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Volfgang Kramer'i mang
Ara lase endale sarvi teha!

Méangijaid: 2 -10 Vanus: alates 10. eluaastast
Mangukomplekt: 104 kaarti, méngureeglid

MANGU KIRJELDUS ‘“

hMangu essmargiks on hoiduda kaarlide Olesvotrmisest.
lgal dlesvoetud kaardil on Uks wol mitu harga, mis annavac
miinuspunktel Enne mangima asumist lepitakse kokku,
mitu korda mingu korratakse, Voidab méngia, kellel or
mangude kokkuvottes koige vahem miinuspunkte,

ETTEVALMISTUS MANGUKS 3‘4

Wota paber ja kinutusvahend. Koik 104 kaarli segatakse
sesjdrel jagatakse igale méngiale 10 kaarti. Iga mangie
votab oma kaardid Ules ja jarjestab need kasvavas
jarjekorras.



4 rea koostamine A
Vota tlejanud kaartide virnast 4 pealmist EE
kaarti ning aseta need laua keskele, pildi- CR

ga Ulespoocle (vijoonist 1), Need kaardid
on nelja rea esimesed kaardid. lgas reas 5 7

voily olla (esimese kaardiga kokku) koige 2 s
rohkem 5 kaarti. Ulgjginud kaartide virna Ltth
pole selle mangu I6puni vaja. 5
Joon. 1. 4 rida méngu alguses ‘E‘g

MANGU KAIK

I. Kaartide valjakaimine

lga mangija paneb kagst iihe kaardi enda ette lauals, pildiga
allapoole. Kui kdik mangijad on Ohe kKaardi enda ette pan-
nud, pbiratakse need pildioa dlespoole,

Mangija, kes kdis vala vaikseima arvuga kaardi, lisab selle
kaardi Ohte nelast laualolevast reast. Jargmisena toimib
samamoodi mangija, kelle kaart on noid laualgjddnutest
vahima vaartusega, jne kuni koikide mangijate kaardid on
ridadesse paigutatud. Nimoodi mangitakse valia koik 10
kaarti iga mangia kaest,




Millisesse ritta tuleb kaart asetada?
Valjakaidud kaart sobib alati ainult Uhte ritta. Kehtivad jarg-
mised reeglid;

1. resgal kasvav jarjestus

Kaaridel olevad arvud peavad reas vasakult paremale
suurenama.

2. recgol: vaikseim vahe

Kaart tuleb panna ritia, kus arvude vahe vimase ja uue
kaardi vahel on vahim,

Niéide:
Joonisef 1. on ridacle viimased kaardid = - »
arvudega 12, 37, 43 ja 58. Neli mén
giiat kaivad vila fargmised kaardid: 14,
15, 44 ja 67, Kaart 14" on vaikseima
vadriusega. Vastavalt 1. reeglile tuleb
see kaart panna 1. ritta (kaardi 127
korvale): sama loogika kehilib ka kaardi 'f
5" kohta, Kaart 44" sobib vastavalt
1. reegiile nii 1,, 2. kui ka 3. rifta, kuid
kooskdlas 2. reegliga (vaikseim vahe)
tuleh ses panna 3. rifta. Kaart 61" tuleb
vasfavalt 2, reeglie panna 4. rifta,
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Joon. 2. 4 rida pdrast 1. fngi



Il. Kaartide tlesvotmine

Kui kaart sobib (lhesse neljast reast (vastavalt 1. ja 2. reeg-
lile), on kéik hésti, Probleem tekib juhul, kui rida on téis (.
3.reeglit), voi kui kaart el sobi mitte Ghlegi ritta, Malemal
juhul peab selle kaardi vala kainud mangia laualt kaarte
Ules vatma.

3. resgel: tdisrida

Rida loetakse tdisreaks, kul see koosneb 5 kaardist
Mangija, kes kiib valja kaardi, mis 2. reagli pohial tuleks
taisritla lisada, peab koik need & kaarti dies voima. Tema
valia kdidud kuues kaart j38b lauale (uue rea esimeseks
kaardiks).

Naide: sarral (s w
Mangiad kaivad vélia kaardid 21, 26, 30 ja 36. % GG
21" ja 26" lisatakse esimesse ritla, NOUT 0N ,.u «. «
seal vits kaartl, See ldhendab, et esimenerida * - *

on tdisnda. Mangia kaardiga 30" peab oma
kaardi samufl esimesse rita panerma. Kuna
see on rea kuues kaart, peab la koik esimese W
rea eslmised & kaarti tles votma. Mdngia valia (&z@}“

Kaldud kaart 307 j4db esimease rea UUeks 8w . s adie
meseks kaardiks. Kaart"36" pannakse segjdrel ;. oo
samuli esimesse ritta, 30" korvale. G AN

Joon. 3. 4 ricla parast 2. ringl



4. reegel; viikseim arv

Mangija, kes kaib vilja nil vaikse arvuga kaardi, et seda pole
voimalik lisada Ohtegi ritta, peab Ules voima Kaik kaardid
{ihest (enda valitud) reast. Tema vilja kaidud kaart jaab
uue rea esimaseks kaardiks.

Naide:

Vilia kiiakse kaardid 3, 9, 68 4@1 %l
ja 83. ,3" on vdiksein kaart, E 5

seega tuleh see esimesena maha U5
panna. Kuid kaarl = sobi Uhtegl (@) L@)
ritta, seega peah méngia valima,

milise rea kaardid ta dles voiab. wve s
Méngiia valib teise rea ja votab {-@5 I@Q
tles kaardi 37 Valakdidud -
kaart ,3" jadh lauale teise rea esi- : .
meseks kaardiks. Mangijal kaarci- ‘@@‘ ‘@f %\
a8 wedas, Ko nood saab gt | ] LT DA W
sefle panna lavale 3" kinvale,
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Joon. 4. 4 rica pdrast 3. ringl

Markus:

Mangija, kes peab vaikseima arvu” reegl pohjal laualt Gles
votrma Ohe rea kdik kaardid, valib tavaliselt selle rea, kust
saab koige vahem miinuspunkle.

HARJAD = MIINUSPUNKTID

Igal kaardil on arvude vahel Oks voi mitu harga. iga harg
annaty Uhe minuspuniti.

Enamikul kaartidest on Uks hérg.

5



Kaartidal arvudega,

+ mis lopevad numbriga 5" (5, 15, 25 jne.}, on 2 harga;

* mis Jaguvad kimnega (10, 20, 30 jne.), on 3 harga;

= mis jaguvad Uheteistkimnega (11, 22, 33 jne.), on S hirga;
Ary 55 jagub OheteistkOrmnega, samuti 1opel see numbriga
«2", seega on kaardil 7 harga.

HARGADE PAKK

Mangu jooksul dles voetud kaardid tuleb panna enda etie
tauals, pildiga allapocle . Neaed kaardid on mangija hargade
pakk, Méngija tohib mangu ajal cma hargade pakki vaadata,
ot naha, millised kaardid enam mangu &i tule.

Markus: Hargade paki kaarte ei tohi votla endale katie
adaspidl valjakiimiseks.

MANGU LOPP 3"

Mang lopeb, kui kaik 10 kaarli on vélja Kaidud, Mangijad
witavad oma hérgade pakid ja loevad minuspunkdid
kokiu.

lga mangija miinuspunktid kirjutatakse dles. Koik 104 kaarti
segatakse ja algab uus mang.

Méngu mangitakse nii mitu korda, kuni keegi mangijatest
saab kokku rohkem kui 66 harga. Voidab mangia, kellel on
selleks hetkeks kogunenud kdige viksem arv hargasid.
Enne mangima asumisl voivad mangiad leppida kokku
teise hargade arvu vai kindla mangude arvu.



NOUANDEID

Alligrgnevad naited annavad
aimu viimalikest komistuskivi-
dest mangus.

1. naites kil miangija vala
kaardi 45", kavatsusega
asetada  see  kolmandasses
ntta 21" kdrvale. Kuid ses
kaarl luleb panna hoopis
neljandasse ritta 42" korvale —
vastavall 2. reeglie (vaikseim
vahe). Kuna kaarl on reas
kuugs, peab ta eslimised viis
Ules vilma.

2. naites arvab mangija, el
ieelh hea kiigu, kaes vila
kaardi ,62". Mangija tahab
kaarti panna ssimesse ritta,
See plaan kukub tal kahjuks
l&hi, kurna samas ringis kaib
leine mangija valja kaardl 297
ja voiabh kolk esimese rea
kaardid (reegel viiksaim an”)
Ules. Onnetu 62" vilia kiinud
mangija peab oma kaardi
neljandasse ritta asetama
ning koik 5 kaarti Oles votmal
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Joon. 5 kaartics aselus 1. ndites

nor oM EUE LA N R

%%%“@

LT 3 B

Joon. 6. kaarlide asetus 2, ndites




EDASIJOUDNUTELE ﬁn

Soovitame  edasijpudnute versiooni neiie, kelle meeldib
moelda vilja erinevaid manguiakiikaid. Lisaks pohimangu
reaglitele tuleb sel juhul arvestada veel kaht reeglit:

1. Kdikide kaartide arvud on teada.
Mangus kasutatavate kaartide arv oleneb mangijate kogu-
arvust: kaarlide komplektist tuleb enne mangu vitta vaid
kaardid alates arvust 1" kuni suurima kaardi arvuni 10 x
mangijate arv + 47,
MEicle: 3 mangiiat — 34 kaarti 1-34

4 mangijat — 44 kaarti 1-44 jne.
Ulgjganud (suuremate arvudega) kaarte ei kasutata kuni
mangu 18puni,

2. lga méngija valib oma 10 kaarti ise.

Kk kaardid pannakse lauale, pildiga dlespoole. Iga mangia
jargemotda (pdripgeva. alustaja pele oluline] votab ihe
kaardi, kuni kaigil on 10 kaarti. Lauale jaab neli kaarti. Nead
ongi nefja méngurea esimesed kaardid.

Mang jatkub pohimangu reeglite jargi.

seamioamss Kiiasta Brain Games kodulehekilge Intemets -
@" wawnw taibumangud.ee. Siit feiad hsainfol méangu kohla 3
foomumis saad kohtuda teiste manguhivistega. Kul- Sul
6 tekin méngu kohta kisirriust, aga méangureeglitest vastust &
lelg,  kisi nou Taibult, Selleks saada e-mail sadress
Fmmeaemes taibu@iaibumangud.ee!
Tépsermna info saamiseks huig- ja jaemiign kohta helists
4371 67334034 o saada  e-mail  aadressil
info@taibumangud.ee. T Prata Spéles 2007



