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Madngu iilevaade

See mangulaiend vdéimaldab avastada Katani saart viie voi kuue
mangijaga. Mangulaiend sisaldab lisamangunuppe ja -manguosi
ning kohandatud mangureegleid.

Oluline: viie voi kuue mangijaga mangimiseks vajate koiki
,CATANI" pbhimangu ja selle laiendi maastikuvalju. Kasutage aga
vaid selle mangulaiendi numbrikettaid!

Mdrkus: mangulaiendi maastikuvaljad ja numbrikettad on tahistatud
suimboliga @, et vajaduse korral eristada ,,CATANI“ erinevate
mangukomplektide osi Uksteisest.
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Ettevalmistus
Ettevalmistus esimeseks manguks

Kui mangite ,CATANI* 5-6 mangija mangulaiendiga esmakordselt,
soovitame valmistada mangu ette alljargnevalt. Kéigepealt pange

6 pohimangu ja 4 mangulaiendi raamitukist kokku raam. Pange suured
raamitukid lauale sadamate kuljega Ulespidi. Nende vahele paigutage
vaikesed laiendi raamitukid. Vaadake, et sadamad asetuksid digesti.
Seejarel paigutage raami sisse pohimangu ja laiendi 30 maastikuvalja
ja nende peale numbrikettad. Roovel alustab Uhelt kahest korbevaljast.

Pange nupud pildil naidatud kohtadesse. Viie mangijaga mangus jaab
Uks varv ule. Selle varvi maaramiseks votab Uks mangijatest teistele
naitamata enda katte igast varvist 1 tee. Seejarel votavad kdik mangijad
kordamooda pimesi Uhe teedest. Valimata jaanud varvi kulad jaavad
mangulauale, kuid neid ei kasutata, sama varvi teed eemaldatakse
mangust. Nii on kdigi mangijate mangueelne seis vordne.

Mangu alguses votavad kdik mangijad Uhe loodusmaterjali iga
maastikuvalja kohta, mis kulgneb nende tarniga tahistatud kulaga.
Kui olete mangu juba mone korra manginud ja olete sellega tuttavam,
saate seada mangulaua Ules eri viisidel.




Ettevalmistus jargmisteks mangudeks

Jargmisteks mangudeks voite seada mangulaua Ules erinevalt:

e Pange suured raamitukid juhuslikus jarjekorras lauale sadamate
kuljega Ulespidi ning paigutage nende vahele sinisega margistatud
kohtadesse vaikesed laiendi raamitukid.

» Segage pildiga alaspidi labi
pdhimangu ja mangulaiendi
30 maastikuvalja ja asetage
need raami sisse. Poorake
maastikuvaljad pildiga
Ulespidi.

o Seejarel laotage
maastikuvaljadele
tahestikujarjekorras
laiendi 28 numbriketast
tahepoolega ulespidi.
Alustage nurgast (A-tahest)
ja liikuge spiraaljalt keskele
(B, C jne). Seejarel poorake
kettad numbripoolega Ulespidi.
Numbrikettaid ei asetata kahte
korbesse, need maastikuvaljad jaavad vahele.

Madérkus: vimased kolm numbriketast on kahetdhelised: Za, Zb ja Zc.
» RooOvel alustab Uhelt kahest kdrbevaljast.

Kaigujarjekord

Alustava mangija (= mangija A) valjaselgitamiseks veeretage
kordamooda molemat taringut. Suurima silmade arvu saanud
mangija votab margise ,1" ja asetab selle enda ette lauale. Mangijast
A vasakult 3. mangija votab margise ,2" ja asetab selle samuti enda
ette lauale. Kui mangite muutuva mangulauaga, lugege jargneva
ettevalmistusetapi kohta ,CATANI* pohimangu reeglitest.

VIIS MANGIJAT KUUS MANGIJAT

Mangijast A vasakult kolmas

Mdngijast A vasakult kolmas mdngija = margis ,2"

mangija = margis ,2*

Mangija A = margis 1" Mangija A = margis ,1*



Mangu kaik

,CATANI" pohimangu reeglid jaavad uldiselt kehtima. Laiendi
Uks reeglimuudatus on see, et mangukorda jagavad alati kaks
mangijat — need, kelle ees on margis ,1* ja margis , 2"

Esimesena on mangija kord, kelle ees on margis ,1*: veereta
taringuid, et kdik mangijad saaksid loodusmaterjale, lisaks void
kaubelda, ehitada (sh osta arenduskaarte) ja kaia 1 arenduskaardi
(ka enne taringuveeretust). Kui oled tegevused |6petanud, anna
margis ,1* ja taringud edasi vasakule.

NUUd on mangija, kelle ees on margis 2", kohandatud mangukord:

sa void vahetada loodusmaterjale pangaga (aga mitte teiste

mangijatega), ehitada (sh osta arenduskaarte) ja kaia 1 arenduskaardi
(aga mitte enne taringuveeretust). Kui oled tegevused I6petanud,

anna margis ,2" edasi vasakule. Sellega on mangukord I6ppenud.

Jargmist mangukorda alustab mangija, kelle ees on naud margis 1%

Tegevuste iilevaade

0
Mangija margisega ,,1* Mangija margisega ,,2“ -
. Veereta loodusmaterjalide saamiseks )
taringuid (kohustuslik!) ) .
. Vaheta loodusmaterjale teiste mangijate . Vaheta loodusmaterjale pangaga (mitte teiste
ja pangaga mangijatega)
. Ehita teid, kilasid, linnu ja/véi osta arenduskaarte - Ehita teid, kulasid, linnu ja/voi osta arenduskaarte
« Kailarenduskaart « Kailarenduskaart

Madngu lopp

Mang I6peb, kui Uks mangijatest saab oma mangukorra ajal
kokku 10 voi rohkem vdidupunkti. See mangija on mangu voéitnud.
Arvestatakse, et mangukord on I6ppenud mdélemal mangijal, kelle

ees on selle mangukorra ajal mangija margis. Kui mélemad mangijad
jouavad sama mangukorra ajal 10 punktini, on mangija margisega ,1*

kohe voitnud. Mangijani margisega ,,2"“ mangukord enam ei jéua.
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