MANGUREEGLID

Sulle ei meeldi
reegleid
lugeda?

Vaata
selgitavat
videot:

Méngu eesmark

Voistelge meisterlike arhitektidena ja ehitage linna kdrgeimaid torne. Iga vooru ajal saab
teha panuseid 5 kaardile — ehitamisele minevate torni osadele. Mangija, kes on valmis
votma kdige rohkem kaarte, véidab panustamise ja peab lisama need kaardid oma
tornidele. Kuid miks mitte votta kGiki kaarte? Sest sa saad ehitada vaid Gihe torni igast
tlilbist ja igas tornis olevate kaartide vaartused peavad tornide kasvades vahenema.
Seega, kui votad liiga palju kaarte korraga, piirad sa oma jargmiste voorude panuseid.

Kui viimane tornikivi on paigutatud, voidab see mangija, kellel on kdige rohkem
punkte. Iga tornis olev kaart annab sulle tihe punkti. Kui torn on tornitipu kaardiga
I6petatud, siis kaartide vaartus kahekordistub. Sinu kdrgeim torn on vaart veel Ghe
lisapunkti iga sealse tornikaardi kohta. Ehitamise kaigus eemaldatud kaartide eest
aga kaotad punkte.

Kaardid
Igal kaardil on vaartus O kuni 15 ja see kuulub Ghte 5 tornitlubist:

Kommitorn Ouduste torn Puutorn Kolatorn Liivatorn
(roosa) (lilla) (roheline/pruun) (hall) (kollane)

2 ja 3 mangijaga mangus on iga erinevat tulipi torni kohta vaid ks kaart iga vaartuse kohta 0 kuni 15.

4 ja 5 mangijaga mangus on iga erinevat tulpi
torni kohta lisakoopia jargnevatest kaartidest: O, 2, 5, 7, 10 IE 12

Tornid
Iga kord, kui saad mangu kaigus kaarte (vaata jargmisele lehele), pead lisama
neid oma tornidele ldhtuvalt jargnevatest ehitusreeglitest:

Igal mangijal vdib olla ainult Giks torn igast tllbist, ehk sa saad ehitada
maksimaalselt 5 torni.

Kdik Ghe torni kaardid peavad olema sama tiiipi.

Torni uut kaarti lisades pead asetama selle ehitatava torni pealmise kaardi
tlemisele poolele (vGi kui see on esimene seda tiilipi kaart, siis alusta sellega
uut torni). Jalgi, et kdik torni kaartide vaartused oleks nahtavad.

Iga torni kaartide vaartused kahanevad korruste lisandudes. See tdhendab,
et sa saad torni lisada ainult kaarte, mille vaartus on vdiksem eelmisest torni
paigutatud kaardist. Mangus on kaks erikaarti, mis eiravad seda reeglit:

Arvu g Arvu 9 saab asetada
8 peale saad ¢ it kGigi vaartusega
asetada kdigi b=l sama tiilpi
vaartustega kaartide peale, mis
sama tldpi : ei ole 0 (see on torni
kaarte. ' tipuks).

e Parast asetamist ei saa kaartide jarjekorda enam muuta.

Ettevalmistus manguks

» Kahe v5i kolme méngijaga eemalda 30 kaarti, mis on margitud R88®+ siimboliga ja pane
need mangukarpi tagasi. Kasuta allesjaanud 80 kaarti.

Nelja voi viie mangijaga kasuta koiki 110 kaarti.

» Sega kaardid ja aseta need laua keskele tombamise kaardipakiks. Jata ruumi
mahapandud kaartide paki jaoks ja paiguta 5 kaarti pildiga iilespidi.

Mahapandud Témbamis Pildiga (lespidi kaardid
kaartide pakk  kaardipakk

» Valige alustav méngija, kes teeb esimese vooru esimese panuse.

Mangu kaik

Mang koosneb voorudest. Iga vooru alguses vétke 5 kaarti tombamise kaardipakist
ja asetage need pildiga Ulespidi kaartide alale.

Seejarel jatkake nende 3 sammuga:

1) Panustamine 2) Ehitamine 3) Korrastamine



1) Panustamine

Alustav mangija teeb esimese panuse ja litleb, mitu kaarti ta sooviks votta pildiga tlespidi
kaartide hulgast (Utleb numbri 0 kuni 5).

Seejdrel teevad mangijad paripdeva panuseid. Oma korra ajal pead tstma panust 6eldes
kérgema numbri vdi passima. Panustamine jatkub kuni kdigil mangijatel on olnud tapselt
liks voimalus panustada voi kuni tiks mangija panustas 5 (sest sellest kGrgemat panust teha
pole voimalik).

K&rgeima panuse teinud mangija valib seejarel pildiga tlespidi kaartide hulgast tapselt nii
palju kaarte, kui ta panuses Utles, ja votab need endale kétte.

Ndide: Heidi on alustav mdngija ja panustab 3 kaardile. Peeter ei taha véi ei saa panust
tosta, seega ta passib. Anni panustab 5 ja saab kohe kéik pildiga ilespidi olevad kaardid
enda kétte. Seega pole Anni vasakul kéel istuval Liinal véimalust selles voorus panustada,
sest 5 suuremat panust teha ei saa.

2) Ehitamine

Parast kdrgeima panuse tegemist ja kaartide katte votmist, jatka jargnevalt:

a) Kui soovid, v6id niitid eemaldada Gihe oma tornide kdige pealmise kaardi. See vGimaldab
sul eemaldada madala vaartusega kaardi, mis piirab su ehitamisvdimalusi. Eemalda
kaart oma tornist ja aseta see pildiga alaspidi enda kérvale (moodustad nii eemaldatud
kaartide paki). Ole ettevaatlik! Mida rohkem kaarte on sul mangu I6pus eemaldatud
kaartide pakis, seda rohkem punkte sa kaotad.

Tahtis! Kaardid arvuga 0 on torni tipud. Neid ei saa eemaldada. Kui oled tht
tltpi tornile asetanud torni tipu, ei saa sa enam seda tllpi kaarte votta (isegi
arvu 9 ei saa paigutada torni tipule).

b) Seejarel, lisa koik kitte voetud kaardid oma tornidele
(vabalt valitud jarjestuses). Tapsustused leiad esimeselt
lehekiljelt ehitusreeglite osast.

Ndide: Anni véttis pildiga llespidi
kaartide alast koik viis kaarti endale
kdtte. Hetkel on tema ees vaid
kollane liivatorn, mille pealmine kaart
on . Ta eemaldab G ja saab niitid
asetada 77 oma liivatornile ja ehitada
ka koigi teiste kdesolevate kaartidega.

Tahtis! Panuste tegemise ajal arvesta alati sellega, milliseid kaarte sa ehitamiseks kasutada
saad, ehk dra tee panuseid, mida sa ei saa taita. Kui avastad ehitamise faasis, et sa ei saa
kasutada kdiki voetud kaarte, siis pead loobuma ehitamisest. Tagasta kdik voetud kaardid
pildiga Ulespidi kaartide alale (ja kui oled tornist eemaldanud kaardi, aseta see endisele
kohale). Seejarel jatka oma panustamiskorraga ja muuda panus oma vGimalustele vastavaks
vOi passi. Panustamise osa jatkub tavaparaselt.

Ndide: kui ilal toodud ndites oleks Anni liivatornis olnud peale 4 ka &}, poleks ta saanud
panustada 5, sest tal puuduks véimalus 7 lisamiseks oma tornile. Seega peaks

ta tagastama koik viis voetud kaarti, kohandama oma panust 4 peale ja seejdrel oleks
Liinal véimalus ise panustada 5 (juhul, kui see on tal véimalik).

3) Korrastamine

Parast ehitamist, korrasta pildiga Glespidi kaartide ala. Eemalda llejaanud kaardid
ja aseta need mahapandud kaartide pakki, pildiga tlespidi.

Seejarel algab uus voor, mida alustab viimati ehitanud mangijast vasakul olev mangija.

Erand: kui alustav méangija panustab 0 ja kéik teised mangijad passivad, I6ppeb voor
koheselt. Kdik kaardid pannakse mahapandud kaartide pakki ja algab uus voor. Alustav
mangija jadb samaks.

Tahelepanu: vooru I6pus, kus tmbamise kaardipakk saab esimest korda otsa, segage
mahapandud kaartide pakk ja moodustage uus tdmbamise kaardipakk. Mang jatkub tavaparaselt.

Maéngu lopp

Mang |Gppeb selle vooru I16pus, kus tdombamise kaardipakk saab teist korda otsa. Kui see
juhtub, drge segage mahapandud kaartide pakist uut kaardipakki. Nii voib pildiga tlespidi
kaartide alas olla viimases voorus vahem kui viis kaarti. Sel juhul kohandage maksimaalse
panuse suurust vastavalt. Parast viimase vooru ehitusfaasi (voi kui kéik mangijad passivad),
arvutage punktid kokku.

Punktide arvutamiseks teeb iga mangija jargnevat: Punktiarvestuse néide

A) Esmalt saad punkte oma tornide eest. Poiext;);ni_n;lpsu:
¢ Saad 1 punktiiga kaardi kohta nendes tornides,

millel ei ole torni tippu (0 vaartusega kaarti) [ |

N 3x2p=6p

* Saad 2 punkti iga kaardi kohta i (|
tornis, millel on torni tipp. iij \‘él el
e Seejarel vali liks torn oma & y

peamiseks torniks (soovitavalt kdige pikem torn) 'lm‘
ja saad 1 lisapunkti iga kaardi eest selles tornis. ¥ Bal )

B) Lahuta eelpool mainitud punktide kogusummast [@ ﬁ
punktid oma eemaldatud kaartide pakis olevate
kaartide eest. Lahuta 1 punkt esimese eemaldatud
kaardi eest, 2 punkti teise, 3 punkti kolmanda eest jne.

On torni tipp: 6 x2p=12p
+on peaminetorn: 6 x1p=6p

- = o 2 kaarti
Vglc_iab mar_mgua, kellg_l c_)n kdige rohkerT_1 punk_te. cemaldatud
Viigi korral jagavad viigis olevad mangijad esikohta. kaartide
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