s VOISTKONNAMANG 2%
(AINULT 4 VOI 6 MANGIJALE)

Tehke Ulaltoodud reeglites jargmised muudatused:

# ETTEVALMISTUS MANGUKS

» Moodustage 2-liikmelised véistkonnad: 4 mangijaga
2 voistkonda ja 6 mangijaga 3 voistkonda. Istuge
voistkonnakaaslasega vastamisi, mitte korvuti.

Jana Karmo

Isabella

+ Segage koéik kaardid ja jagage need méngijatele pildiga

alaspidi. Laua keskele kaarte ei panda.

« Parast kaartide sorteerimist voite paarilisega vahetada the

kaardi. Koik voistkonnad saavad seda teha samaaegselt.

Kaartide vahetamine: kui paarilised soovivad vahetada
kaarte, valivad nad salaja Uhe oma kaardi, ulatavad selle

Uheaegselt pildiga alaspidi Uksteisele ja panevad selle varjatult

oma kaardikaes digesse kohta.

Suhtlus: kaartide vahetamine on voistkonnakaaslaste ainus

suhtlusviis. Muu suhtlemine on keelatud (marguandmine pilgu

abil, jalaga miksamine, vahetusest saadud kaardi asukoha
naitamine jne).

# MANGU KAIK

« Iga kord, kui Uks véistkond voidab trio, véivad konkurendid
teha uue kaardivahetuse.

+ Voistkonnakaaslased jagavad véidetud triosid. Soovitame
panna koik voidetud kaardid the voistkonnakaaslase

ette kokku.

Autor: Kaya Miyano

EE Illustratsioonid: Laura Michaud

EIEE) Toomase méngukord: ta palub Janeit tolle suurimat arvu (%),

seejdrel vbistkonnakaaslaselt Isabellalt tema suurimat arvu (|7 ),

misjdrel avalikustab enda suurima arvu ({3} ). Sinine véistkond Y MANGU OSAD: 36 KAARTI
véidab trio ja Ulejadnud 2 véistkonda véivad vahetada kaarte. ‘ )

e > MANGUREEGLID 2%

. . * MANGU EESMARK
Voita triosid (trio koosneb 3 samasugusest kaardist) enne
LIHTNE MANG J

vastasmangijaid.
Vahetamine .
—> Kas mistahes 3 triot

. . —> Vai arvu 7 trio

Ronja

Isabella

VURTSIKAS MANG S 3 S

# MANGU LOPP
Vaistkond kuulutatakse vditjaks kohe, kui nad on saanud: —> Kas 2 seotud triot (vSidetud triodest). Seotud arvud
—> 3 triot vi 2 seotud triot, sdltuvalt méangivariandist (LIHTNE on néidatud kaardi alanurkades.
v8i VURTSIKAS) VOI
ol
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# ETTEVALMISTUS MANGUKS
 Segage kaardid ja jagage igale mangijale tabelis naidatud
hulk pildiga alaspidi kaarte.

Méangijate arv 3

Kaartide arv
maéngija kohta

Kaartide arv laua

keskel e & &

Seejérel pange Ulejaanud kaardid laua keskele pildiga alaspidi
Uksteise korvale.

+ lga méngija votab oma kaardid kétte ja sorteerib need teistele
néaitamata vaikseimast arvust suurimani.

« Otsustage, kas méangite
LIHTSAT v&i VURTSIKAT
maéangu varianti.

» Méngu alustab méngija,
kes soi kdige viimasena
avokaadot ja mangukord
liigub edasi vasakule mangijale.

# MANGU KAIK

Oma méngukorral avalikustab méangija tkshaaval
numbrikaarte, Idpetades niipea, kui 2 arvu erinevad
Uksteisest. Muul juhul jatkub kaartide imberpddramine
kuni on avalikustatud 3 sama arvuga kaarti.

Iga numbrikaardi puhul méngija otsustab, kas
avalikustada kaart, mis on:

6) laua keskel
Ta pédrab mistahes kaardi laua
keskelt pildiga Ulespid.
VoI

@ mone maéngija kdes, sh nende enda kées.
Ta avalikustab valitud méngija (kas iseenda voi teiselt
méngijalt kiisides) vdikseima voéi suurima arvuga kaardi.
Valitud kaart pannakse lauale pildiga Glespidi.

<

Mangija méngukord I16peb kahel viisil:

—> Kas méngija saab kokku trio ja saab need 3 kaarti enda
ette pildiga Ulespidi

—> Voi kui avalikustatud arv erineb eelmisest arvust, pannakse
koik avalikustatud numbrikaardid tagasi oma kohale: laua
keskele pildiga alaspidi ja/voi tagastatakse nende omanikele.

Mé&lemal juhul liigub mangukord edasi jargmisele méngijale.

Oluline

- Uhte ja sama tegevust véib teha mitu korda. Naiteks:
palu monel vastasmangijal avalikustada oma suurim arv
ning seejarel palu tal uuesti avalikustada suurim arv tema
jarelejadnud kaartide hulgast.

» Isegi kui méngija avalikustab mone enda kaes oleva kaardi,
peab see olema tema vaikseim voi suurim arv
(MITTE KUNAGI moni vahepealne numbrikaart).

+ Kui méngijal pole oma mangukorra alguses kées Uhtegi
kaarti, kaib ta sellegipoolest, kasutades laua keskel
ja vastasmangijate kaes olevaid kaarte.

NEI:E) Toomase méngukord: ta palub Erikult tolle véikseimat
numbrikaarti () ja seejérel Isabellalt tema véikseimat
numbrikaarti (k3 ). Toomase méngukord I6peb kohe.

2 erinevat kaarti tagastatakse nende omanikele ja
mdéngukord liigub edasi jdrgmisele méngijale.

4

Toomas

Isabella

Isabella médngukord: ta p6érab dmber laua keskel oleva

kaardi ( H ), seejérel avalikustab oma véikseima numbrikaardi (&),
ning seejéref avalikustab uuesti oma véikseima numbrikaardi (4 ).
Ta on véitnud arvu 2 trio ja médngukord fiigub edasi

jargmisele méngijale.

Toomas

Isabella

# MANGU LOPP

Mangija kuulutatakse voitjaks kohe, kui ta on voitnud:

—> 3 triot v6i 2 seotud triot, soltuvalt méanguvariandist
(LIHTNE v&i VURTSIKAS) VOI

—> arvu 7 trio (mis voidab koiki teisil)
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