fire kort, tredje hand har fem kort osv. | den
siste handen av spillet har hver spiller tretten kort. Etter hver utdeling, plasseres resten av
kortene i en trekkebunke i midten, og det overste kortet vendes for a starte kastebunken.

KORTVERDIER: Hvert tallkort har sin verdi, knekt=Il, dame=12, konge=13, Joker=50, og
omgangens jokerkort=20. Jokerkortet endres fra hand til hand, og er det kortet som tilsvarer
antall utdelte kort. Det betyr at nar det er delt ut tre kort, er treerne jokerkort, nar det er delt
ut fire kort, er firerne jokerkort og sa videre til siste hand der kongen er jokerkort. Jokere er
alltid jokerkort.

SERIER: En serie bestar av tre eller flere kort av samme sort i rekkefalge, dvs. 5, 6&, 74
eller 9%, 10%, J%, Qx. Alle kort i serien kan erstattes med et jokerkort eller en joker. Nar
for eksempel sjuerne er jokerkort, kan en serie vaere 9¢, 7, J¢ eller 64, 7%, 7%, 9¢.

Du kan ha et ubegrenset antall jokerkort eller jokere i serien (og de kan vaere i rekkefolge).
BOKER: En bok bestar av tre eller flere kort av samme valgr, uansett sort, dvs. 8%, 8%, 84
eller Ko, K¢, K¥, Kx. Alle kort i boken kan erstattes med et jokerkort eller en Joker. Hvis for
eksempel atterne er jokerkort, kan boken bestd av 84, Q#, Q. Du kan ha et ubegrenset
antall jokerkort eller Jokere i boken (og de kan veere i rekkefalge).

GA UT: Naren spiller etter & ha trukket fra stokken eller plukket det overste kortet fra
kastebunken kan ordne alle kortene pa handen i baker og/eller serier med ett kort igjen,
kan han eller hun legge ned kortene og kaste det ene kortet for & ga ut. Kortet som kastes,
kan veere et kort som ogsa kunne ha veert del av seriene eller bokene.

SPILLET: Spilleren til venstre for giveren starter, og spillet fortsetter med urviseren.

Hver spiller starter med & trekke et kort fra stokken eller plukke opp toppkortet fra
kastebunken. Spillerens tur fullfores ved a legge ut ett kort. En spiller kan bare legge ned
bokene og/eller seriene sine nar han eller hun gar ut, eller nar det er hans eller hennes tur
etter at en annen spiller har gatt ut.



Nar en spiller har gatt ut, har de gjenveerende spillerne én siste tur hver. Hver av de
gjenveerende spillerne vil etter tur trekke fra stokken eller plukke ut det overste kortet i
kastebunken. Spilleren legger sa ned alle sine baker og/eller serier, kaster ett kort og teller
poeng for kortene som er igjen pa handen. Man kan ikke

legge pa andre spilleres baker eller serier. Verdien av kortene pa bordet telles ikke, bare
kortene som er igjen pa handen. Den som ferer protokoll, noterer poengene og holder
oversikt. Utdelingen gar videre til spilleren til venstre for forrige giver, alle kortene stokkes
og neste hand deles ut. Antall kort som deles ut, oker med ett kort i hver utdeling, og
jokerkortet endres som beskrevet ovenfor. Spillet fortsetter til ellevte hand, der kongene er
jokerkort. Lavest poengsum vinner.

MERKNADER:

1. Er du flink til & se hvordan du kan danne boker og serier av kortene du har pa handen,
kan du snu vinnerlykken. Du kan ga forbi pa opplepssiden helt til siste hand — herav
mottoet vart: The game isn’t over ‘il the Kings go wild!®

2. Er du usikker pa hvilket kort som er jokerkort, er det bare a telle kortene du har pa
handen. Jokerkortet for den handen er kortet som har en verdi tilsvarende antallet kort.

3. Huvis et jokerkort blir kastet, kan bare neste spiller plukke det opp. Hvis det ikke er din tur,
bar du holde tett — kanskje spilleren overser det. Sa snart neste spiller har trukket, er kortet
dadt og ingen kan bruke det. Dette gjelder alle kort som er kastet.

4. Fordi spillerne bare har én sjanse til & legge ut alle bokene og seriene etter at noen gar
ut, kan det for eksempel veere en fordel & beholde tre konger (fordi de utgjer en bok som
kan legges ned), mens det er en ulempe & sitte med to konger og ingen jokerkort.

5. Hvis du bare har ett jokerkort eller én Joker, som du ikke far lagt ut (det kan skje i de
tidlige rundene), kan det veere lurt & kaste kortet. Dette vil begrense tapet ditt (jokerkort og
Jokere er verdt mange poeng), men pa den annen side vil det trolig hjelpe motstanderne
dine.

6. Hvis alle kortene i kortstokken er brukt i den siste handen i et spill med sju spillere,
stokkes kastebunken og brukes pa nytt. Hvis du @nsker a spille med atte spillere, ma du
bruke kastebunken pa nytt i siste hand. Skal du spille med flere spillere, trenger du en
kortstokk til.

Mer moro med FIVE CROWNS®

INSTRUKSJONER FOR KABAL

MALET: A avslutte alle 11 hendene.
UTDELINGEN: Del ut 11 bunker med tre kort i den forste bunken, fire i den andre, fem i



den tredje osv. til den ellevte bunken har 13 kort. Legg ut hver bunke slik at du kan se
kortene og eventuelt ordne hver bunke som en hand i Five Crowns. Den farste handen har
tre kort der treerne er jokerkort, den andre har fire kort der firerne er jokerkort osv.

Du kan ikke flytte kort mellom hender.

SPILLET: Vend det overste kortet i den gjenvaerende stokken. Studer alle hendene og spill
det kortet som du mener er best, og kast ett kort fra den handen. Kortet du kaster, kan ikke
brukes igjen. Nar en hand kan ga ut (ifelge de vanlige reglene for Five Crowns), snur du
den. Fortsett a trekke ett kort om gangen fra stokken til alle hendene er snudd (du vinner),
eller til stokken er tom for du har fatt snudd alle hendene (du taper).

3~ OHJEET

IKA: 8 vuodesta yléspéin
PELAAJIEN MAARA: 2-7

PELIN TAVOITE: Saada vahiten pisteitd, kun kaikki 11 katta on pelattu.
KORTTIPAKKA: Peli koostuu kahdesta 58 kortin pakasta. Kumpikin pakka sisaltaa viisi
maata: tdhden %, hertan ¥, ristin %, padan 4, seka ruudun 4. Jokaisessa maassa on 11
korttia: numerot 3—10, sotamies (J), kuningatar (Q) ja kuningas (K). Pelissé on myds 6
jokeria.

KORTTIEN JAKO: Ennen kunkin kaden jakoa kaikki kortit (molemmat pakat) sekoitetaan
yhteen. Pelin ensimmaisessa kadessa jokaiselle pelaajalle jaetaan kolme korttia yksi
kerrallaan vuoronperaén. Seuraavilla kerroilla jokaiselle pelaajalle jaetaan yksi kortti lisaa;
talldin seuraavassa kadessa on nelja korttia, sitd seuraavassa viisi jne. Pelin viimeisessa
kadessa jokaisella pelaajalla on kolmetoista korttia. Jokaisen jaon jalkeen jéljelle jaaneet
kortit asetetaan keskelle nostopakaksi ja pakan paallimmainen kortti kdannetaan
aloittamaan poistettujen korttien pino.

KORTTIEN ARVO: Jokaisen kortin arvon maaraa sen luku; sotamiesten arvo on 11,
kuningatarten 12, kuninkaiden 13, jokereiden 50 ja kunkin villin kortin 20. Villi kortti vaihtuu
jokaisessa kadessa, ja se on kussakin kadessa sama kuin jaettujen korttien lukumaara.
Toisin sanoen kun on jaettu kolme korttia, kolmoset ovat villeja kortteja, ja kun on jaettu
nelja korttia, neloset ovat villeja kortteja ja niin edespain, kunnes viimeisessa kadessa
kuninkaat ovat villeja kortteja. Jokerit ovat aina villeja kortteja. VARISUORA: Vérisuora
koostuu kolmesta tai useammasta samaa maata olevasta perakkaisesta kortista, esim.
5, 6%, 74 tai 9%, 10%, Jk, Q. Varisuoran mika tahansa kortti voidaan korvata mill&a
tahansa villilla kortilla tai jokerilla. Esimerkiksi kun seiskat ovat villeja kortteja, varisuora
voidaan muodostaa korteista 94, 74, J# tai 64, 7%, 7%, 9¢. Varisuorassa voi olla
rajoittamaton maara villeja kortteja tai jokereita (ja ne voivat olla perakkain).

SUORA: Suora koostuu kolmesta tai useammasta samaa lukua olevasta kortista, maasta
huolimatta, esim. 8%, 8%, 84 tai K&, K¢, K¥, Kx. Suoran mika tahansa kortti voidaan
korvata milla tahansa villilla kortilla tai jokerilla. Esimerkiksi jos kahdeksikot ovat villeja
kortteja, voi suora olla 84, Q#, Q. Suorassa voi olla rajoittamaton maara villeja kortteja tai
jokereita (ja ne voivat olla perakkain).



KORTTIEN NAYTTAMINEN: Jos pelaaja onnistuu nostettuaan kortin pakasta tai
valittuaan poistettujen pinon paallimmaisen kortin jarjestdméan kaikki kddessaén olevat
kortit suoriksi tai varisuoriksi siten, etté hénelle jaa kateen yksi kortti, pelaaja laskee kortit
poytaan ja asettaa kateen jaaneen kortin poistettujen pinoon. Poistettava kortti saa olla
kortti, jonka voisi yhdistda poytéan laskettuihin kortteihin.

PELIN KULKU: Jakajan vasemmanpuoleinen pelaaja aloittaa, ja peli jatkuu myétapaivaan.
Jokainen vuoro alkaa joko nostamalla kortti pakasta tai valitsemalla poistopinon
paallimmainen Kortti. Vuoro péattyy, kun pelaaja luopuu yhdesté kadessaén olevista
korteista. Pelaaja saa laskea pdytédan suoria ja/tai varisuoria vasta, kun han saa nayttaa
korttinsa tai kun toinen pelaaja on néyttényt korttinsa. Kun joku pelaajista on nayttéanyt
korttinsa, jaljelléa olevilla pelaajilla on vielé yksi vuoro kéytettévissé. Vuorollaan jokainen
jaljella olevista pelaajista joko nostaa kortin pakasta tai valitsee poistopinon paallimmaisen
kortin. Tdman jalkeen pelaaja laskee pdytaan kaikki suoransa ja/tai varisuoransa, luopuu
yhdesta kortista ja laskee jéljelle jaédneiden korttien yhteissumman pisteiksi itselleen.
Pelaajat eivat saa kayttaa toistensa suoria tai varisuoria. Péydalla olevien korttien arvolla ei
ole vélig; vain kateen jaaneet kayttdmattomat kortit lasketaan. Pisteidenlaskija laskee
pisteet ja pitaé niista kirjaa.

Jakovuoro siirtyy jakajan vasemmanpuoleiselle pelaajalle, kaikki kortit sekoitetaan ja
seuraava kési jaetaan. Jaettujen korttien maara lisdéntyy yhdella kortilla, ja villi kortti
vaihtuu edella kuvattujen ohjeiden mukaisesti. Peli jatkuu yhdenteentoista kdteen saakka,
jossa kuninkaat ovat villejé kortteja. Pelaaja, jolla on pelin lopussa véhiten pisteita, voittaa.

VIHJEITA:

1. Taito huomata, miten voit muodostaa suoria ja varisuoria kddessasi olevista korteista, voi
kaantaa pelionnesi. Voit voittaa jopa viimeisella kadelld. Siksi pelin motto onkin: The game
isn’t over ‘il the Kings go wild!® (Peli ei ole ohi, ennen kuin kuninkaat villiintyvat!)

2. Jos et ole varma, mitk& kortit ovat villeja, laske kédessasi olevien korttien méaara. Sen
kaden villeja kortteja ovat ne, joiden arvo on sama kuin kéddessasi olevien korttien maara.

3. Jos joku pelaajista luopuu villisté kortista, ainoastaan seuraavalla pelaajalla on
mahdollisuus nostaa se. Jos et ole itse vuorossa, pysyttele hiljaa. Tall6in kortti voi jadda
huomaamatta. Heti kun seuraava pelaaja nostaa pakasta, poistettua korttia ei voi enaa
nostaa tai kayttad. Sama péatee kaikkiin poistettuihin kortteihin.

4. Koska pelaajilla on vain yksi mahdollisuus laskea kaikki suorat ja varisuorat pdytaan
jonkun naytettya korttinsa, on esimerkiksi kolmen kuninkaan pitdminen k&desséa hyodyllista
(silla ne muodostavat suoran, jonka voi laskea péytdan), mutta kahden kuninkaan
pitdminen k&dessa ilman villia korttia voi olla haitaksi.

5. Jos kédessasi on vain yksi villi kortti tai jokeri etka voi pelata sita (tata voi tapahtua pelin
alun pienemmissa kasissa), sinun kannattaa ehka luopua kortista. Nin pienennét
tappiotasi (villeista korteista ja jokereista saa paljon pisteitd), mutta valitettavasti saatat
samalla auttaa vastustajiasi.



6. Jos seitsemasta pelaajasta koostuvan pelin vimeisessé kédessa kaytetdan kaikki pakan
kortit, sekoitetaan poistetut kortit uudeksi pakaksi. Jos peliin halutaan ottaa kahdeksas
pelaaja, tulee poistettuja kortteja kayttaa viimeisessa kadessa uudelleen pakkana.

Jos pelaajia on enemmaén kuin kahdeksan, tarvitaan lisdpakka.

Lisaa FIVE CROWNS® -peleja Pasianssiohjeet

PELIN TAVOITE: Saada kaikki 11 katta lapi.

KORTTIEN JAKO: Jaa 11 pinoa siten, ettd ensimmaisessa on 3 korttia, seuraavassa 4,
sitd seuraavassa 5 ja niin edespéin, kunnes viimeisessé pinossa on 13 korttia. Asettele
jokainen pino siten, ettd naet kortit, ja jarjesta pinot Five Crowns -kasiksi. Ensimmaisessa
kadessé on 3 korttia, joista kolmoset ovat villeja, seuraavassa kddessa on 4 korttia, joista
neloset ovat villeja jne. Kortteja ei saa vaihtaa kasien valilla.

PELIN KULKU: Kaanna jaljelle jaédneista korteista muodostuvan pakan paallimmainen
kortti. Kaikkia kasia silmalla pitden pelaa kortti siihen kateen, joka mielestési hyétyy kortista
eniten, ja luovu yhdesta kortista kyseisessa kadessa. Poistettua korttia ei voi kayttaa
uudestaan. Kun kéden kortit voidaan nayttaa (tavallisten Five Crowns -saantéjen
mukaisesti), kd&dnna se yldsalaisin. Jatka korttien nostamista pakasta yksi kerrallaan,
kunnes joko kaikki kadet on kaannetty (peli on voitettu) tai pakka on kayty loppuun ennen
kuin kaikki kadet on saatu k&dannettya (peli on havitty).

ER2 INSTRUCTIONS

AGES: 8 to adult
PLAYERS: 2 to 7

OBJECT: To obtain the lowest number of points after playing all eleven hands of the game.
THE DECK: The game consists of two 58-card decks. Each deck contains five suits:

stars %, hearts ¥, clubs %, spades #, and diamonds 4. Each suit has eleven cards:

3 through 10, a Jack, Queen and King. The game contains six Jokers.

CARD VALUES: Each number card is worth its face value, the Jacks are 11 points,
Queens are 12, Kings are 13, Jokers are 50, and the current wild card is 20 points.

The wild card changes from hand to hand. For each hand, it is the card which is equal to
the number of cards dealt in the hand. Thus, when three cards are dealt, the 3s are wild,
when four cards are dealt, the 4s are wild, and so on until the last hand when the Kings are
wild. Jokers are always wild.

RUNS: A run consists of a sequence of three or more cards of the same suit. i.e., 5%, 6,
7%, or 9%, 10%, Jx, Q. Any card in a run can be replaced by any wild card or Joker. For
example, when 7s are wild, a run could be made from 94, 7%, J#, or 64, 7%, 7%, 9¢4. You

can have as many wild cards or Jokers in a run as you wish (and they may be adjacent to
each other).



BOOKS: A book consists of three or more cards of the same value regardless of suit. i.e.,
8%, 8%, 84, or Ka, Ke, K¥, Kx. Any card in a book can be replaced by any wild card or
Joker. For example, if 8s are wild, then a book could be 84, Q4, Qx. You can have as
many wild cards or Jokers in a book as you wish (and they may be adjacent to each other).

THE DEAL: Before each hand is dealt, all the cards (both decks) are shuffled together. In
the first hand of the game, three cards are dealt, one at a time in a clockwise direction
starting with the person to the dealers left. In each following hand, the amount of cards
dealt increases by one; thus, the second hand has four cards, the third hand has five cards,
etc. In the last hand of the game each player has thirteen cards. After each deal, the
remaining cards are placed in the center as a draw pile, and the top card is turned over to
start the discard pile.

THE PLAY: The player to the dealer’s left goes first, and play continues clockwise.

Each turn starts with either drawing a card from the deck or picking up the top card from the
discard pile. The turn is completed by discarding one card. A player can only lay down
his/her books and/or runs when going out or, in turn, after another player has gone out.
(See GOING OUT) When a player is able to go out, the remaining players each have one
last turn. Each remaining player, in turn, will either draw from the deck or pick up the top
discard. The player will then lay down all his/fher books and/or runs, discard one card, and
count the cards remaining in his/her hand as points against him/her. One can not play on
another player’s books or runs. The value of the cards on the table does not matter, only
cards remaining unused in the hand are counted. The scorekeeper records the points and
keeps a running tally.

The deal passes to the player on the dealer’s left, all cards are shuffled and the next hand
is dealt. The number of cards dealt increases by one card each deal, and the wild card
changes as described above. Play continues until the eleventh hand when the Kings are
wild. Low score wins.

GOING OUT: After drawing from the deck or picking up the top

card from the discard pile, if a player is able to arrange all the cards in his/her hand into
books and/or runs with one card remaining, he/she lays the cards down and discards the
one card to go out. The discard can be a card that could have been played on the cards laid
down.

NOTES:
1. Keep your options open. You can come from behind even in the last hand...hence our
slogan: The game isn’t over ‘il the Kings go wild!®

2. Whenever you are uncertain which card is wild, count the number of cards in your hand.
The wild card for that hand is the card which has a value equal to the number of cards you
were dealt.



3. If a wild card is discarded, only the next player can pick it up. If it is not your turn keep
quiet, it may be missed. As soon as the next player draws, that card is dead and no one
can use it. This rule is the same for all discarded cards.

4. If you have only one wild card or Joker in your hand after someone goes out and you
can’t play it (this can happen in the early hands), you may wish to discard it. This will cut
your losses (wild cards and Jokers are worth lots of points), but unfortunately it will probably
help your opponents.

5. In the last hand of a seven player game, if all the remaining cards in the deck are used,
the discard pile should be reshuffled and used to replenish the deck. To play with more than
7 people just combine two games.

More FIVE CROWNS® Fun

SOLITAIRE INSTRUCTIONS
THE OBJECT: To close out all 11 hands.

THE DEAL: Deal out 11 piles with 3 cards in the first pile, 4 in the second, 5 in the third,
etc. with the eleventh pile having 13 cards. Each pile is equal to a hand. Lay out each of
the 13 hands so you can view all cards. The first pile is the 3 card hand, in which 3s are
wild; the second is the 4 card hand in which 4s are wild, etc. You may not move cards
between hands.

THE PLAY: From the cards remaining in the deck, turn over the top card. Looking at all the
hands, play the card in whichever hand you feel will benefit most, and discard one card
from that hand. The discard can’t be used again. When a hand is able to go out, (according
to the normal Five Crowns Rule) turn it over. Continue to draw cards from the deck, one
card at a time, until either all hands are turned over (you win), or the stack is depleted
before you close all the hands (you lose).

& LEIDBEININGAR

ALDUR: 8 ara og eldri
LEIKMENN: 2 til 7

MARKMID: A0 vera med sem feest stig eftir ad hafa spilad allar 11 umferdirnar i spilinu.
STOKKURINN: i spilinu eru tveir 58 spjalda spilastokkar. Pad eru fimm sortir i hvorum
stokk: stjarna *, hjarta ¥, spadi 4, tigull ¢ og lauf %. i hverri sort eru 11 spil: fra pristi upp i
tiu, gosi, drottning og kongur. Par ad auki eru 6 jokerar i spilinu.

HVERNIG ER GEFID?: Adur en gefid er, skal stokka vel spilin (b4da stokkana saman).



| fyrstu umferd er 6llum leikménnum gefin 3 spil, eitt i einu. | naestu umferd er gefid einu
spili meira en i peirri sidustu, pannig ad i annarri umferd eru gefin 4 spil, pridju umferd 5
spil, 0.s.frv. | sidustu umferdinni er hver leikmadur med 13 spil 4 hendi. Eftir ad buid er ad
gefa er spilastokkurinn lagdur & hvolf i midjuna, efsta spilinu er snGid upp og lagt vid hlidina
a stokknum.

STIG FYRIR SPILIN: Spilin sjalf segja til um hvad pau gilda mikio, t.d. eru gefin 3 stig fyrir
prista, 4 fyrir fiarka o.s.frv. Gosar=11, drottningar=12, kongar=13, jokerar=50 og pad spil
sem gildir allt hverju sinni gildir 20 stig. Pao spil sem gildir allt er mismunandi i hverri
umferd og fer pad eftir fidlda spila sem gefin eru hvada spil gildir allt hverju sinni. Pegar
gefin eru 3 spil gilda pristarnir allt, pegar gefin eru 4 spil gilda fjarkarnir allt o0.s.frv. pannig
a0 i sidustu umferdinni eru pad kongarnir sem gilda allt. Jokerarnir gilda alltaf allt.

RAPIR | SOMU SORT: R60 samanstendur af a.m.k. premur spilum i r6d og i sému sort,
t.d. 5%, 64, 7& eda 9%k, 10k, Gk, Dx. Pad ma nota jokera og pad spil sem gildir allt hverju
sinni i stadinn fyrir spil sem parf til ad mynda r60. T.d. i fimmtu umferd, pegar gefin eru 7
spil og par af leidandi gilda sjour allt, veeri haegt ad mynda r60 med 9¢, 7%, G4 eda 64, 7x,
7%, 9¢. Pad ma nota 6takmarkadan fjdlda af spilum sem gilda allt og/eda jokerum i hverri
r60 (og pau mega vera hlid vio hlid).

RAPIR i MISMUNANDI SORT: Pad ma lika gera radir i mismunandi sort en pa verda 6ll
spilin ad vera eins, p.e. r6d med attum eda kongum eins og 8%, 8%, 84 eda Ka, K¢, KV,
Kx. Pad ma nota jokera og pad spil sem gildir allt hverju sinni i stadinn fyrir spil sem parf til
a0 mynda r6d. T.d. pegar attur gilda allt veeri haegt ad mynda r60 med 84, D4, Dx. Pad ma
nota 6takmarkadan fjolda af spilum sem gilda allt og/eda jokerum i hverri r6d (og pau mega
vera hlid vid hlid).

LEGGJA NIDUR/LOKA: Pegar leikmadur hefur dregio spil efst ar stokknum eda tekid upp
efsta spilid i bunkanum (sem annar leikmadur hefur hent) ma hann leggja niour, en adeins
ef hann getur lagt nidur 6ll spilin nidur i einu og & auk pess eitt eftir til ad henda i bunkann.

SPILID: Leikmadurinn sem situr & vinstri hond pess sem gaf byrjar spilid og spilad er
réttseelis. S& sem 4 leik byrjar annad hvort & pvi ad draga spil ur stokknum eda tekur upp
efsta spilid Ur bunkanum (sem annar leikmadur hefur hent). Hann endar svo & pvi ad henda
einu spili i bunkann. Leikmadur ma adeins leggja nidur pegar hann getur lokad eda pegar
einhver annar leikmadur hefur lokad. Pegar leikmadur hefur lokad hefst sidasta umferd
spilsins. Leikmenn draga annad hvort spil ur stokknum eda taka upp efsta spilio i
bunkanum. Sidan leggja peir nidur eins margar radir eins og peir geta og henda ad lokum
einu spili i bunkann. Pad er ekki haegt ad leggja vid hja 6drum leikménnum. Stigafioldi
spilanna & bordinu skiptir ekki mali heldur eru 16gd saman stigin & spilunum sem leikmenn
hafa a hendi, pegar peir hafa lagt nidur, eftir sidustu umferdina. Stigafjdldinn ar hverju spili
eru skradur nidur og heildarstigin gilda pegar 6llum 11 umferdunum er lokio.



Leikmenn skiptast & ad gefa og i hverri umferd er gefid einu spili meira en i peirri sidustu og
pao spil sem gildir allt breytist i hverri umferd, likt og Gtskyrt er hér ad framan. Spilid heldur
afram par til 11 umferdir hafa verid spiladar og kongarnir gilda allt. Sa sem hefur lzegsta
stigafjélda vinnur.

ATH.

1. Stigafjoldinn er fljotur ad breytast og leikmenn geta audveldlega dottid nidur um seeti
hvenaer sem er i spilinu. Allt getur gerst og munid ad... spilinu lykur ekki fyrr en kéngarnir
gilda allt!

2. Pegar pid munid ekki hvada spil gildir allt, teljid pa spilin sem pid hafid & hendi. Spilid
sem gildir allt er pad spil sem samsvarar fiélda spila & hendi.

3. Ef spili sem gildir allt er hent, getur adeins sa sem & ad gera naest tekid pad upp.
Ef hann/hun tekur ekki eftir pvi,vertu pa ekkert ad segja fra pvi! Munio ad pad ma adeins
taka upp efsta spilid ur bunkanum, pott ad betra spil kunni ad vera undir.

4. par sem leikmenn hafa eitt teekifeeri til a0 leggja nidur eftir ad einhver lokar er betra ad
eiga t.d. 3 konga (pvi pad er haegt ad mynda r60 Ur peim) en adeins 2 konga og ekkert spil
sem gildir allt.

5. Ef pu ert adeins med eitt spil & hendi sem gildir allt, eda joker, og getur ekki notad pad
(pad gerist stundum i fyrstu umferdunum) getur verid betra ad henda pvi. Pad dregur ur
fiélda stiga sem pu fzerd (spil sem gilda allt og jokerar gilda meira en énnur spil), en pvi
midur kann pad ad hjalpa peim sem gerir a eftir pér.

6. | lokaumferdinni i sjémanna spili getur bad gerst ad stokkurinn klarist. Ef pad gerist pa
skal taka upp bunkann (sem buid er ad henda i), stokka hann vel og nota hann aftur. Ef 8
leikmenn spila spilid getur petta komid oftar fyrir og pa verdur ad nota spilin aftur sem buid
er ad henda. Pegar fleiri en 8 spila Five Crowns parf ad nota annan spilastokk.

LEGGJA KAPAL
MARKMID: AD loka 6llum 11 rédunum.

UNDIRBUNINGUR: Leggdu nidur 11 radir med 3 spilum i fyrstu rédinni, 4 i annarri rédinni,
5 i peirri pridju o.s.frv. i elleftu rodinni eiga ad vera 13 spil. Snudu dllum spilunum upp,
pannig ad pu sjair pau og radadu peim, likt og pd myndir gera ef pa veerir ad spila

Five Crowns med 6drum. | fyrstu rédinni eru 3 spil og pa gilda pristarnir allt; i annarri rodinni
eru 4 spil og pa gilda fjarkarnir allt 0.s.frv. Pad ma ekki faera spil & milli rada.

KAPALLINN: Pegar pu hefur lagt nidur i radirnar snyrdu upp efsta spilinu i stokknum sem
er eftir, litur vel yfir allar radirnar, setur spilid i pa r60 sem pad passar best inni og hendir
60ru Ur sému rod i stadinn. Pad ma ekki nota spilin sem hefur verid hent. Pegar r60 er
fullgerd (samkveemt hefdbundnum leikreglum Five Crowns) snGdu henni pé & hvolf.

Haltu &fram ad draga spil tr stokknum, eitt i einu, par til annad hvort ad 6llum rédunum
hefur verid snuid vid (pu vinnur) eda ad stokkurinn klarast adur en pu neerd ad loka 6llum
rodunum (pu tapar).



