. gaboteur

Frederic Moyersoen’i mang
Sabotoor

Mangijaid: 3-10 Vanus: 8+ Mingu kestus: umbes 30 minutit

Maéngukomplekti kuulub:

44 tunnelikaarti, 27 tegevuskaarti, 28 kullakaarti, 7 kaevurit, 4 sabotoori.

Mangu eesmark

Mangijad kehastuvad pdialpoisteks. Poialpoisse on kahte
eri sorti: kaevurid, kes kaevavad suuri varandusi otsides
oma tunneleid jdrjest siigavamale mée sisemusse, ja sabo-
toorid, kelle eesmargiks on kaevurite tegevust takistada.
Molema grupi liilkmed peaksid iiksteist toetama, hoolimata
sellest, et iildjuhul voivad nad vaid aimata, kes on kes. Kui
kaevuritel 6nnestub kaevata tunnel varanduseni, jaotavad
nad vaevaga teenitud kullasaagi omavahel, kuid sabo-
toorid jadvad tithjade pihkudega. Kui kaevuritel ei 6nnestu
oma eesmarki saavutada, saavad sabotoorid kulla endale.
Mangijate rollid avalikustatakse alles kullasaagi jaota-
misel. Mangija, kellel on kolmanda vooru l6puks koige
rohkem kullakamakaid, on voéitja.
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Ettevalmistus manguks

Jaota tunneli-, tegevus-, kulla- ja pdialpoisikaardid eraldi
pakkidesse.

Mitut kaevuri- ja sabotéérikaarti on vaja, séltub mangijate
koguarvust. Ulearused péialpoisikaardid pane tagasi karpi,
neid pole kuni méngu 16puni vaja.

* 3 mangijat: 1 sabotddr ja 3 kaevurit
* 4 mangijat: 1 sabotddr ja 4 kaevurit
* 5 mangijat: 2 sabotddri ja 4 kaevurit
* 6 mangijat: 2 sabotddri ja 5 kaevurit
* 7 mangijat: 3 sabotddri ja 5 kaevurit
* 8 mangijat: 3 sabotddri ja 6 kaevurit
* 9 mangijat: 3 sabotddri ja 7 kaevurit
* 10 méngijat: koik pdialpoisikaardid

Pane ettendhtud hulk kaevuri- ja sabotddrikaarte iihte
pakki ja sega. Iga méngija saab iihe kaardi, vaatab seda
nii, et keegi teine ei nde, ja paneb selle siis pildiga allapoole
enda ette lauale. Ulearune péialpoisikaart pannakse vooru
16puni korvale (samuti pildiga allapoole).

44 tunnelikaardi hulgas on iiks stardikaart (redeliga)
ja kolm lopukaarti. Uhel lopukaartidest on varandus,
kahel iilejadnul vaid kivi. Sega l6pukaardid ja pane need
(pildiga allapoole) koos stardikaardiga lauale nii, nagu on
ndha jargmisel lehekiiljel asuval joonisel. Mdngu kdigus
tekib stardikaardist l6pukaartideni tunnelite labiirint.
Selle labiirindi m66tmed véivad olla suuremad kui samal
joonisel aimatav 5*9 kaardipindala.



Jarelejadnud tunnelikaardid ja koik tegevuskaardid pane
ithte pakki, sega ja jaga igale médngijale 6ige arv kaarte

(kaartide arv soltub méngijate koguarvust):

3 kuni 5 médngijat: Igale mangijale
jaotatakse 6 kaarti.

6 kuni 7 médngijat: Igale mangijale
jaotatakse 5 kaarti.

8 kuni 10 mangijat: Igale méangi-
jale jaotatakse 4 kaarti.

tihe kaardi
korgus

LIODYIPIVIS

seitsme kaardi laius

Jarelejadnud kaardid pane 16pukaar-
tide korvale, mugavalt kdeulatusse,
iihte pakki.

Sega kullakaardid ja pane see pakk
lilearuse podialpoisikaardi korvale
lauale, pildiga allapoole. Pole oluli-
ne, kes alustab esimest vooru, eda-
sine mangujarjekord liigub kellaosuti
suunas.

tihe kaardi
korgus

2j00dpyy vSippd
‘2uvvyndo7

2j00dvyp vSippd
‘uvvyndoT

2j0odpyv vSippd
2400yndoT

Kasutamata kaardid,
mahapandud kaardid



Kuidas mangida

Oma jdrjekorra saabudes peab méngija koigepealt ithe kaardi

valja kdima.

See tdhendab:

- Lisama labiirinti tunnelikaardi voi

- Asetama mone mangija ette tegevuskaardi voi

- Passima, asetades iihe kaardi mahapandud kaartide
virna, pildiga allapoole.

Pdrast seda votab méngija kasutamata kaartide virnast
pealmise kaardi, et kdes oleks jdlle sama palju kaarte kui
enne. Pdrast kaardi vélja kdimist ja uue kaardi asemele
votmist liigub méngujdrg jargmisele mangijale.

Markus: kui kasutamata kaartide virn saab otsa, ei vota
madngijad valjakdidud kaardi asemele enam uut kaar-
ti, vaid mangujdrjekord liigub jargmisele méngijale kohe
pérast kaardi véljakdimist.

Tunnelikaardi kasutamine

Samm-sammult moodustub tunnelikaartidest rada stardi-
ja lopukaartide vahele. Tunnelikaardi peab asetama mo-
ne juba laualoleva tunnelikaardi korvale, alati piistipi-
di (vt joonist). Tunneliotsad kaardi igal kiiljel peavad
sobima  korvalasuvate
kaartide tunneliotstega.
Kaevurpdialpoisid proo-
vivad rajada katkematut
tunnelit  stardikaardist
iitheni 1opukaartidest;
sabotdorid tiritavad neid
seda tegemast takistada.




Siiski, sabotddridel ei tasu takistusi seada liiga silmnéhta-
valt, muidu avastatakse nende roll vdga Kiiresti.

Tegevuskaardi kasutamine

Tegevuskaardi kasutamiseks asetatakse see pildiga tiles-
poole enda voi kaasméngija ette. Tegevuskaartidega saavad
mangijad iiksteist takistada voi aidata, votta labiirindist
dra mistahes tunnelikaardi voi saada informatsiooni 16pu-
kaartide kohta.

Kui iiks neist kaartidest asetatak-
se mangija ette, ei voi see mangi-
ja kasutada tunnelikaarti, kuni
- - see tegevuskaart tema ees on.
Loomulikult voib see mangua ikka kasutada tegevuskaarte.
Korraga voib méngija ees olla koige rohkem kolm sellist
blokeerimiskaarti, kuid ei tohi olla mitut samasuguse
pildiga. Méngija voib labiirinti tunnelikaardi lisada vaid
sel juhul, kui tema madngukorra saabudes pole ta ees ihtki
blokeerimiskaarti.

= Neid kaarte kasutatakse katkiste
tooriistade parandamiseks (ehk
mangija eest ithe blokeerimis-
- kaardi eemaldamiseks). Sellise
kaardi voib asetada nii enda kui mistahes kaasméngija
blokeerimiskaardile, parast mida pannakse nii blokeeri-
mis- kui paranduskaart mahapandud kaartide virna, pildi-
ga allapoole. Loomulikult peab parandamiseks kasutama
kaarti, millel olev pilt on samasugune nagu blokeerimis-
kaardil — nditeks kui méangija ees on katkine kaevanduska-
ru, saab seda parandada vaid terve kaevanduskdru, mitte
laterna voi kirkaga.

"
L s
-

6



F B I Kaart, millel on kahe korras
. ; sl tG6riista pilt, parandab iikskoik
kumma neist, kuid mitte kaht

tooriista korraga.

Markus: Parandamiskaarti saab kasutada vaid juhul, kui
mangija ees on vastava pildiga blokeerimiskaart.

Varingukaardi kasutamiseks asetatakse see enda
ette lauale. Seejdrel voib see méngija votta labii-
rindist iikskoik millise tunnelikaardi omal valikul
(valja arvatud stardi- ja 16pukaardid) ning panna
selle koos varingukaardiga mahapandud kaartide virna,
pildiga allapoole. Sabotddr saab selle kaardiga tekitada
katkestuse tunnelisse, mis on ehitatud stardikaardist 16-
pukaartide suunas; kaevur saab eemaldada tupiku, luues
uue voimaluse tunnelit jatkata. Niiviisi tekitatud tiihjad
kohad saab edaspidi tdita sobivate tunneliotstega tunne-
likaardiga.

Selle tegevuskaardi kasutamiseks asetatakse see

enda ette lauale. Seejdrel voib see mdngija votta

laualt ja vaadata iiht 16pukaartidest (seda hooli-

i kalt teiste eest varjates). Niiiid teab see méngija,

kas on motet selle Iopukaardi suunas tunnelit kaevata voi

mitte — kuna vaid tiks kolmest 16pukaardist peidab enda

all varandust. Mdngija paneb vaadatud lopukaardi ette-

vaatlikult oma kohale tagasi ja asetab selle tegevuskaardi
mahapandud kaartide virna, pildiga allapoole.

Passimine

Kui mdngija ei saa voi ei taha oma mangukorra ajal tihtki
tunneli- voi tegevuskaarti kasutada, peab ta passima,
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pannes kdest iihe kaardi (seda teistele nditamata) ma-
hapandud kaartide virna, ndoga allapoole. Mdrkus: koik
kaardid mahapandud kaartide virnas peavad olema pildiga
allapoole. Vooru 16pu ldhenedes tekib voimalus, et mangi-
jail pole kdes enam tihtki kaarti — sellisel juhul nad samuti
passivad (lihtsalt ilma kaarti loovutamata).

Vooru l6ppemine

Kui méngija asetab tunnelikaardi lauale nii, et stardi- ja
I6pukaardi vahele moodustub katkematu tunnel, voib see
médngija timber poorata selle 16pukaardi,
mis on niiiid selle tunneli abil tihenda-
tud stardikaardiga. Kui iihe tunnelikaar-
di asetamisega tekkis katkematu tunnel
mitme 16pukaardini, v6ib méangija imber
poorata vaid iihe neist, omal valikul.

Lopukaart,
pildiga
allapoole

e Kui kaardi all on varandus, on voor
16ppenud.

§ * Kui kaardi all on kivi, siis voor jatkub.

Kaardi iimber péoranud méangija asetab

kiviga l16pukaardi oma kohale tagasi

nii, et tunneliotsad tihenduksid juba

ehitatud labiirindiga.

Varandusega
lopukaart

Markus: Harva voib juhtuda, et 1opukaarti ei ole voéimalik
oma kohale asetada nii, et koik tunneliotsad omavahel kok-
ku sobiksid. Sellisel juhul otsustab kaardi timber pdéranud
mangija, kumbapidi ta kaardi paigutab (kuid igal juhul
piisti-, mitte laiupidi).

Voor loetakse samuti 16ppenuks, kui kasutamata kaartide
virn on otsas ning terve mangijatering on {iiksteise jédrel
8



passinud, kuna kellelgi pole tegevus- voi tunnelikaarti,
mida oleks voimalik kasutada. Niitid podratakse iimber ka
koik poialpoisikaardid — kes oli kaevur ja kes sabotdor?

Kullasaagi jaotamine

Vooru voidavad kaevurid, kui stardikaardist varandusega
I6pukaardini on ehitatud katkematu tunnel. Kullakaartide
virnast voetakse mangijate arvuga vordne arv kullakaarte
(valja arvatud, kui méngijaid on kokku kiimme — sel juhul
voetakse vaid iiheksa kullakaarti).

Kaevur, kes paigutas labiirinti viimase puuduoleva tunne-
likaardi ja podras timber 16pukaardi, mille all oli varandus,
valib nende kullakaartide hulgast iihe, mille ta jaitab médngu
16puni endale. Ulejadnud kullakaardid tostetakse vastupée-
va jargmise kaevuri ette, kes samuti valib kaardi. Seda
tegevust jdtkatakse, kuni koik virnast voetud kullakaardid
on jaotatud. Vabalt voib juhtuda, et koigile kaevuritele ei
jaotu ithepalju kaarte.

Vooru voidavad sabotdorid, kui varandusega Iopukaarti ei
jouta enne vooru loppu timber pddrata. Kui médngus oli vaid
iiks sabotddr, saab ta kullakaarte sellise hulga, et kokku
oleks kaartidel neli kullakamakat. Kui méngus oli kaks
voi kolm sabotddri, saab igaiiks kolme kamaka vadrtuses
kaarte; kui neli sabotddri, saab igaiiks kaks kamakat; kui
mangus polnud iihtki sabotddri (see voimalus on kolme
voi nelja madngijaga mdngus), ei jaotata selles voorus
kullakaarte.

Pole oluline, milline sabotdor votab oma kullakaardid
esimesena. Kullakaarte voetakse kaardivirnast pealtpoolt
tihekaupa, kuni vajalik kullakamakate arv on koos. (Kui
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viimase voetud kaardiga kokku on kamakate koguarv
suurem kui iihele sabotddrile oli ette ndhtud, pannakse see
kaart kullakaardivirna alumiseks kaardiks ja jdtkatakse
virna pealt kaartide votmist, kuni on koos tdpne arv kama-
kaid.) Alles siis saab jairgmine sabotéor oma kullakaartide
votmist alustada.

Maéngijatel on soovitatav oma kullakaartide vddrtus kuni
mangu 16puni saladuses hoida.

Uue vooru alustamine

Kui kullasaak on jaotatud, algab jargmine voor. Stardi-
ja lopukaardid pannakse lauale, nagu mangu alguseski.
Samad péialpoisikaardid, mida kasutati eelmises voorus
(kaasa arvatud iile jadnud poialpoisikaart), segatakse ja
jagatakse jélle vélja. Sega ka tunneli- ja tegevuskaardid,
jaota vélja ettendhtud arv kaarte ja pane tilejadanud kaardid
lauale (kasutamata kaartide virnaks). Eelmistest vooru-
dest endale saadud kullakaardid jadvad mangijaile alles.
Ulejadnud kullakaardid asetatakse taas lauale, pildiga
allapoole, iilearuse poialpoisikaardi korvale.

Uut vooru alustab méngija, kes istub eelmise vooru Iopeta-
nud mangijast vasakul.

10



Mangu 16pp

Mang lopeb pdrast kolmandat vooru. Koik médngijad loevad
oma kullakaartidelt kullakamakad kokku. Voidab mangija,
kellel on koige rohkem kullakamakaid. Kui mitmel mangijal
on kullakamakaid tihepalju, jagavad nad esikohta.

RREECAN"® Kiilasta Brain  Games  kodulehekiilge internetis -

www.taibumangud.ee. Siit leiad lisainfot mangu kohta ja foo-
rumis saad kohtuda teiste médnguhuvilistega. Kui Sul tekib
mangu kohta kiisimusi, aga méangureeglitest vastust ei leia,
kiisi nou Taibult. Selleks saada e-mail aadressil
taibu@taibumangud.ee!

Tapsema info saamiseks hulgi- ja jaemiiiigi kohta
helista +37167 33 40 34 voi saada e-mail aadressile
info@taibumangud.ee. © Prata Spéles 2007
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