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Katan on ohus!

Katani joukus pole jaanud saladuseks. Metsikud barbarid on kuulnud Katani viljakast maast ja 6itsengust ning on teel Katani

raustama.

Veel jBuate barbarite vastu relvastuda. Onneks votavad vaprad riitlid Katani kaitsmise julgelt enda peale. On nad aga ohu ara

hoidmiseks piisavalt tugevad?

Tugevdage ruutleid barbaritega véitlemiseks, aga arge unustage arendada ka oma linnu! Kes teist j6uab enne teisi rajada

vaartusliku suurlinna?

Mangu eesmark

Mangu vdidab esimesena 13 voidupunkti kokku kogunud mangija. Véidupunkte saab kilade ja linnade ehitamise, arengukaartide
kaimise, linnade suurlinnadeks arendamise ja oma ruutlite kasutamise eest voitluses barbaritega.

Markus erinevate valjaannete kohta
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Ettevalmistus esimeseks manguks

Kui kasutate mangulaiendit ,Linnad ja rautlid“ esmakordselt, soovitame valmistada
mangu ette alljargnevalt:

ﬂ Méngulaud
Valmistage mang ette, nagu on naidatud pildil. Vajate ,CATANi"

pohimangu maastikuvalju, numbrikettaid ja raamitlkke ning selle
laiendi uut barbarite laevateega raamittkki. Kasutage uut raamitukki
3:1 sadamaga raamitUki asemel.

e Loodusmaterjalikaardid
Selle mangulaiendi mangureeglites nimetatakse
loodusmaterjalikaarte luhidalt loodusvaradeks. Sortige
,CATANI“ p6himangu loodusvarad liigiti ja pange
2 kaardihoidja lahtritesse. Uks lahter jaab tthjaks.

B Kaubakaardid
Mangureeglites nimetatakse kaubakaarte
IUhidalt kaubaks. Sortige kaubad liigiti ja pange
kolmandasse kaardihoidjasse.

Ndpundide: kaupadega kaardihoidja
oleks hea asetada vahetult puidu-,
villa- ja maagikaartidega kaardihoidja alla.
Seejdrel pange paber puidu-, kangad
villa- ja mindid maagikaartide alla
Jjadvatesse lahtritesse.

Mangus saab kaupa metsa, karjamaa
ja magedega kulgnevate linnade eest.

Arengukaardid

Sortige uued arengukaardid tagakulje
jargi ja pange saadud virnad pildiga
alaspidi neljandasse kaardihoidjasse.
Asetage koik kaardihoidjad mangulauale nii,
et need oleksid kdigi mangijate kaeulatuses.
P&himangu arenduskaarte selles mangus

ei kasutata. Jatke need kaardid mangukarpi.

B Ulejaanud manguosad
Pange manguala korvale jargmised mangumaterjalid:
kaupmees, kollane punktitaring, punane punktitaring,
sUndmuste taring ja lisapunktikaart ,Pikim kaubatee®”.
Jatke lisapunktikaart ,Suurim rtutlivagi“ mangukarpi —
seda selle mangulaiendiga mangides ei kasutata.

Madrkus: vajate selle mdngulaiendi punast tdringut ainult
Jjuhul, kui kasutate ,CATANI“ vdljaannet, mille mélemad
tdringud on sama vdrvi.



a Barbarilaev
Pange barbarite laev barbarite laevatee alguspunkti, mis asub Katanist
koige kaugemal.

Ré6vel

Pange rodvel barbarite laevatee aares asuvale kivisele poolsaarele.

Tostke ta korbevajale alles parast barbarite esmakordset joudmist
saarele (vt Ik 8).

B Mangunupud
Otsusta, millise varviga soovid mangida. Seejarel véta jargmised
oma varvi manguosad ja aseta need enda ette lauale:
5kula, 4 linna, 15 teed;
6 ruatlit: 2 tavalist ratlit (1 sakiga lipud),
2 tugevat rtutlit (2 sakiga lipud),
2 véimsat ruutlit (3 sakiga lipud);
3 linnamudri ja 3 suurlinnatorni.
Véta ka 6 rautlikiivrit ja 1arengutahvel ning 3 margist
ja1ehituskulude Ulevaade.

Ettevalmistusetapp: esialgsete

mangunuppude asetamine
Ettevalmistusetapp on samasugune, nagu
.CATANI* pdhimangus (kirjeldatud jaotises
,Ettevalmistus jargmisteks mangudeks"),
jargmise erandiga: teise kula asemel
asetavad mangijad mangulauale linna.

Ndpundide: mdngunuppe asetades
pea meeles, et kaupa saab ainult
3 maastikuvdljalt: metsast,
karjamaalt ja magedest. Vaata,
et sul oleks ligipads teraviljale.

Esialgsed loodusmaterjalid
Seejarel vota iga oma linnaga kulgneva
maastikuvalja kohta Uks sellega
seotud loodusvara.

Ettevalmistus
jargmisteks
mangudeks

Mangulaiend ,Linnad ja ruutlid“ on teile juba tuttav?

Sel juhul seadke mang Ules, nagu on kirjeldatud ,CATANi"
pohimangu reeglites. Kasutage 3:1 sadamaga raamituki
asemel barbarite laevateega raamitukki.



Mangu ulevaade

Mangitakse paripaeva jarjekorras. Mangu alustab viimasena linna ehitanud mangija. Mangija, kelle mangukord parasjagu
on, labib Uksteise jarel jargmised etapid:

1. Sindmused ja loodusmaterjalide saamine

Veereta kdiki 3 taringut ja tee Uksteise jarel taringuvisetest tulenevad tegevused.
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[@@’ Sundmuste taring naitab, milline sindmus toimub.

. Punane punktitaring naitab, milline tingimus tuleb arengukaardi saamiseks taita.

. ° Mélemad punktitdringud koos naitavad, millistelt maastikuvéljadelt saavad kéik
[ J

mangijad loodusvarasid.

Mangijad, kel on méni linn, vaatavad, kas nad saavad linnade eest kaupa.

I Oluline: ainsa tegevusena véib enne tdringuveeretust kdia alkeemiakaardii.

2. Kauplemine ja ehitamine

Kauplemine
Saad vahetada loodusvarasid ja/véi kaupu teiste mangijate, panga ja/véi sadamatega.

Ehitamine

Saad tavaparaselt rajada teid, kulasid ning linnu. Lisanduvad jargmised vdimalused:
® ehita linnamuur;
® too mangu ja sea valvelolekusse tavalisi raUtleid;
¢ arenda oma linnu (kaupade abil).

Lisaks void mistahes hetkel kauplemis- ja ehitusetapi ajal:
¢ kaia arengukaarte ja/voi
® teha tegevusi oma ruutlitega:
- edutada oma ruutleid;
- liigutada oma ruttleid;
- tdrjuda vooraid rautleid,;
- tdrjuda roovleid.

Kui oled kauplemis- ja ehitusetapi I6petanud, on sinu mangukord 18ppenud ning mangu jatkab sinust vasakul istuv

mangija, kes alustab uuesti taringuveeretusega.

Tapne mangu kaik

Mangulaiendiga ,Linnad ja rtutlid“ mangides ei kasutata ,CATANi“ p6himangu arenduskaarte. Niisiis jaab ara arenduskaardi
kaimise voimalus enne loodusmaterjalide saamise etappi. Arengukaarte ei saa kaia enne taringuveeretust (v.a alkeemiakaart).

1. Sindmused ja loodusmaterjalide saamine

Veereta koiki 3 taringut ja tee taringute tulemustest tulenevad tegevused jargmises jarjekorras:



1. Sindmuste taring

Laev: barbarite laev liigub lahemale

Kui veeretad sindmuste taringul barbarilaeva, liiguta laeva Uhe
sammu vorra edasi.

Kui laev jéuab laevatee viimasesse (laeva margiga) punkti, maabub
barbarivagi Katanil. Barbarite tdrjumiseks on vaja valvelolekus rtutleid
(vt ,Barbarivaega véitlemine* Ik 13).

Arengumark

Kui sindmuste taringul veeretatakse Uks 3 arengumargist, vaatavad
koik mangijad, kas saavad votta arengukaardi.

Arengukaardi voétmiseks peab sul olema linnaarendusi veeretatud
margi valdkonnas (teadus, kaubandus, poliitika). See tahendab, et pead
olema lilgutanud arengutahvli margist edasi vahemalt Uhe etapi vorra
vastavas valdkonnas (teadus, kaubandus voi poliitika).

Seejarel vordle punase taringu veeretustulemust arvuga arengutahvli
real, kus on su margis.

Taringuveeretuse tulemust vaadatakse jargmiselt: vaata, mis arv

on arengutahvlil su margise korval. Kui veeretatakse sellega vérdne voi
sellest madalam arv, void votta pealmise kaardi selle valdkonna virnast,
mille mark sindmuste taringul veeretati.

Kui said voidupunktikaardi, pane see kohe pildiga Ulespidi enda
ette lauale.

Kui said m&ne muu kaardi, pane see enda ette pildiga alaspidi.

Kas tingimused taitis mitu mangijat?
Sel juhul vétavad need mangijad paripaeva jarjekorras (alustades
taringuid veeretanud mangijast) virna pealmise arengukaardi.

Uhelgi méangijal ei tohi enda ees olla Ule 4 pildiga alaspidi arengukaardi.
Véidupunktikaarte sinna hulka ei loeta.

Kui saad viienda arengukaardi ja on sinu mangukord, pead kohe ara
kasutama Uhe oma arengukaardi. Kui ei ole sinu mangukord, pead
panema Uhe arengukaardi maha (sobiva virna alla). (Vt kaartide kohta
lisainfot Ik 14.)

2. Loodusmaterjalide saamine

Veeretuse tulemus pole ,7%:
NG koik mangijad saavad loodusmaterjali

Loodusvarasid saab selles mangus samamoodi nagu ,CATANi*
péhimangus, kuid Uhe erandiga.
Linna eest saab endiselt 2 kaarti:

2 selle valjaga seotud loodusvara iga kinka- ja pdlluvalja kohta

VOI

XY

Poliitika

Ndide:
Esimese mdngija arengutahvel:

Ndide: veeretati kaubandusmdrk ja punasel taringul ,3*.
Esimene mdngija on juba jéudnud 3. etapini

(valminud on gild) — niisiis on tal olemas vajalik
linnaarendus (taringutingimus on 4). Mangija vétab
kaubandusvaldkonna arengukaartide virnast pealmise
kaardi. Teine mdngija on ehitanud ainult esimese etapi
(turg) ja seega ei saa votta arengukaarti (taringutingimus
onlja?2).

2 x teravili



1selle valjaga seotud loodusvara ja 1 kaup iga metsa-, karjamaa-
ja maevalja kohta.

Ei voi votta kahte kaarti ainult Uhest kaarditUUbist ja jatta teine
kaarditlUp vétmata. Kaubakaardid tuleb votta katte ja lugeda Ule,
kui veeretatakse ,7"

1 x puit
1 x paber 1 x kangas

Veeretuse tulemus on ,, 7% tegutsema hakkab roovel
Roovlit liigutatakse ,CATANI* pdhimangu reeglite jargi. Lisaks tuleb jalgida jargmist:

Roovlit ei saa liigutada enne barbarite esmakordset jdoudmist Katanile. Kui veeretatakse , 7% vaadatakse seni ainult, kas monel
mangijal on kaes liiga palju kaarte. Rodvel jaab kivisele poolsaarele ja Ukski mangija ei vota teiselt kaarti.

Enne barbarite esmakordset jdudmist Katanile ei saa réovlit arengukaartide ega rlutlite abil liigutada.

Madrkus: kui 7" veeretatakse voorus, mil barbarite laev jéuab Katanile, véib réovlit esimest korda liigutada, sest barbarite rinnak
toimub enne loodusmaterjalide saamise etappi.

Kui barbarid on jdudnud esmakordselt Katanile, tdstke roovel kohe korbevaljale, naitamaks, et teda vdib kohe liigutada.

2. Kauplemine ja ehitamine

Kauplemine

Loodusmaterjalidega kauplemine toimub ,CATAN{“ pdhimangu
reeglite jargi. Samad reeglid laienevad kaupadega kauplemisele.
Pidage meeles jargmist:

—_{ —_{ =~ |

. . Kaubeldes pangaga: 4 villa —> 1 paber
® Kaubeldes voib vahetada kaupu loodusvarade, loodusvarasid pangag P

kaupade, kaupu kaupade ja loodusvarasid loodusvarade vastu.
Arengukaartidega ei saa kaubelda.

® 3erinevat kaupa loetakse erinevateks kaubaliikideks. Kui kaupled
panga voi sadamaga, tuleb pakkuda vahetuseks sama liiki kaupa.

Ehitamine

Oma mangukorra ajal void rajada teid, kulasid ja linnu,
nagu pohimanguski.

Mangulaiendiga lisandub:
Linnamuar

Ehitushind: 2 savi

Pane linnamuur Uhe oma linna alla.

Linnamuur saab olla ainult linnadel. Kui sul pole ilma linnamudurita
linna, ei saa sa linnamuuri ehitada. Igal linnal véib olla ainult
1linnamudr.
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LinnamuuUr kaitseb roovli eest:

Kui veeretatakse ,7" ja sul on kaes Ule 7 kaardi, peaksid tavaliselt

. . Ndide: mdngija on kaitsnud 2 oma linna linnamddriga.
andma ara pooled oma kaardid. o .

Kui veeretatakse 7" voib tal olla kdes 11 kaarti. Mdngija

Linnamuur suurendab lubatud kaartide hulka kahe kaardi vorra. peaks panema pooled oma kaardid maha alles siis,
X o . . . kui tal oleks kdes 12 voi rohkem kaarti.
Iga jargnev linnamUur suurendab selliste kaartide hulka samuti

kahe vorra.
Kui jaad linnast ilma, jadd ilma ka sellega seotud linnamuurist.
Rautel

Mangus on 3 erineva tugevusega ruutleid. RUUtl tugevust naitab tema
lipu sakkide arv.

1sakiga lipp: tavaline rautel, tugevusega 1 punkt.
2 sakiga lipp: tugev ruutel, tugevusega 2 punkti.
3 sakiga lipp: véimas rultel, tugevusega 3 punkti.

Mangu kaigus saad tuua mangu tavalisi ruutleid ja edutada neid

seejarel jargmistele tasemetele. Tavaline radtel Tugev rudtel V6imas radtel

1 tugevuspunkt 2 tugevuspunkti 3tugevuspunkti

RUUGtli palkamine
Hind: 1 vill +1 maak

Pane tavaline (kiivrita) riutel mangulauale.
Poora tahelepanu jargmisele:

RuUtel tuleb asetada oma teedevorgustiku vabale ristmikule. Ristmik
peab niisiis kilgnema vahemalt Uhe sinu teega.

Ruutlitele vahemaa reegel ei kehti.

Kui rattel kulgneb vastasmangija teega, katkestab ruutel seda
teed ja takistab tee-ehituse jatkamist sellelt ristmikult. Ruutel vaib
katkestada ka vastasmangija pikimat kaubateed.

Ndide: punasel mdngijal on rudtli asetamisel valida
4 ristmiku vahel. Asetades radtli ristmikule A, sulgeb
ta sinise mdngija tee. Tee-ehitust saab siit jatkata
ainult punane mangija. Kui punane mdngija oleks
asetanud rautli ristmikule B, oleks ta katkestanud

sinise mdngija kaubatee.

RuUtli valvelolekusse seadmine
Hind: 1 teravili

Ruutlitel on kaks olekut, mida eristatakse kiivri jargi:

Kiivrita rautel on ootel. Kéik vastpalgatud rldtlid on esialgu ootel. =
Nad ei ole veel valmis tegutsema.

Kui rautel kannab kiivrit, on ta valvel. Sellises olekus
on ta valmis tegutsema.

Makstes 1teravilja, saad panna pahe Kiivri juba mangulauale asetatud ruutlile. See vdib olla ka rutel, kelle oled sama mangukorra
ajal palganud.

Kui sead ruutli valvelolekusse, saad teda kasutada kdige varem oma jargmise mangukorra ajal. Vt lisainfot rUdtlite tegevuse
kohta Ik 12.



RUUtli edutamine
Hind: 1 vill + 1 maak

Edutada saab nii ootel kui valvel riUtleid. Valvel rautel jaab
valvelolekusse ka parast edutamist. Ootel rttel jaab ootele
ka parast edutamist.

Iga ruutlit saab edutada ainult Uhe korra mangukorra jooksul.
Voéimalused on jargmised:

Eduta tavaline ruutel tugevaks ruutliks. Void seda teha sama mangukorra ajal, mil tavalise ruutli palkasid, voi hiljem. Selleks
eemalda tavaline ruutel mangulaualt ja asenda tugeva rudtliga.

Eduta tugev rtutel véimsaks ruttliks. Saad seda teha alles siis, kui oled enne ehitanud kindluse (poliitikavaldkonna 3. arendus).

Oluline: k6igil mangijail on 2 iga tasemega rudtlit. Kui sul on méangulaual néiteks 2 tavalist rudtlit, pead enne uue tavalise
raatli palkamist Uhe neist edutama.

Linnade arendamine

Linnade arendamiseks kasuta kaupu ja pea selle Ule arvet
arengutahvlil. Saad linna arendada koigis 3 valdkonnas ka siis, kui sul
on ainult 1linn. Iga valdkonna linnaarenduse viimane etapp on suurlinn.
Esimene mangija, kes |0petab 4. arendusetapi Uhes kolmest
valdkonnast, saab suurlinnatahise.

Paberi abil saab arendada teadusvaldkonda.

Kanga abil saab arendada kaubandusvaldkonda.

Mduntide abil saab arendada poliitikavaldkonda.

Tehtud linnaarenduste Ule peetakse arvet arengutahvlitel margiste abil.
Tahvlil on 3 valdkonda ja kdigis neis 5 arendusetappi.

Mangu alguses on kdik tahvlimargised koige alumises lahtris ,Linn*
Kui sul pole linna, sest jaid sellest ilma barbarite riUsteretke téttu,
ei saa sa linna edasi arendada enne kui oled rajanud uue linna. Kaik
varasemad linnaarendused jaavad alles.

Hind
Iga etapi hind on naidatud margiselahtrist vasakul.

Ilga valdkonna arenduse esimese etapi eest tuleb alati maksta
1 valdkonnaga seotud kaup.

Ilga valdkonna arenduse teise etapi eest tuleb alati maksta
2 valdkonnaga seotud kaupa, kolmanda etapi eest 3 kaupa jne.

Valdkonna arendamisel liiguta margist Uhe lahtri vorra kdrgemale.

Kui oled jéudnud kolmandasse etappi, saad kogu ulejaanud manguks
lisahUve. See on margitud kdigi kolme valdkonna teise ja kolmanda
arendusetapi vahel.

Esimese etapi arendamine
maksab 1 paberi, teise etapi
| arendamine 2 paberit jne.
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Valdkondade huved on jargmised:

Teadus: oled ehitanud akvedukti (teadusvaldkonna 3. arendus).
Edaspidi vdid votta mistahes Ghe loodusvara, kui sa ei saa
midagi loodusvarade saamise etapis. Sama kehtib juhul, kui jaad
loodusvaradest ilma valjal viibiva réovli tottu.

Erand: kui veeretad , 7 ei saa sa loodusvarasid.

Kaubandus: oled ehitanud gildi (kaubandusvaldkonna 3. arendus). l 3 x® _] +i
Saad nuud vahetada kaupa suhtega 2:1. V6id vahetada 2 kaupa Gl
1loodusvara voi 1 kauba vastu. Vahetuseks tuleb kasutada I~
Q 2 /s (5 2:1

sama kaubaliiki. e [~/
Poliitika: oled ehitanud kindluse (poliitikavaldkonna 3. arendus). - —
Saad nUUd edutada tugevaid rlUtleid véimsateks ruutliteks. '3 x Q_z) J +i :

-x
Arengukaardid

Arengukaartide saamine
lga linnaarendusetapi juures on punane taring, mis naitab, milline arv tuleb arengukaardi saamiseks veeretada (vt Ik 7).

Taringu silmade arv kasvab iga etapiga. Nii kasvab iga linnaarendusega ka tdendosus saada arengukaarte (sest on rohkem
veeretustulemusi, mis seda vdimaldavad).

Arengukaartide kasutamine
Void oma mangukorra ajal kasutada nii mitut arengukaarti kui soovid, aga alles parast taringuveeretust.

Madrkus: erand on alkeemiakaart, mida véib kasutada ka enne tdringuveeretust.

Kasutatud kaardid pannakse pildiga alaspidi vastava valdkonna kaardivirna alla (v.a voidupunktikaardid).

Suurlinnad
Suurlinnu saab rajada ainult linnaarenduse tulemusena, = 4vGidupunkti
mis kajastub arengutahvlitel.
Uhtekokku saab ehitada 3 suurlinna — (iks igas valdkonnas.
Suurlinnaks arendatud linna eest saab 4 véidupunkti (2 linna eest + i g |
. E"& +8
2 suurlinna eest) l AT
Esimene mangija, kes ehitab 4. etapi ehitise (teater, pank, kohus) Uhes 4,‘& l +3 !
vastavast 3 valdkonnast (teadus, kaubandus, poliitika), vdib lisada Bk, '
Uhele oma linnale suurlinnatahise. Suurlinnatdéhis taringu kérval naitab, millal véid

Void jaada suurlinnast ilma ainult juhul, kui moni teine mangija jouab suurlinna ehitado.

sama valdkonna 5. etapini enne sind. Sel juhul eemalda oma linnalt
suurlinnatahis ja teine mangija lisab oma suurlinnatahise oma linnale.

Suurlinnast pole enam véimalik ilma jaada, kui oled jdudnud
5. arendusetappi. Kui méni mangija on joudnud mones valdkonnas
5. etappi, voivad teised mangijad endiselt arendada valja enda selle

valdkonna 5. etapi, et saada kasu suuremast taringusilmade arvust. Esimene
: 3 : : - ] mangya
Saad rajada ka rohkem kui Uhe suurlinna, kui sul on piisavalt linnu

ja oled joudnud esimesena arendada valja méne valdkonna 4. etapi.
Kui sul on ainult 1linn, mille oled arendanud suurlinnaks, void kahes
teises valdkonnas arendada linna ainult 3. etapini. Saad arendada valja
4. etapi alles siis, kui oled ehitanud uue linna.

Ndide: esimene mdngija on vdlja arendanud poliitika-
Ndpundide: omamaks (levaadet, kes on ehitanud véi ehitamas milllist valdkonna 4. etapi (kohus) ja seega on tal selle valdkonna
suurlinna, dra unusta jdlgida teiste méngijate arengutahvleid. suurlinn. Teine mdngija arendab vdlja sama valdkonna

5. etapi (Katani raad). Esimene mdngija peab vétma
oma linnalt suurlinnatdhise ja teine mangija lisab
suurlinnatdhise oma linnale. Teine mdngija ei saa enam
sellest tdhisest ilma jadda.
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RGGtli tegevus
Oma mangukorra ajal véid teha iga oma valvel radtliga Uhe tegevuse. Parast seda pead panema ruutli ootele (eemaldama Kiivri).

Tegutsenud ruutli void seada samal mangukorral uuesti valvelolekusse, makstes selle eest 1teravilja. Uut tegevust selle rautliga siiski

teha ei saa.

Ruatli liigutamine
Liigutada saab eelmise mangukorra ajal valvelolekusse seatud rautlit.
Kehtivad jargmised reeglid:

Mélemad ristmikud (see, kust rladtel liikumist alustab ja (vaba) ristmik,
kuhu ta liigub) peavad olema seotud sama mangija teedega.

Uhel ristmikul vaib korraga olla ainult tks radtel.
Teistest ruUtlitest ei saa modduda.

Kui soovid ehitada kula ristmikule, kus on rtutel, pead kdigepealt
eemaldama rautli. Kui sa ei saa rautlit eemaldada (pole vaba ristmikku
vOi rlutel pole valvelolekus), ei saa sa sellele ristmikule ehitada.

Kui oled ruutli Umber paigutanud, pead panema ta ootele.
RUGt torjumine
Void liigutada Uhe oma ruutli voodra ruutliga samale ristmikule,

et vooras rultel minema ajada. Minema saab ajada ainult nérgemaid
raatleid. Kehtivad jargmised reeglid:

Mangija, kelle raltel on minema aetud, peab paigutama selle raatli
(oma) sama kaubatee vabale ristmikule. RUUtli olek sellest ei muutu.

Kui pole vaba ristmikku, kuhu rtutel Umber paigutada, tuleb
ta mangulaualt eemaldada.

RUGtli Gmberpaigutamisel ei tohi ruttel hipata Ule teiste rudtlite.
Umber ei saa paigutada enda ridtleid.

Kui oled rautli minema ajanud, pead panema oma riutli, kellega
voorast riutlit rindasid, ooteseisundisse (eemaldama Kiivri).

ROo6vli torjumine
Saad roovli torjuda Uhe oma (Ukskoik kui tugeva) rautliga, kui rodvel
asub Uhel kolmest naabervaljast.

Tegevus on samasugune nagu ruutlikaardi kaimisel ,CATANi"
pohimangus: liiguta rodvel ménele teisele maastikuvaljale ja varasta
1 ressursikaart Uhelt kaasmangijalt, kel on sellel maastikuvaljal, kuhu
liigutasid roovli, kula voi linn. Kaardi varastamiseks vota mangija kaes
olevate pildiga alaspidi kaartide hulgast Uks juhuslik kaart.

Kui oled ré6vli minema ajanud, pead panema tegutsenud rtutli ootele

(eemaldama Kiivri).

Oluline: enne barbarite esmakordset Katani rindamist ei saa
réovlit tema kiviselt poolsaarelt rtdtliga minema ajada.
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Ndide: punane mdngija véib liigutada valvel radtli
(ristmikul A) Ghele kahest noolega tdhistatud rismikust.
Rudutlit ei saa ligutada ristmikele B ega C, sest need pole
Uhendatud ristmikuga A mdngija enda teedega.

Ndide: punane mdngija véib liigutada valvel radtli
sinise ruutliga samale ristmikule, sest see ristmik

on ta kaubateel ja sinine rudtel on nérgem. Sinine
mangija peab nuud ligutama oma minemaaetud
radtli ristmikule A, sest see on tema kaubateel. Ta ei saa
liigutada radatlit ristmikule B.

Ndide: punane ruutel saaks térjuda réévli udustatud
vdljadelt. Paraku on réovel rudtli tegevusulatusest valjas.
R66vIi minemaajamiseks tuleb punasel mdngijal:
liigutada rudtel ristmikule A véi B ja panna ta ootele,
maksta rudtli valvelolekusse seadmise eest 1 teravili,
pdrast mida saab punane mdngija oma jargmisel
mdngukorral réévli minema ajada.



Barbarivaega voitlemine
Kohe, kui barbarite laev on liigutatud laevamargiga punkti, maabuvad
barbarid Katanil ja toimub lahing Katani (valvelolekus) rautlitega.

Koigepealt tuleb maarata barbarivde tugevus. Selleks liitke kokku
koik Katanile rajatud linnad (sh suurlinnad). Saadud summa naitab
barbarivae tugevust.

Katani ruutlite tugevuse maaramiseks liitke kokku koéigi valvelolekus ruutlite lippude sakid.

Seejarel vorrelge saadud vaartusi. Barbarid voidavad, kui nad on Katani rUutlitest tugevamad. Katani ruutlid voidavad, kui nad
on sama tugevad voi tugevamad kui barbarivagi.

Barbarivagi voidab Ndide: nii punasel, sinisel kui valgel méngijal
Barbarivagi rindab nende méangijate linnu, kelle valvelolekus rattleid on valvelolekus ks tavaline radtel, oranzil mangijal pole
osales Katani kaitsel kdige vahem (v8i polnud neid Gldse). valvel Ghtki radtlit. Radtlivde vadrtus on niisiis , 3

RUnnatakse ainult mangijaid, kel on (ks véi mitu linna. Passevad UimeseEle Sl ipeielel ielsiel e AUie: OltenA]
mdngijal on suurlinn, aga pole Uhtki teist linna. Valgel

mangijad, kel on ainult kdlad. Suurlinnad on rinnaku eest gl o Gl e, Berberive Ve s on seess
alati kaitstud. ,5“(4 linna, Tsuurlinn).

Koik mangijad, kel on véhemalt Uks linn, loevad ntld kokku oma Beiiseris) vElehves) 53

valvelolekus ruutlite lipusakid. Vaikseima arvu saanud mangija peab
muutma Uhe oma linna kulaks. Kui kéige madalama arvu sai mitu
mangijat, jaavad nad koik ilma Uhest linnast.

Punane ja sinine mdngija mélemad jadvad ilma Uhest
linnast. Kuigi oranzil mdngijal pole valvel Ghtki rudtlit,

ei jad ta ilma Uhestki linnast, sest ta suurlinn on kaitstud.
Valgel mdangijal on ainult kilad, mistéttu ei jad

ta millestki ilma.

Kui Katani kaitsele kdige vahem kaasa aidanud mangija ei saa linnast ilma jadada (sest tal pole linna vdi seda kaitseb
suurlinnatahis), jaab linnast ilma teiseks kdige vahem kaitsele kaasa aidanud mangija. Kui ka tema ei saa linnast ilma jaada, jaab
linnast ilma kolmandaks k&ige vahem kaitsesse panustanud mangija jne.

I Oluline: ddrmuslikel juhtudel, nt kui Ghelgi mdngijal pole Ghtegi valvel radtlit, véivad linnast ilma jadda kéik mdangijad!

Kui linnamuuriga linnast saab kula, jadb mangija ilma ka linnamudurist.

Kui moéni mangija on jaanud ilma koéigist oma linnadest, jaavad talle siiski alles ta linnaarendused ning seega ka voimalus saada
arengukaarte. Uusi linnaarendusi saab rajada siiski alles parast uue linna ehitamist.

Oluline: kui mdngija, kes on juba rajanud kéik oma 5 klla, jédb ilma linnast, loetakse seda linna kilaks. Selle téhistamiseks
pannakse linnanupp kalili. Kui méngija soovib hiljem rajada uue linna, peab ta enne uuesti muutma tavaliseks linnaks kdlili
pandud linna. Sellise linna ehitushind on sama, nagu tavalise linnaehituse korral. Kui mdngijal on alles ainult kdlili pandud linn,
el saa ta linna arendada (sest kdlili linn on kdla).

Katani rautlid voidavad

Katani ruutlitel 6nnestub barbarid minema térjuda.

Kui Uksainus mangija on panustanud vditu kdige suurema hulga lipusakkidega, saab ta pangast 1 voidupunktiketta.

Kui sama palju lipusakke oli kahel voi enamal mangijal, vdivad koik need mangijad votta pealmise kaardi Uhest vabalt valitud
arengukaardivirnast. Voidupunktikettaid sel juhul ei jactata.

Parast rUusteretke tuleb panna koik valvel olnud ruutlid ootele. Seejarel tostke barbarite laev tagasi nende laevatee alguspunkti,
kust see alustab uut retke Katanile.

Mangu lopp
Mang I6peb kohe, kui mdni mangija saab oma mangukorra ajal kokku 13 voidupunkti.
Taktikalisem manguvariant

Mangu saab muuta taktikalisemaks vaikese reeglimuudatusega: kui barbarivagi on Katanile jdudnud, otsustage kordamadda,
alustades mangijast, kelle mangukord parajasti on, mitut raatlit soovite saata barbaritega voitlema.

Ndpundide: véid teadlikult otsustada mitte kasutada oma rudtleid ja lasta barbaritel véita, et kahjustada vastasmdngijaid.

Parast rUusteretke pannakse ootele ainult Katani kaitsel osalenud rautlid.
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Arengukaardid
Teadus

Alkeemia (2)

Kdi see kaart enne oma tdringuveeretust

Jja otsusta, milline on mélema punktitdringu
tulemus. Seejdrel veereta sindmuste taringut
nagu tavaliselt ja tee esimesena sellest
tulenevad tegevused.

Void kasutada seda kaarti, et valida moélema

punktitaringu tulemused, selle asemel, et taringuid veeretada.

Void valida nt ka summa ,7" Seejarel veereta sindmuste
taringut ja tee kdigepealt sellest tulenevad tegevused.
Alles seejarel saavad kdik mangijad sinu valitud arvust
tulenevad loodusvarad. Seda kaarti ei saa kaia, kui oled juba
taringuid veeretanud.

Kraana (2)

Saad selles voorus rajada linnaarenduse
Jjargmise etapi (kool, raekoda jne) ihe kauba
vérra soodsamalt.

Soodustus kehtib ainult selles voorus, kus

seda kaarti kasutad. Soodustus kehtib ainult
linnaarenduste rajamisel (turg, raekoda jne).
Niisiis saab seda kaarti kasutada ainult Ghel korral, mil liigutad
arengutahvli margist Uhe lahtri vorra kdrgemale. Soodustus
kehtib ka esimese linnaarenduse rajamisel.

Kaevandus (2)
Véta iga mdevdlja eest, kus sul on véhemalt
Uks kala véi linn, 2 maaki.

Pole oluline, kas sul on maevaljal ktla véi linn,
saad alati 2 maaki. Ndide: sul on Ghel mdevdljal
kaks kula ja teisel mdaevaljal tks linn. Kui kaid
kaevanduse-kaardi, saad 4 maaki.

Niisutus (2)
Véta iga pdllu eest, kus sul on vdhemalt (ks
kula voi linn, 2 teravilja.

Pole oluline, kas sul on pollul kila véi linn, saad
alati 2 teravilja. Ndide: sul on thel péllul kaks
kula ja teisel pbllul Uks linn. Kui kaid niisutuse-
kaardi, saad 4 teravilja.

Voidupunkt (1)

Koérgtrikk — kui saad selle kaardi, pane see
kohe pildiga Ulespidi enda ette lauale. Kaardi
eest saab 1 voidupunkti.

Voidupunktikaarte ei voi hoida pildiga alaspidi.
Kui veeretatakse ,7" ei lahe need kaardid, nagu
ka koik teised arengukaardid, arvesse.
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Leiutis (2)
Vaheta omavahel dra 2 numbriketta asukohad,
v.a 2 12,6ja8.

Void kasutada seda kaarti, et teenida rohkem
loodusvarasid. Sul ei pea neil valjadel

olema kula ega linna. Naiteks, kui valid valja
numbrikettad ,9" ja 11 vota ketas ,9" ja pane
see ketta 11" asukohta ja vastupidi. Kui numbrikettal on roovel,
saab ketta asukohta ikkagi vahetada.

Inseneriteadus (1)
Kui kdid selle kaardi, ehita kohe tasuta Uhte
oma linna 1 linnamduadr.

Kui veeretatakse ,7" voib sul ntud olla kaes
2 kaarti rohkem. Kehtivad koik linnamUurile
kehtestatud reeglid.

Arstiteadus (2)
Saad 2 maagi ja 1 teravilja eest muuta Uhe
oma kula linnaks.

Seda kaarti kasutades hoiad kokku 1T maagi
e | Jalteravilja. Kahte arstiteaduse-kaarti ei voi
kasutada korraga.

Sepatoo (2)

V6id tasuta edutada 2 oma radtlit dhe taseme
vérra (pidades meeles kolmanda taseme
tingimusi). Véimsaid radtleid ei saa edutada.

Void edutada kuni 2 valvel voi ootel

rautlit. Tugevaid ruutleid (2. tase) saad
edutada alles siis, kui oled rajanud kindluse
(poliitikavaldkonna 3. arendus). Edutamisel ruutlite olek

ei muutu. RUUtlit saab edutada Uhe ja sama mangukorra ajal
ainult 1taseme vorra.

Tee-ehitus (2)

Ehita kohe tasuta 2 teed. (Kasutades

ka ,Meresditjate” laiendit: voi 2 laeva voi 1 tee
jaTllaev)

...  VOidehitada 2 teed, kasvoi kahele erinevale
R valjale. Selle eest ei pea midagi maksma.

Ehita kohe
(Kasut:




Kaubandus
Kaupmees (6)

Kaupmees
&G Pane kaupmees tihe oma kdla véi linnaga
kllgnevale maastikuvdljale. Kuni kaupmees

on sellel valjal, véid vahetada selle vdljaga

seotud loodusvarasid suhtega 2:1.

Kaupmees tuleb mangu alles kaupmehekaardi
kaimisel. Void vahetada selle maastikuvaljaga,
kuhu asetasid kaupmehe, seotud loodusvara suhtega 2:1 kuni
kaupmees on sellel maastikuvaljal. Kaupmeest saab liigutada
uue kaupmehekaardi kaimisel. Kaupmehega saab teha kaupa
ka siis, kui samal maastikuvaljal on ka réovel.

htega 21

Kaupmehe eest saab 1voidupunkti, mis kuulub sellele
mangijale, kelle valduses ta parajasti on.

Kaubasadam (2)

V6id pakkuda kéigile teistele mcngijatele Uhe
korra 1 loodusvara. Vastutasuks peavad nad
andma the mistahes kauba, kui neil seda on.

Void kasutada seda eelist, kuni on sinu
mangukord. V6id iga mangijaga kaarte
vahetada ainult Uhe korra, ja mangija, kellele
vahetust pakkusid, valib ise, millise kaardi ta sulle vastu
annab. Kui pakud kaarti mangijale, kel pole kaubakaarti,
jaab kaardivahetus ara. Sa ei pea talle andma pakutud
loodusvarakaarti.

Kaubalaevastik (2)

V6id kuni oma mdngukorra I6puni vahetada
1vabalt valitud loodusvara véi 1 kaupa
mistahes arv kordi suhtega 2:1.

Void ara anda ainult Uhte liiki loodusvara voi
kaupa. Erinevat liiki loodusvara vdi kauba
koos vahetamine pole lubatud. Naiteks void
mistahes arv kordi maha panna 2 paberit ja votta nende
asemele 1 vabalt valitud loodusvara voi 1 kauba.

v 0O |
i Vali méni mdngija, kel on sinust rohkem
\Jﬁ véidupunkte. Vaata ta kdes olevaid kaarte
(loodusvarad ja/véi kaubad) ja véta neist
2 endale.

Teine mangija ei saa end rodvi eest kaitsta.

Kaubamonopol (2)
Vali kaup. Kéik teised mangijad peavad sulle
andma 1 selle kauba, kui neil seda on.

Teised mangijad ei saa sind kuidagi takistada.

Loodusvaramonopol (4)

Vali loodusvara. Kéik teised mdngijad peavad
sulle andma 2 seda loodusmaterjali, kui neil
seda on.

Kui mangijal on seda loodusvara ainult 1, peab
ta selle ikkagi sulle andma.

Poliitika

Maksud (2)

Liiguta rééviit. Véta 1 kaart (loodusvara/kaup)
igalt mangijalt, kel on vdljal, kuhu asetasid
réévli, vahemalt 1 kdla/linn.

Kui m&ni mangija on ehitanud sellele
manguvaljale kaks korda, vdid talt endiselt
votta ainult 1 kaardi.

Diplomaatia (2)

Void mdngulaualt eemaldada mistahes
I6petamata tee (selle otsas pole teist sama
varvi teed ega sama vdrvi mangunuppu).
Kui eemaldad enda tee, void selle kohe
mujale asetada.

,LOpetamata tee" tahendab siin teed (voi
.Meresoitjate” laiendiga mangides laeva), mis on kaubatee
alguses voi I6pus, mida pole veel jatkatud teise sama mangija
teega ning mis ei I6pe selle avatud otsas sama mangija kula,
linna voi rtutliga. Tee pole [6petamata, kui juba I6petatud
kaubateed katkestab mdéne vastasmangija mangunupp.

Kui eemaldad mdone vastasmangija tee, anna see talle tagasi.
Kui eemaldad enda tee, void seda tasuta kohe uuesti kasutada,
jargides tavalisi ehitusreegleid. Mangulaualt eemaldatud
vastasmangija teed ei saa asendada enda teega.

Ergutus (2)
Kui kdid selle kaardi, saad kohe tasuta seada
kéik oma rudutlid valvelolekusse.

RuUtlite valvelolekusse seadmine on tasuta
vaatamata rUutlite tasemele.

Laulatus (2)

Kobik vastasmdngijad, kel on sinust rohkem
voidupunkte, peavad sulle andma 2 oma
vabalt valitud kaarti (loodusvarad

Jja/véi kaubad).

Kui monel neist mangijaist on katte jaanud ainult
1kaart, peab ta selle sulle andma. Ainult need
mangijad, kel pole Uhtegi kaarti, ei pea sulle
midagi andma.
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Salasepitsus (2)

V6id mistahes ristmikult eemaldada méne
vastasmdngija Ukskbik millise radtli. Selleks
pead selle ristmikuni jdudma oma tee

vOi laevateega.

Seda kaarti saab kasutada vastasmangijate
rautlite eemaldamiseks, kes tokestavad
ehitusplatse voi kaubateid. Hiljem saab sellele ristmikule
asetada uue ruutli (moélemad mangijad). Selle kaardi
kaimiseks ei pea sul olema ruutlit. Ristmikult eemaldatud
rautel tuleb Umber paigutada. Kui selleks pole vaba kohta,
antakse ruutel tagasi selle asetanud mangijale.

Obnestustegevus (2)

K6ik mangijad, kel on sama palju véi rohkem
voidupunkte kui sul, jaévad kohe ilma pooltest
oma kdes olevatest kaartidest (loodusvarad
Jja kaubad).

Kui sul on kaes paaritu arv kaarte, Umarda, nagu
tavaliselt, allapoole (kui sul on 9 kaarti, pead
panema maha 4 kaarti).

Salakuulamine (3)
Vaata Uhe mdngija arengukaarte ja véta
1 neist endale.

Voib varastada ka salakuulamiskaardi
ja seda kohe kasutada. Voéidupunktikaarte
ei saa varastada.

Reetmine (2)

Vali mdngija, kes peab eemaldama
mangulaualt Ghe oma radtli. Seejdrel aseta
mangulauale ks oma sama tasemega

Jja samas olekus radtel.

Kui teine mangija eemaldab mangulaualt
rautli, mida sa ei saa asendada vordvaarse
rdatliga, void panna mangulauale madalama tasemega ruutli.
Kui teine mangija eemaldab naiteks tugeva ruutli, aga sul

on mangulaual juba mélemad tugevad ruutlid, vdid asetada
mangulauale tavalise ruutli. Kui ka see pole voimalik, peab
teine mangija kull eemaldama oma ruutli, aga sina ei saa
selle asemele panna oma ruutlit. Kui teine mangija eemaldab
vlimsa ruutli, vdid samuti panna mangulauale véimsa

raatli, ka siis, kui sa pole veel jdudnud poliitika-valdkonna

3. arenduse (kindluse) valjaarendamiseni. Sinu rautel jaab
samasse (valvel voi ootel) olekusse, nagu oli mangulaualt
eemaldatud rautel.

Voidupunkt (1)

Leping — kui saad selle kaardi, pane see kohe
pildiga Ulespidi enda ette lauale. Kaardi eest
saab 1 véidupunkti.

Voidupunktikaarte ei voi hoida pildiga alaspidi.
Kui veeretatakse ,7 ei lahe need kaardid, nagu
ka koik teised arengukaardid, arvesse.

Mangulaiendi ,Linnad ja rautlid*
Uhitamine ,,Meresoitjate* mangulaiendiga
Mangulaiendit ,Linnad ja raatlid“ saab Uhitada ka ,Meresditjate"” laiendiga. Selleks sobivad kdige paremini stsenaariumid ,Uute

kallaste poole” ja ,Labi kérbe". Ei sobi stsenaariumid, kus on palju vaikesaari vdi varjatud maastikuvalju. Mangides ,Meresoitjate”
mangulaiendiga, veenduge, et teedega tehtavaid tegevusi saaks teha ka laevadega.

Lisareeglid

Mitme saarega stsenaariumite korral kehtivad barbarite rinnakule samad reeglid nagu on kirjas

,Linnade ja rautlite” mangureeglites.

RuUtleid saab liigutada ka Ule vee, kui algus- ja sihtristmik on Uhendatud teede ja laevade vdi ainult laevadega.

Valvelolekus rtutli saab paigutada ka meres asuvale ristmikule, kui see kiilgneb mdne su laevaga (rautel on sel juhul laevas).

Kui rGutel asub ristmikul, mis kilgneb avatud laevatee viimase laevaga, loetakse see laevatee suletuks. Selleks, et rautli thendus

sama varvi kilaga ei katkeks, ei tohi viimast laeva Umber paigutada.

Kui tékestad ruutliga (voi kulaga) vodrast laevateed, loetakse see laevatee pikima kaubatee arvestuses katkestatuks. Laevatee
omanik ei saa olukorra lahendamiseks voora rutliga kllgnevaid laevu Umber paigutada.

Kui paned ootele valvelolekus ruutli, kes asub mereréovlilaevaga kilgneval manguvaljal, void liigutada mereréovlilaeva.

Suurendage stsenaariumi voitmiseks ette nahtud punktisummat 2 vorra.

Kullajoele rajatud linna eest saab ainult loodusvara, mitte kunagi kaupa.

Kullajoe maastikuvaljale ei saa asetada kaupmeest.

Reegel, mille jargi ei voi rodvlit liigutada enne barbarite esmakordset Katanile joudmist, kehtib ka mereroovlilaevale.
Mererddvlilaeva voib mangus kasutada koos rédvliga voi tema asemel.
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