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Uutele avastusretkedele!

Olete end Katanil hasti sisse seadnud ja teis on taas suttinud seiklusjanu. Pange laevad valmis
ja seilake avastama uusi saari. Milliseid loodusvarasid sealt leiate? Seda pole alati voimalik
ennustada. Pégenege mereroodvlite eest, leidke tee labi tiheda udu ja seadke end sisse ihaldatud
kullajdgedel. Heisakem purjed ning asugem teele ,CATANI" pdnevasse maailma!

.Meresoitjate” mangulaiendit saab mangida 8 stsenaariumist koosneva retkena voi uurige Katani
Umbrust meritsi vabamangus (vt ,Uus maailm® Ik 24).

Kui mangite laiendit retkena, tuleks stsenaariumid labida etteantud jarjekorras, sest hilisemates
stsenaariumites lisandub uusi reegleid ja stsenaariumid ise muutuvad keerulisemaks.

Markus erinevate valjaannete kohta

,CATANI“ mangusarja koos laienditega on parast esmavaljaande ilmumist 1995. aastal mitu korda
muudetud. Koik Brain Gamesi poolt valja antud plastiknuppudega ,CATANI" versioonid Uhilduvad
omavahel. Erineb vaid graafiline kujundus.
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Mangu osad

6 raamitukki

30 maastikuvalja 6 ehituskulude Ulevaadet

(sh Ulevaated 5-6 mdangija
mangulaiendiga mdngimiseks)

60 laeva
(iga varvi 15

.4

5x 3:1sadam, 1 erisadam iga liiki loodusmaterjali kohta

19 x meri, 2 x kinkad, mded, kullajégi, kérb, 1 x pdld, mets, karjamaa ’ ™ P P00

10 numbriketast

OOOWEOEO®OWWE mewie g

7 Katani ime (sh tuletorn ja suur raamatukogu 5-6 mdngija mdangulaiendiga mangimiseks)

50 voidu- 12 mererdovli- 4 mangijate varvi 5 suure 2 suure
punktiketast kindlust (iga vérvi 3) ketast mMuuri ketast silla ketast

O- © 1D 000 & ©

Tagakulg: kangaru

Mangu eesmark

.Meresoitjate” mangulaiendis ootab teid ees mitu stsenaariumit, mille Glesandeid taites teenite
voidupunkte. Voitmiseks tuleb igas stsenaariumis saada kokku ettenahtud arv voidupunkte.
Mangija, kelle mangukord parasjagu on ja kes on saanud kokku vajaliku arvu voidupunkte,
on voitnud ning mang on Iéppenud.

Markus: lugege kéigepealt Iabi uldised reeglid. Need kehtivad kdigis 8 stsenaariumis ja vabamangus.
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Uldised reeglid

Meresoidureeglid

Uldiselt kaib mang ,CATANI* pdhimangu reeglite jargi.

Lisatud on ,Meresoitjate” mangulaiendi reeglid. Mdnes stsenaariumis lisanduvad erireeglid,
mida kirjeldatakse vastava stsenaariumi juures.

.Meresditjate” mangulaiendit saab mangida vabamanguna vastavalt isiklikele eelistustele,
reeglid selleks ja mangu ettevalmistuse kirjelduse leiate |k 24. Vi voite mangida Uhte

8 stsenaariumist, soovitavalt reegliraamatus toodud jarjekorras. Stsenaariumite lood
jargnevad Uksteisele ning samuti viidatakse neis teid ees ootavatele seiklustele.

Mdangumaterjalid ja stsenaariumi ettevalmistus

Kdigi stsenaariumite mangimiseks vajate ,CATANI* pdhimangu osi, sh raamitUkke. Vajalike
osade taieliku Ulevaate leiate vastava stsenaariumi kirjeldusest.

Madrkus: ,Mereséitjate” mangulaiendi maastikuvaljad ja numbrikettad on tahistatud g!;
sumboliga, et vajaduse korral eristada ,,CATANI“ erinevate mdangukomplektide osi Uksteisest.

Sumboli leiate maastikuvaljade esikllje vasakust alanurgast ning numbriketaste ja teiste
mangu osade tagakduljelt.

Pange raamitukid kokku stsenaariumi kirjelduses ara toodud pildi jargi.

Oluline: ,CATANI" péhimdngu 6 raamitlkki kasutatakse tagakdliega Ulespidi, sest seal
pole sadamaid.

Raami kokkupanemine on vaga lihtne, kui panete ,CATANI" péhimangu raamitukid
pealtpoolt mangulaiendi raamitukkide vahele! Kui teete vastupidi, peate kasutama
rohkem jéudu, mis voib raamitikke kahjustada.

Pange maastikuvaljad (maismaa- ja merevaljad) raami sisse, nagu on naidatud stsenaariumi
kirjelduses ara toodud pildil.

Pange numbrikettad maismaavaljadele, nagu on naidatud pildil.

Kasutage mangulaiendi vaikeseid sadamaid. Stsenaariumi kirjelduses on éeldud, kas
sadamad tuleb asetada pildi jargi voi juhuslikult. Jargnev kehtib juhuslikult asetatavate
sadamate kohta:

Segage stsenaariumis ette nahtud sadamad pildiga alaspidi labi enne iga mangu. Seejarel
votke pildiga alaspidi sadamate virnast pealmine sadam ja pange see mangulauale vabalt
valitud kohta. Jatkake kuni virn saab otsa. Seejarel podrake sadamad pildiga ulespidi.



Laevade ehitamine ja kasutamine

Laevaehitus
Laevu kasutatakse nagu teid (laevad ei liigu paigast),
aga vastupidiselt teedele saab laevu Umber paigutada.

Laeva saab asetada ainult kahe merevalja piirile
(veetee) vOIi mere- ja maismaavalja vahelisele
rajale (rannik).

Laevade asetamisele kehtivad jargmised reeglid:

Laevu saab asetada oma kula véi linna ja/véi oma
laeva korvale (hargnemine on lubatud).

lgale veeteele (avameri) vdib asetada ainult 1 laeva
ja rannikule kas 1 laeva voi 1 tee.

Laeva ei saa Uhendada teega ega teed laevaga. Teed
vOib jatkata laevaga (voi vastupidi) ainult juhul, kui
enne ehitad tee juurde kula ja seejarel Uhendad laeva
selle kUlaga (v&i vastupidi).

Laevade eesmark

Laevadel on merel sama otstarve nagu teedel
maismaal. Laev Uhendab omavahel kahte
naaberristmikku. Mitu laeva reas (laevatee) loovad
Uhenduse Ule vee.

Kui jduad oma kulast/linnast algava laevateega uuesti
maismaavaljale, void sinna rajada uue kula. Sealt void
edasi rajada teed sisemaa poole vdi seilata laeval uuele
avastusretkele.

Ettevalmistusetapp

Kui asetad ettevalmistusetapis rannikule kula, void
sellele lisada tee asemel laeva. See vdib olla kasulik,
kui soovid heisata purjed nii Kiiresti kui voimalik.

Laevade iUmberpaigutamine
Jarjestikku asetatud laevad moodustavad laevatee.

Kahte oma kula ja/véi linna Uhendav laevatee
on suletud laevatee.

Laevatee, mis ei Uhenda kahte oma kula/linna,

on avatud laevatee. Avatud laevatee kdige eesmise
laeva vOib eemaldada ja asetada teise kohta, kuhu
vOib ehitusreeglite jargi ehitada uue laeva.

Laev
Ehitushind: 1 puit + 1 vill

Ndide: punane mdngija on ehitanud
kula koos laevaga veeteel ning kula koos
laevaga rannikul.

Ndide: punane mdngija ei voi asetada laeva
vahetult tee otsa.

Ndide: punane mdngija on rajanud siia
laevatee haru, et liikkuda edasi uude suunda.

Pas
Ndide: punase mdngija laevatee ulatub
karjamaale, kuhu ta véib ehitada kula.



Suletud laevateelt laevu eemaldada ei tohi.

See reegel kehtib ka juhul, kui moéni teine mangija
ehitab suletud laevatee ristmikule kula. Sel juhul
arvestatakse, et kaubatee, mille eest saaks lisapunkte,
on katkestatud, aga laevatee kaks kula jaavad seotuks
ja laevatee suletuks.

Mangija, kelle mangukord parasjagu on, vaib vooru
jooksul Umber paigutada ainult 1 oma laeva. Umber
ei tohi paigutada laeva, mis ehitati sama vooru ajal.
Kui saaksid Umber paigutada mitu laeva (2 v6i enama
avatud laevatee korral), void valida, millise laeva
asukohta soovid muuta.

Laevad ja teed

Pikim kaubatee

Pikima kaubatee tuvastamisel arvestatakse lisaks
teedele ka laevu. Mangija, kel on pikim katkematu
teede ja/vdi laevade ahelik, saab lisapunktikaardi
,Pikim kaubatee”,

Madrkus: laevu loetakse teedega uhendatuks ainult
Juhul, kui nende vahel on kula Véi linn.

JJTee-ehituse* arenduskaart
Kui kaid Uhe neist kaartidest, void ehitada 2 tasuta tee
asemel 2 laeva voi 1tee ja 1 laeva.

Mereroovlilaeva kasutamine

Mangu alguses seisab mererdovlilaev stsenaariumi
kirjelduses X-iga tahistatud merevaljal. Laeva saab

Umber paigutada, kui veeretad ,7" voi kaid ruutlikaardi.

Mererodvlilaev on merevalja keskel, mitte ristmikul.
Mangija, kes paigutab Umber mererdovlilaeva, saab
ise valida, millisele merevaljale see asetada.

See mangija voib seejarel napata
loodusmaterjalikaardi mangijalt, kel on selle merevalja
serval vahemalt Uks laev. Kui sellel merevaljal

on mitme mangija laevu, valib mangija, kellelt

kaardi votab.

Kuni mereroovlilaev asub merevaljal, ei saa sellega
kulgnevatele laevateedele (selle merevalja 6 serva)
asetada ega sealt eemaldada Uhtegi laeva. Teisi laevu
see reegel ei puuduta. Mereroodvlilaeva voib asetada
ka raamile.
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Ndide: kuna see laevatee on suletud, ei saa
siit eemaldada Ghtki laeva.

Ndide: mélemad laevateed on avatud.
Punane madngija véib noolega tdhistatud
laeva paigutada Umber linnukesega
margistatud kohtadesse.

Ndide: punasel mdngijal on pikim kaubatee
(4 laeva ja 2 teed). Vasakul asuva kahe

laeva uhendamiseks kaubateega tuleks
punasel mangijal ehitada noolega ndidatud
kohta kula. Ainult sel juhul saab laevad
teega Uhendada.



Mereroovlilaeva ja roovli kasutamine mangus
Rodvel alustab mangu stsenaariumis ette nahtud kohast.

Kui veeretad ,7 void valida, kas liigutad mererodvlilaeva vai rodvlit. Uks neist
kahest tuleb Umber paigutada.

Roovli vaib liigutada mistahes maismaavaljale, ka teisele poole merd,
v.a kui stsenaariumis on ette nahtud teisiti. Muul juhul kehtivad ,CATANi*
pohimangu reeglid.

Kui kaid ruutlikaardi, void liigutada kas rédvlit voi mererdovlilaeva —
ulal kirjeldatud tagajargedega.

Uus maastikuvali: kullajogi
Kullajoe maastikuvali on mangus uus. Sellelt saab uut loodusmaterjali — kulda.

Kulda kasutatakse aga ainult vahetusvahendina — kulla loodusmaterjalikaarte
mangus ei ole!

Kui veeretatakse kullajoe manguvalja number, votavad kdik mangijad, kel on sel
valjal kula, iga oma kula eest 1 loodusmaterjalikaardi. Mangijad voivad ise valida,
millise loodusmaterjali nad votavad.

Kui ehitad sellisele manguvaljale linna, saad iga linna kohta
2 loodusmaterjalikaarti. Void votta 2 erinevat loodusmaterjali.

Mangu lopp

Mang I6peb, kui keegi mangijatest saab kokku stsenaariumis ette nahtud arvu
voidupunkte. Voitmiseks peab olema selle mangija mangukord ja tal peab olema
koos ndutud arv voidupunkte.



1. stsenaarium: uute kallaste poole

Parast pikka teekonda olete jdudnud Katanile ja rajanud esimesed kulad. Ehitate sadamaid
Jja arendate uusi, merekdlbulikke laevu. Esimesed julged suunduvad merele. Ei Idhe kaua,
kui hakkavad liikuma jutud, et meres on palju teisi, vaiksemaid saari.
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Sadamad:
4 1 5x erisadam

Maed 3x 3:1 sadam

Lisamaterjal:
18 voidupunktiketast

Kokku 35 Kokku 22

Ettevalmistus manguks

Kui mangite kolmekesi, valmistage mang ette,
nagu on naidatud sellel lehekuljel. Kui mangite
neljakesi, valmistage mang ette, nagu

on naidatud jargmisel lehekuljel.

Lisareeglid

Ettevalmistusetapp

Raja esimesed kaks kula ,CATANI" pdhimangu
reeglite jargi suurele saarele. Kui ehitad kula
rannikule, void panna kula kdrvale tee asemel
laeva. Nii saad kohe merele minna.
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Mereréovlilaev/rodvel

Selles stsenaariumis kasutatakse nii rédvlit kui
mererddvlilaeva. Kolme mangijaga mangus
alustab roovel valjalt 12 ja nelja mangijaga
mangus korbevaljalt. Pange mererddvlilaev
X-iga tahistatud merevaljale.

Lisapunktid

Vaikesaarele ehitatud esimese kula eest

saab 2 voidupunktiketast. Pane kettad kula
margistamiseks selle alla (kula koguvaartus:

3 voidupunkti). Selle ,esimese kula* puhul pole
oluline, kas teist varvi kulad juba on sellele
saarele rajatud voi mitte.



Radgitakse isegi, et mdnel neist saartest on kulda, mis on ka Katanil vadga hinnas. Seate laevad
reisivalmis ja asute peagi teele, et leida saartelt vaartuslikku kulda.
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Sadamad:
5x erisadam
1 4x3:1sadam

Lisamaterjal:

Kokku 42  Kokku 27 24voidu-
punktiketast

Mangu Iopp

Kui moni mangija saab oma mangukorral
kokku 14 voidupunkti, on ta voitnud

ja mang I6peb.

Muutuva mangulaua ulesehitus

Peasaar

Segage labi peasaare maismaavaljad

ja paigutage vabalt valitud kohtadesse.

Ka numbrikettad ja sadamad paigutage
juhuslikult. Numbriketaste asetamisel vaadake,
et punased numbrid ei oleks korvuti.

Vaikesaared

Segage koik punase joonega margistatud ala
sees olevad maastikuvaljad pildiga alaspidi labi,
paigutage vabalt valitud kohtadesse ja pddrake
pildiga ulespidi. Pange numbrikettad juhuslikele
mMaismaavaljadele. Kui mangite nelja mangijaga,
vaadake, et punased numbrid ei oleks

Uksteise korval.



2. stsenaarium: neli saart

Teist saavad kiiresti kogenud mereséitjad. Uhel pdeval jéuate kaugemal Iddnes asuvate saarteni,
mis on tuntud kui ,neli saart®. Ka siin on viljakad péllud, lopsakad karjamaad ja kdlluslikud
maagikaevandused. Esimesed kulad kerkivad Kiiresti.
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Sadamad:
5x erisadam
4x 3.1 sadam

Kokku 35 Kokku 20 Lisamaterjal:
18 voidupunktiketast
Ettevalmistus manguks millel su kulasid pole, on sulle vddrad. Kui

Kui mangite kolmekesi

, Valmistage mang ette,
nagu on naidatud sellel lehekuljel. Kui mangite

asetad ettevalmistusetapis Uhe kahest kulast
rannikule, void asetada selle juurde tee
asemel laeva.

neljakesi, valmistage mang ette, nagu o o
on naidatud jargmisel lehekdljel. Mererdovlilaev/réovel

Lisareeglid

Ettevalmistusetapp

Selles stsenaariumis kasutatakse nii rodvlit
kui mereroovlilaeva. Roovel alustab valjalt
2% Asetage mererddvlilaev X-iga tahistatud

merevaljale.

Void ehitada oma esialgsed kaks kula Ukskoik
millisele saarele. Mangu alguses on igal
mangijal 1voi 2 kodusaart. Koik teised saared,
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Pdrale jéudes kannustab uudishimu teid kohe jdlle tagant. Mida leiate teistelt saartelt? Kuna
te kbik soovite end sisse seada koéigil neljal saarel, jargneb uute saarte vahestele kulaasemetele

ponev véidujooks.
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Kokku 35 23

Lisapunktid

Saad esimese voorale saarele rajatud kula
eest 2 voidupunktiketast. Pane kettad kula
margistamiseks selle alla (kUla koguvaartus:

3 voidupunkti). Selle ,esimese kula“ puhul pole
oluline, kas teist varvi kulad juba on sellele
saarele rajatud voi mitte.

Mangu lopp

Sadamad:
S5x erisadam
4x 3:1 sadam

Lisamaterjal:
24 voidupunktiketast

Muutuva mangulaua ulesehitus

Arge muutke nelja saare piirjooni. Kull aga
vOite vabalt muuta maismaavaljade, sadamate
ja numbriketaste asukohti. Vaadake siiski,

et metsa ja karjamaale ei satuks liiga
ebasoodsad numbrid (nt 2, 3, 11, 12), muidu

on keerulisem mangida.

Kui moni mangija saab oma mangukorral
kokku 13 voidupunkti, on ta voitnud

ja mang I6peb.
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3. stsenaarium: Okeaania

Teised Katani meresditjad on purjetanud loodesse ja avastanud uued saared, mida kutsuvad
Okeaaniaks. Saarte vahel laiub salaparane meri, millest suurel osal lasub tihe udu. Udumerre seilata
soéandanud kartmatud meresoitjad pajatavad viljakatest saartest ja muinasjutulisest kullast.
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Méed
Sadamad:

Kokku 42 Kokku 24  5xerisadam
3x 3:1 sadam

Ettevalmistus manguks

Rajage kaks suurt esialgset saart (sadamatega)
ja mereala, nagu on pildil naidatud. Segage
labi Ulejaanud, avastamata ala maastikuvaljad
ja pange tuhjadele kohtadele pildiga alaspidi.
Segage labi ka nende valjade numbrikettad

ja pange numbripoolega alaspidi virna.
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Lisareeglid

Ettevalmistusetapp

Raja oma kaks esialgset kula suurtele
peasaartele. Kui asetad ettevalmistusetapis
Uhe kahest kulast rannikule, void asetada kula
juurde tee asemel laeva.

Mereroovlilaev/rodvel

Selles stsenaariumis kasutatakse nii roovlit
kui mereroovlilaeva. Roovel alustab valjalt
2% Asetage mererddvlilaev X-iga tahistatud
merevaljale.



Seiklushimust haaratuna lastite toidumoona ja seemned laevadele ning asute teele salapdrase
udumere poole. Mida udust leiate?
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Sadamad:

Kokku 42  Kokku 27 5xerisadam
4x 3:1 sadam

Uute piirkondade avastamine

Kui paned laeva voi tee rajale, mis viib
uduvaljale, poora see ringi ja vaata, mis

on selle all. Kui seal on meri, ei juhtu muud
midagi. Kui seal on maismaavali, aseta
sellele pildiga alaspidi numbriketaste virnast
pealmine number. Maismaavalja leidnud
mangija saab endale kohe sellega seotud
loodusmaterjalikaardi.

Mangu lopp

Kui moéni mangija saab oma mangukorral
kokku 12 voidupunkti, on ta voitnud

ja mang lépeb.

Muutuva mangulaua ulesehitus

Arge muutke peasaarte piirjooni. Kull aga
vOite vabalt muuta maismaavaljade, sadamate
ja numbriketaste asukohti piirjoonte sees.
Erandina on lubatud 2 punast numbriketast
Uksteise korval.
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4. stsenaarium: labi korbe

Kaugelt avastati suur saar. Kuna saart labib loodes lai kbrbevod, mis jagab saare kaheks, pandi
saarele nimeks Kérbesaar. Peagi pdrast esimeste kulade rajamist saare suuremasse ossa leidsid
maakuulajad teiselt poolt kérbevood viljaka maa.
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Sadamad:
4 1 5x erisadam

Maed 3x 3:1 sadam

Kokku 35 Kokku 22 Lisamaterjal:
24 voidupunktiketast

Ettevalmistus manguks paremal. Kéik mangijad peavad rajama
oma kaks esimest kula peasaare suuremale

osale. Vaikesaared (samuti margistatud
punase joonega) ja loodesse jaav maariba
on teile ,voorad”.

Kui mangite kolmekesi, valmistage mang ette,

nagu on naidatud sellel lehekuljel. Kui mangite

neljakesi, valmistage mang ette, nagu

on naidatud jargmisel lehekuljel.
Mererdovlilaev/rodvel

Lisareeglid Selles stsenaariumis kasutatakse nii réévlit kui

. mererdovlilaeva. Roovel alustab Uhelt kolmest
Ettevalmistusetapp ' kdrbest. Pange mererdévlilaev X-iga tahistatud
Korbevod jagab peasaare kitsaks maaribaks mereviljale.

(vt punase joonega margistatud ala vasakul
ualal) ja suuremaks saareosaks korbevodst
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Samal ajal avastasid laevad idas kulla- ja kulluslike maagimaardlatega vaikesaared.
Kartmatuimad asusid teele labi halastamatu kérbe, teised puudsid jduda vaikesaartele
esimesena, et rajada sinna kulad.
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Meri
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Kérb

Kullajogi

3
5
3
5
Pald 3
5 2
Maed
Kokku 42 27
Lisapunktid

Sadamad:
5x erisadam
4x 3:1 sadam

Lisamaterjal:
32 voidu-
punktiketast

Muutuva mangulaua ulesehitus

Saad esimese vdorale saarele rajatud kula

eest 2 véidupunktiketast. Pane kettad kiila Peasaare maismaavaljade, sadamate
margistamiseks selle alla (kiila koguvaartus: Jja numbriketaste (v.a korbevoost vasakule

3 véidupunkti). Selle ,esimese kuila“ puhul pole jadvad 3 maismaavalja) asukohti voite muuta,
oluline, kas teist varvi killad juba on sellele nagu soovite. Samuti voite muuta vaikesaarte
saarele rajatud véi mitte. ning korbevodst teisele poole jaava eraldatud

Mangu lopp

Kui moni mangija saab oma mangukorral
kokku 14 voidupunkti, on ta voitnud

ja mang I6peb.

ja margistatud maariba maismaavaljade

ja numbriketaste asukohti. Arge siiski
pange punaseid numbreid Uksteise kdrvale
ega kullajokke.
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5. stsenaarium: unustatud hoim

Kaugemalt Ibunast on avastatud pikk kitsas saar. Peagi on kerkinud esimesed kulad ning
Umberkaudset mereala uurides leiate asustatud vaikesaared. Esimesed kokkupuuted nditavad,

et kohalikud elanikud raagivad teiega sarnast keelt ja teavad samu legende. Peagi selgub,

et tegemist on kaduma lainud laeva pardal olnute jareltulijatega. See oli Uks laevadest, millega
tuldi sajandite eest Katanile. R66m Katani sugulastega taaskohtumise Ule on suur ning naaberliku
abi ja kingitustega tagasi ei hoita.
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18 Sadamad: 5x erisadam, 1x 3:1 sadam
Lisamaterjal: 4 arenduskaarti, 8 vidupunktiketast

Kokku 49
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Ettevalmistus manguks

Valmistage mang ette, nagu on pildil naidatud.

Oluline: viikesaartele numbrikettaid
ei panda.

Asetage 8 voidupunktiketast margistatud
kohtadesse rannajoonel. Segage 6 sadamat
pildiga alaspidi labi, pange naidatud
kohtadesse ja podrake Umber.

Votke segatud arenduskaartide virnast
4 pealmist kaarti ja asetage margitud
kohtadesse pildiga alaspidi.

Lisareeglid

Ettevalmistusetapp

Raja esimesed kaks kula peasaarele ,CATANi*
pohimangu reeglite jargi. Kui ehitad kula
rannikule, void asetada kula juurde tee
asemel laeva. Klla ei saa Uhelgi hetkel

rajada Umbritsevatele vaikesaartele, kust

ei saa ka tulu.

Mereroodvlilaev/réovel

Selles stsenaariumis kasutatakse nii roovlit
kui mereroovlilaeva. Roovel alustab vabalt
valitud korbest. Asetage mererdovlilaev X-iga
tahistatud merevaljale.

Kui veeretatakse ,7" saab liigutada kas rédvlit
vOi mererdovlilaeva. Roovlit ei voi asetada
vaikesaartele. Kui rodvel on lahkunud korbest,
kust ta mangu alustas, ei tohi teda sinna enam
tagasi tosta.

Kingitused

Vooralt rahvalt saadakse kingituseks
voidupunktikettaid, arenduskaarte ja pildiga
Ulespidi sadamaid.

Lisapunktid

Esimesena vaikesaarele jdudnud

ja voidupunktikettaga servale laeva ehitanud
mangija voib votta ketta ja asetada selle enda

ette. Voidupunktiketta eest saab 1 voidupunkti.

Eemaldatud voidupunktiketta asemele
uut ei panda.

Arenduskaardid

Kui ehitad voi liigutad laeva servale, kus
on arenduskaart, void votta kaardi endale.
Seda loetakse sellel mangukorral saadud
arenduskaardiks.

Sadamad
Kui ehitad laeva servale, kus on sadam, void
selle endale votta.

Kui sul on ilma sadamata rannakula, pead
sadama lisama kohe selle juurde. Kui sul
on selliseid rannakulasid mitu, void valida,
millise juurde sadama paigutad.

Rannakulaga voib olla seotud ainult 1 sadam.

Kui sul ei ole rannakula, mille juurde sadamat
lisada, hoia sadam alles, kuni rajad rannakula,
millel veel pole sadamat.

Kui oled sadama rajanud, saad seda kohe
kasutada.

Mangu lopp

Kui méni mangija saab oma mangukorral
kokku 13 voidupunkti, on ta voitnud

ja mang Iépeb.

Muutuva mangulaua ulesehitus

Peasaare maismaavaljade ja numbriketaste
asukohti voib muuta, nagu soovite. Vaadake
aga, et 3 parempoolsele maismaavaljale

ei satuks lilga soodsad numbrid (nt 5, 6, 8, 9).
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6. stsenaarium: kangad Katanile

Leiate teisigi unustatud héimu asustatud saari. Olete imelistest kangastest ja uhketest réivastest
lummatud. H6im on kangatootmise kunsti tdiustanud sajandeid. Kuna teie enda réivad on palju
tagasihoidlikumad, algab elav kauplemine kaunite kangaste Ule.
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Kokku 42 Kokku 28 Sadamad: 5x erisadam, 4 x 3:1 sadam
Lisamaterjal: 50 kangarulliketast

Ettevalmistus manguks Lisareeglid

Valmistage méang ette, nagu on pildil ndidatud. Ettevalmistusetapp

Segage sadamad ja asetage pildiga Ulespidi Raja oma esimesed kaks kula Ulemisele
juhuslikus jarjekorras naidatud kohtadesse. ja alumisele peasaarele ,CATANI" pohimangu
Pange koigile 4 vaikesaarele tapselt ristmikule reeglite jargi. Kui kdik mangijad on asetanud
2 numbriketast (iga numbriketas tahistab Uhte oma 2. kula, on viimasena kula asetanud
kula). Pange koigi 8 kula juurde 5 kangarulli. mangija mangukord ning ta ehitab 3. kula.
Ulejaanud 10 kangarulli pange méangulaua Esialgsed loodusmaterjalid saad oma 3. kula
korvale panka. eest. Kui ehitad kula rannikule, void asetada
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kula juurde tee asemel laeva. Kula ei saa
ehitada 4 vaikesaarele mangulaua keskel.

Kangakaubandus

Niipea kui oled loonud Uhe oma kula

ja unustatud héimu kula vahele laevatee, oled
loonud tolle kulaga kaubandussuhte. Parast
kaubandussuhte loomist void kohe votta selle
kula varudest 1 kangarulli.

Kui hiljem mangus veeretatakse tolle kula
number, void vétta veel 1 kangarulli. Kui sama
kulaga on s6lminud kaubandussuhted 2 voi
enam mangijat, voivad kdik need mangijad
votta tollest kulast 1 kangarulli. Kui kula
kangarullidest ei piisa kdigile osalistele,
vOetakse puuduolevad kangarullid pangast.

Kui veeretatakse kula number, mille kangarullid
on otsas, ei saa Ukski mangija sellest kulast
enam kangarulle — ka mitte pangast.

2 kangarulli eest saab 1 vdidupunkti.
Et punktidest oleks parem Ulevaade,
poora iga teine kangarull, mille saad,
punktipoolega ulespidi.

Laevade iUmberpaigutamine

Niipea kui oled loonud Uhe oma kula

ja unustatud héimu kula vahele laevatee,
loetakse see suletuks. See tahendab, et sealt
ei saa enam laevu eemaldada. See kehtib

ka juhul, kui selle kula kangarullivaru

on ammendunud.

Mererdovlilaev/réovel

Selles stsenaariumis on nii rodvel kui
mereroodvlilaev. Rédvel alustab valjalt ,12*
ja tal pole lubatud liikuda unustatud héimu
saartele. Pange mererdovlilaev X-iga
tahistatud merevaljale.

Selles stsenaariumis kehtivad jargmised
erandid: mererdovlilaeva vdivad liigutada
ainult need mangijad, kelle laevatee ulatub
vahemalt 1 selle hdimu kulani. Kui liigutad
mereroodvlilaeva, void napata mangijalt,

kel on mereroovlilaevaga valjal laev,

1 loodusmaterjalikaardi voi 1 kangarulli.

Pikim kaubatee
Lisapunktikaarti ,Pikim kaubatee” selles
stsenaariumis ei kasutata, kull aga kaarti
,Suurim rautlivagi*.

Mangu lopp
Mangul on 2 voéimalikku [6ppu:

Kui méni mangija saab oma mangukorra ajal
kokku 14 véidupunkti, on ta kohe voitnud.

Kui kangarulle on jaanud ainult 3 unustatud

hoimu kulla, on mang kohe |6ppenud. Voidab

mangija, kel on kdige rohkem véidupunkte.
Viigi korral voidab mangija, kel on kdige
rohkem kangarulle.

Muutuva mangulaua ulesehitus

Voite kahe peasaare maismaavaljade

ja numbriketaste asukohta muuta, nagu
soovite. Arge muutke 4 keskmise saare
asukohti ega numbrikettaid. Roovel alustab
Uhelt kahest valjast numbriga ,12“
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7. stsenaarium: mereroovlisaared

Mereréovlid on tunginud teie saareriiki. Lahingus karastunud piraadid uputavad kiiresti Katani
kaubalaevad ja héivavad Idanesaarte kulad. Parast vallutatud kulade kindlusteks muutmist
Jjatkavad nad rudsteretke. Ikka ja jalle rindab mereréovlite laevastik rannakulasid. Soovite teha
sellele jultumusele I6pu ja otsustate ehitada sdjalaevastiku.
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Kokku 49 Kokku 24

Ettevalmistus manguks

Valmistage mang ette, nagu on pildil naidatud.
Segage sadamad ja asetage pildiga Ulespidi
juhuslikus jarjekorras naidatud kohtadesse.

Oluline: mangulaua keskel olevatest
saartest alumise karjamaale ja vasakut
katt jaavate saarte klngastele
numbrikettaid el asetata ja neilt el saa tulu.

20

Sadamad: 5x erisadam, 3x 3:1 sadam
Lisamaterjal: 12 mereroovlikindlust, 4 mangijate varvi ketast

Pange mangunupud idasaarele, nagu

on pildil naidatud. Sellele saarele saab ehitada
tavaparaselt, aga koik teised saared kuuluvad
mereroovlitele.

Pange laanesaarte rannikule

4 mererdovlikindlust, nagu on pildil
naidatud. Iga kindlus koosneb 3 sama varvi
mererdovlikindluse kettast, millest igauhele
asetage 1sama varvi kula.

Pange mangijate varvi kettad pildil
naidatud ristmikele.




Oluline: kui mangite kolmekesi, jacb
valge varv mangust valja. Jatke valged
nupud mangukarpi. Kolme mangijaga
mangides sortige voidupunktikaardid
arenduskaartide pakist valja ja pange
tagasi karpi. Kui mangite neljakesi, jaavad
voidupunktikaardid mangu, aga neid
loetakse rudtlikaartideks.

Lisapunktikaardid ,Pikim kaubatee® ja ,Suurim
rautlivagi® jaavad mangust valja.

Voidupunktikaartidel ja rGutlitel arenduskaartide
pakist on selles stsenaariumis teine Ulesanne
ja neid el kasutata voidupunktide ega ruutlitena.

Lisareeglid

Ettevalmistusetapp

Lisaks juba rajatud kulale raja oma esimesed
kaks kula idasaarele ,CATANI“ pohimangu
reeglite jargi. Ettevalmistusetapi |6pus

on igal mangijal idasaarel 3 kula ning

1 mererdovlikindlus, mida ei loeta kulaks.

Mererdovlilaev/rodvel

Selles stsenaariumis kujutab mererddvlilaev
endast mererdovlite laevastikku. Asetage see
X-iga tahistatud merevaljale. Roovlit selles
mangus ei kasutata.

Laevaehitus

Selle stsenaariumi jargi saab laanesaartele
ehitada ainult 1 laevatee. Laevatee algab
sinu idasaare rannakulast ja viib labi sinu
varvi kettaga tahistatud ristmiku sinu varvi
mereroovlikindluseni. Laevateel ei tohi

olla harusid ja see ei tohi jatkuda parast
mereroodvlikindlust. Laevatee tuleb ehitada
lGhimat teed pidi ja see ei tohi tokestada
teisi laevateid.

Rohkem laevateid saab rajada idasaare
idarannikule.

Sojalaevad

Kui kaid ruutlikaardi (voi nelja mangijaga
mangus voidupunktikaardi), véid muuta oma
laevatee esimese ,tavalise” laeva sdjalaevaks.
Tahistamaks, et tegemist on sdjalaevaga,

pane laev kulili. Kasutatud arenduskaart pane
mahalainud kaartide virna.

Oluline: kui arenduskaartide virn on otsas,
ei saa rohkem arenduskaarte osta.

Mererdovlilaevastik

Mererddvlilaevastik tiirutab paripaeva Umber
kahe korbesaare. Parast taringuveeretust
ligutatakse koigepealt mereroovlilaevastikku.
Seda, kui kaugele laevastik liigub, naitab
vaiksema silmade arvuga taring. Kui moélema
taringu tulemus on sama, arvestatakse seda
tulemust. Mereroovlilaevastikku liigutatakse
edasi taringute numbriga vérdse arvu kohtade
vorra. Alles seejarel saab votta teenitud
loodusmaterjalid.

Mereroovlite rinnak

Kui mererdovlilaevastiku liikumine [6peb

merevaljal, mis kilgneb méne kula/linnaga,

rindavad merer6ovlid seda kula/linna kohe —
isegi enne loodusmaterjalide votmist voi
veeretatud ,7“ mdju arvestamist.

« Piraatide tugevuse maarab ara vaiksema
silmade arvuga taring.

« Mangija, kelle kula/linna rinnatakse, tugevuse
maarab ara tema sdjalaevade hulk.

« Kui mererooévlid on tugevamad, jaab mangija
ilma 1 loodusmaterjalikaardist ja lisaks
1 loodusmaterjalikaardist iga oma linna kohta.
Kaardid mangija pildiga alaspidi kaardikae
hulgast tdmbab moni teine mangija, kes
tagastab need panka.

« Kui mangija, keda rinnatakse, on tugevam,
saab ta pangast Uhe vabalt valitud
loodusmaterjalikaardi.

« Viigi korral ei juhtu midagi.

Kula rajamine mererdovlisaarele

Kui jduad oma varvi kettaga tahistatud
ristmikule, void maksta ehitushinna

ja rajada sinna kula. Kula voib arendada
linnaks. Mererdovlisaartel voib ehitada ainult
margistatud ristmikele.
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Oluline: selliste kilade rajamine voib
olla ohtlik, sest tbuseb toendosus,
et mereroovlilaevastik sind randab.

Veeretatakse ,,7*

Roovlit selles mangus ei kasutata. Kui
veeretatakse ,7 peavad kdik mangijad, kel on ule
7 loodusmaterjalikaardi, panema neist pooled
maha. Mangija, kes veeretas taringuid, voib
seejarel napata Uhelt vastasmangijalt 1 kaardi.

Mereroovlikindluse vallutamine

Kui jdbuad oma laevateega oma varvi mere-

roovlikindluseni, void seda runnata. Kasuta

taringut, et maarata ara mererdovlite tugevus.

 Kui su sdjalaevade hulk on veeretatud
numbrist suurem, oled vditnud ja vdid votta
mereroovlikindluse alt Uhe oma varvi ketta.

« Kui su sdjalaevade hulk on vaiksem, kaotad
lahingu ja pead eemaldama mangulaualt
oma kaks kdige eesmist laeva.
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Kokku 49 Kokku 27 4x 3:1 sadam

« Viigi korral jaad ilma oma kdige

eesmisest laevast.
Sinu mangukord 16peb parast lahingut.
Samal mangukorral ei saa mererdovlikindlust
runnata mitu korda. Kui oled kaotanud laevu,
pead hiljem uuesti ehitama 1vai 2 laeva,
et mererdovlikindlust rinnata.
Kui mererdovlikindlus on jaanud ilma koigist
3 kettast, on mereroovlid valja 166dud ja kula
tagasi vdidetud. Edaspidi saad selle kula eest
tulu ja voidupunkti.

Mangu lopp

Mangija, kes esimesena vallutab mereréovlikind-
luse ja teenib 10 vdidupunkti, on mangu kohe
voitnud. Kui kdik mererddvlikindlused on vallu-
tatud, aga Uhelgi mangijal pole 10 véidupunkti,
eemaldatakse mereroovlilaevastik mangust.

Muutuva mangulaua ulesehitus

See stsenaarium toimib ainult eeltoodud
reeglite jargi ja seda ei tohiks muuta.

8. stsenaarium: Katani ime

Lisamaterjal: 5 Katani ime, 5 suure muuri ketast, 2 suure silla ketast, 4 mangijate varvi ketast
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Pdarast mereréovlite alistamist saabub Katani saartele ditsengu ja rahu aeg. Otsustate kaunistada
viimasena avastatud péhjasaared suursuguste ehitistega. Peagi algab voistlus. Kes suudab
pustitada Katani ime esimesena?

Ettevalmistus manguks

Valmistage mang ette, nagu on pildil naidatud.
Segage sadamad ja asetage pildiga Ulespidi
juhuslikus jarjekorras naidatud kohtadesse.
Asetage mangulauale 5 Katani ime — suur
muur, suur sild, ausammas, suur teater

ja linnus — ning mangijate varvi kettad. Pange
suure muuri kettad pildil naidatud kohtadesse
(kdrbevaljade aares) ja suure silla kettad samuti
pildil naidatud kohtadesse (lahesuudmes).

Lisareeglid

Ettevalmistusetapp

Ettevalmistusetapis ei saa rajada kulasid
vaikesaartele ega ketastega margistatud
ristmikele. Samuti ei saa selles etapis ehitada
punase hulumargiga ristmikele.

Lisapunktid

Kui ehitad mangu kaigus kula mdnele
vaikesaarele, saad 1 voidupunktiketta. Pane
ketas selle kula alla.

Katani ime rajamine

Kui oled esimene, kes asub ime rajama, saad
vabalt valida kdigi viie ime vahel. Kui alustad
ime rajamisega hiljem, pead valima allesjaanud
imede vahel.

Void alustada Katani ime rajamisega alles siis,
kui oled taitnud selle ime rajamise tingimuse
(vt Katani imede rajamise tingimusi). Naiteks
void hakata ehitama teatrit alles siis, kui oled
juba ehitanud 2 linna.

Kui oled taitnud soovitud ime rajamise
tingimuse, aseta selle ime peale oma varvi ketas
(soovitavalt tekstiosa peale). NUUd pead selle ime
valmis ehitama.

lga ime rajamine koosneb neljast etapist. Iga
etapp maksab imel naidatud 5 loodusmaterjali.

Niipea kui oled kandnud esimese etapi
kulud, tdsta oma ime peal olev ketas lahtrisse
.1, nditamaks, et esimene ehitusetapp

on lopetatud. Kui oled |6petanud teise etapi,
tosta ketas lahtrisse ,2" jne.

Kui sul on piisavalt loodusmaterjale, void
oma mangukorra ajal ehitada ka rohkem kui
Uhe etapi.

Mererodovlilaev/réovel
Roovel alustab Uhelt korbetest. Mererdovlilaeva
selles mangus ei kasutata.

Mangu lopp

Voita saab 2 viisil:

Kui méni mangija ehitab valmis Katani ime
(kdik 4 etappi on valmis) vdi kui ménel mangijal
on oma mangukorra ajal 10 véidupunkti ning
ta on Katani ime rajamisel joudnud teistest
kaugemasse etappi.

Muutuva mangulaua ulesehitus

Suure saare maismaavaljade ja numbriketaste
asukohti voib ette antud piirides vabalt muuta.
Korbega piirnevale kahele maismaavaljale aga
ei tohiks panna soodsaid numbreid (6 ega 8).

Katani imede rajamise tingimused

Suur raamatukogu — 2 linna

Ausammas — sadamalinn ja 5 tee/laevaga kaubatee
Tuletorn — lahe kaldal asuv kula (tuletorniketas*)
Linnus —1linn ja vahemalt 6 voidupunkti

Suur teater — 2 linna

Suur mutr — kdrbes asuv kula (suure muUri ketas**)
Suur sild — lahe kaldal asuv kula (suure silla ketas**)

* Vota tuletorniketas parast lahe kaldale kula ehitamist.

**\/6ta vastav ketas parast sellega margitud ristmikule
kula ehitamist.
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Sadamad:
1 5x erisadam
5x 3:1 sadam

4

Maed

Lisamaterjal:
16 voidupunktiketast

Kokku 42 Kokku 23

Ettevalmistus manguks

Pange raam kokku, nagu on pildil naidatud.
Segage pildiga alaspidi labi kdik maastikuvaljad
ja pange uksteise jarel raami sisse pildiga
Ulespidi. Tehke samamoodi numbriketastega.
Vaadake, et punased numbrid ei satuks
Uksteise korvale. Segage sadamad labi pildiga
alaspidi ja moodustage pildiga alaspidi

virn. Alustades kdige vanemast mangijast,
asetage kordamodda sadamad vabalt valitud
maismaavaljade juurde kuni virn saab otsa.
Uhelgi ristmikul ei v&i olla Gle 1 sadama.

Pange roovel valjale 12 ja mererdovlilaev
Ukskoik millisele vabale raamitukile.

Lisareeglid

Ettevalmistusetapp
Raja oma esimesed kaks kula mistahes paika.
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Uus maailm (vabamang)

Soovite veel seigelda? Aga palun. Jargige alliargnevaid lGhireegleid
vOi looge ise stsenaariumeid, et rdnnata séprade véi perega Katanil
Jja avastada saart vabamdangus!

Mangu alguses on igal mangijal Uks voi kaks
kodusaart. Teised saared on vdorad.

Lisapunktid
Saad esimese voorale saarele rajatud kula eest
1 voidupunktiketta lisaks.

Mangu I6pp

Kui moni mangija saab oma mangukorral
kokku 12 voidupunkti, on ta voitnud

ja mang I6peb.

Veel kohandamisvoimalusi

Kui te pole manguvaljade asetusega rahul,
tehke koos muudatusi. Voite alati luua oma
stsenaariume ja neid katsetada. Kui kasutate
mangus kullajde maastikuvalju, vaadake, et neil
poleks punaseid numbreid.



