Ulevaade mingust

2—5 mingijat tombavad laua keskel paiknevast pakist kaarte ning asetavad neid
ridadesse. Méng kestab mitu vooru. lgas voorus valib iga méngija endale the

sobiliku kaardirea, iiritades koguda kaarte voimalikult vahestest eri varvidest. Mangu
I6ppedes saavad mangijad plusspunkte kolme erineva varvi kogumise eest, lilejagnud
varvid annavad miinuspunkte. Mida rohkem sama varvi kaarte on méngija kogunud,
seda enam punkte selle virviga teenitakse. Voidab mangija, kes kogus enim punkte.

Miangukomplekt
Mangureeglid, 90 kaarti:

63 virvilist kaarti —  kaarti seitsmest erinevast varvist

10 kaarti «+2» 3 jokkerikaarti 1 kaart ,Viimane voor”
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Tahelepanu: Kiesolevad mingureeglid on méeldud 3—5 mangijjale. Mingides Coloretto 't
kahekesi, on mangureeglites méningad muudatused, mida on tipsemalt kirjeldatud eraldli
peatiikis reeglite Ispucsas. Reeglid) milles kahe mangija versiooni puhul esineb erinevusi, on

mérgitud simboliga 8-

Ettevalmistus manguks

= [ga mangija votab endale the ulevaate- _din. [T Bt
kaardi. Mangijad lepivad kokku, millise b b —————
kaardipoole tabeli jargi hakatakse punkte s B tabelipoolt kasutades
arvestama — pruuni voi halli jargi. by
)
= Asetage laua keskele nii palju pruune

reakaarte, kui palju on mangus osalejaid. B
Kasutamata jasnud kaardid asetage karpi Markus: rohelisi reakaarte

tagasi, neid selles mangus ei kasutata. €9~ kasutatakse vaid kahekesi
méngides.

" Kolmekesi mangides valige tiks vary,
mille kaardid jatate mangust vilja. £®-

™ Yotke kaardipakist kaart Viimane voor" ning pange see hetkeks kérvale.

™ |ga mangija vétab the varvilise kaardi, mis erineb teiste mangijate kaartidest ja
asetab selle enda ette. B~

= Yalmistage ette kaardipakk: segage tlejdanud kaardid omavahel,
lugege segatud pakist 15 kaarti laua keskele virna, vérviline kiilg

allpool. Asetage nende peale kaart ,Viimane voor” ning seejirel
tilejganud kaardid.

= Mingijad lepivad kokku alustaja.
Mingu kaik

Oma kaigukorra ajal peab mangija otsustama, kas:
A. votta ja valja kdia tks kaart kaardipakist

vOi

B. votta endale méni kaardiridadest.

Mangukiik laheb edasi jargmisele mangijale kellaosuti suunas.

Niipea, kui koik mingijad on valinud reakaardi, on see voor |opetatud ning véib alata
uus voor.

A. Kaardipakist kaardi v6tmine ja vilja kaimine

Mangija votab kaardipakist pealmise kaardi ja asetab selle pildiga lespoole méne

reakaardi kdrvale, lga reakaardi kérvale voib asetada maksimaalselt 3 kaarti. Kui
reas on juba 3 kaarti, siis kaarte sellesse ritta juurde lisada ei tohi. £®-
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Kui iga reakaardi karvale on juba asetatud 3 varvilist kaarti, siis mangija seda tegevust
valida ei saa ning ta peab endale vétma tihe kaardiridadest.

B. Kaardirea endale v6tmine

Mangija vétab endale ihe reakaardi koos kaigi selle kérval olevate kaartidega. Seejarel
sorteerib ta voetud kaardid virvide jirgi ning asetab kaardid enda ette lauale nii, et ka
teised mangijad naeksid tema ees olevate eri varvi kaartide arvu. Saadud jokkerikaar-
did asetatakse hetkel kérvale. Mangu I6pus véib mangija otsustada, millist varvi soovib
ta oma jokkerikaartidega tugevdada.

Mangija vaib kaardirea endale vétta ainult siis, kui reakaardi kérval on vahemalt
liks kaart. Seega ei saa vooru alustav mangija seda tegevust valida.

Kui mangija vottis endale méne kaardirfea.l-ls:! B Kot ko minglfad peale Ghaon
saa ta samas voorus rohkem kaike teha ja luli- endale juba kaarcirea vidtnud] sis ainsana
tub mangu tagasi alles jargmises voorus. Seda, mingu jaanud mangia voib jatkata kaartidle
et mangija ei tohi antud voorus rohkem kaike | kaardljpakist votmist ja ridadlesse asetamist
teha, meenutab tema poott koos kaartidega | (mitte dletadles lubatud kolme kaardi limiiti)

iiles vBetud ja enda ette asetatud reakaart. seni, kuni ka tema peab endale valima Ghe
kaardivea. Seejirel on minguvoor isppentd

Vooru Iépetamine
Kui kéik méingijad on oma kaardirea votnud, lopeb voor. Kéik mangijad tagastavad oma
reakaardid laua keskele. Uut vooru zlustab mangija, kes véttis endale viimasena kaardirea,

Mangu Ispetamine

Kui kaardipakist tommatakse kaart ,Viimane voor’, siis kaimasolev voor jaab viima-
seks. Et kaik mangijad sellest aru saaksid, asetatakse ,Viimase vooru" kaart laua keske-
le. Mangija, kelle kaigukord on, jatkab oma kaiku, véttes kaardipakist jargmise kaardi.
K&ik mangijad sooritavad oma kiike vastavalt tavareeglitele. Kui viimane voor lapeb,
voivad mangijad otsustada, millist varvi kaartidele lisada juurde mangu jooksul nen-
de kitte kogunenud jokkerikaardid.

Kogus Punktid | Punktid

Punktiarvestus kaarte (pruun pool) |  (hall pool)
lga méngija loeb kokku tema valduses 1 1 1
olevad kaardid iga varvi kaupa. 2 3 4
™ Tabelis on toedud plusse v&i miinu- 3 6 8
seid andvad punktid, mis saadakse 4 10 7
tihest vérvist kaartide alusel. Kui 5 15 5
méngijal on Ghest varvist rohkemkui 6 [ = chkem 71 5
kaarti, ei anta selle eest lisapunkte. T—— 5 5
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™ |ga mangija valib, millised 3 tema kies olevatest varvidest annavad plusspunkte.
*» Kéik dlejadnud varvid annavad miinuspunkte.

™ |ga kaart «+2» annab 2 lisapunkti.

Mangija, kes kogub enim punkte, on vitja.

Narde (proun pool) Arturil on T jokkerikaart, 1 kaart «r2», 6 rohelist kaart], 4 Lollast kaarti 3
punast kaarti ja 2 sinist kaarti Kuna Artur kogub roheliste kaartidega maksimumpunktid, sifs lisab
ta jokkertkaard kollastele kaartidele,
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+6 punkti
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+15 punkti

Arturi tulemus — 41 punkti

©® Ming kahele mingijale

Kahekesi mangides tuleb jargida jargmised muudatused pohireeglites:
= Jatke mangust vilja kaardid kahest eri vérvist.

™ Enne kaartide segamist vstab kumbki mangija kaks kaarti, mis erinevad varvi
poolest vastasmangija kaartidest.

- Pryunide reakaartide asemel kasutatakse kolme rohelist reakaarti. Maksimaaline
kaartide arv, mida saab asetada reakaartide kérvale on kujutatud reakaardil.

= Kui kumbki mangija on valinud endale kaardirea, siis need kaardid, mis asuvad lauale
jaanud kolmanda reakaardi kérval, pannakse korvale — need lahevad mangust valja.

Kitlastage meie kodulehekilge internetis — www.taibumangud.ee. Sealt lefate téiendavat infot
mangu kohta ning voite focrumis suhelda teiste mangijatega.

Kui Teil tekil kiisimusi mangureeglite kohta, kirjutage Taibule aadressil taibu@taibumangud.ee!
Igal ,Brain Games" mangul on eluasgne garantii. Kuf moni manguosadest on kadunud vai katki ja
see on tarvis azendada, wotke meiega dhendust.
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