Kohe algab viigev merelahing!

Laadige oma kahurid ja relvastage meeskond.
Vaja liheb oskusi, taktikat ja natuke onne.
Esmalt proovige vastase laevu tabada,
seejdrel Idihenege ja vallutage need.

Peamine eesmdirk on jouda vastase
sadamasse ja see vallutada.

Kellest saab uus merede valitseja?

MANGU POHIOSAD

”’j.A + 5
e <
-1
bogd .
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koos alustega  koos alustega kois

MANGU ETTEVALMISTUS Kahe voi nelja mingija manguvili »

Enne esimest mangu suruge koik manguosad papist stantsleh-

tedest vélja. Mdngige nii, nagu soovite — porandal voi laual. 17 1 meeter 17
Kui méangite kahekesi voi neljakesi, asetage neli sadamat ruu- wg"‘/ <€ > w%‘{”j
dukujuliselt nii, et kahe sadama vahekaugus oleks umbes 1 meeter A y
(kui mangite laual, tehke vaiksem ruut, aga siiski voimalikult ? *
suur ruut). v K
Kui mangite kolmekesi, asetage kolm sadamat kolmnurgaku- *
juliselt nii, et kahe sadama vahekaugus oleks umbes 1 meeter. ‘ K'm ‘
Asetage maed sadamate taha ja kdige suurem méagi manguvalja f ')Q

keskele. Asetage igasse sadamasse torn (vt pilti).

Iga méangija valib omale sadama ja asetab sinna kolm laeva.
Kahe méngijaga mangides kontrollib kumbki kaht sadamat ja
kuut laeva.

- =

KUSIMUS:
Kui suur on méngumaa? Kuhu saan oma laevadega liikuda?

“Ship Ahoys” ei ole piire peale laua serva voi nditeks riidekapi.
Voite oma laevastikku liigutada kuhu iganes soovite, aga kiisige
enne vanematelt luba!



r

MANGIMINE

Méngu méangitakse paripdeva, alustades mangijast, kes nagi
viimati toelist piraati. Kahtluse korral valige alustav mingija
juhuslikult.

e Oma kiigu ajal tehke jargmised tegevused selles jarjekorras:
1) laskmine
2) liikumine
3) lahivoitlus

Laskmine

Aseta kahur oma laeva voi torni korvale. Oluline! Ara vali iih-
tegi laeva voi torni, mis on lahivoitluses.

Aseta kahurikuul kahuritorusse ja lase see vastase sihtmargi
suunas (laev voi torn). Vihje! Kahurit void kdega kinni hoida, et
see laskmise ajal ei liiguks.

Kui sul onnestub vastase laev voi torn kukutada, siis on see
vallutatud. Eemalda see manguvailjalt ja jita endale auhinnaks.

Kui lased mooda voi tabad sihtmarki ilma seda kukutamata,
on laskmine siiski loppenud. Mangukorra kohta saad ainult tihe
lasu.

Oluline! Lask laheb arvesse siis, kui kahurikuul on kahuri-
torust valjunud. Vastasel juhul void uuesti proovida.

Kui moni saartest voi tornidest sinu lasu jarel nihkub (kuid ei
kuku iimber), aseta need tagasi algasendisse. Kui aga moni laeva-
dest sedaviisi nihkub, jaab ta oma uuele positsioonile.

n > 4 »é Vastase laev
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Aseta kahur tulistava laeva korvale.
Pane kahurikuul kahuritorusse ja tulista.

Lask on edukas, kui
sihtmdrk kukub timber.

Liikumine
Veereta numbritega taringut. Tulemus nditab, mitme s6lme

vorra saad laevaga liikuda. Sina ise otsustad, kuidas solmi oma
laevade vahel jagad.

Seega saad kolme punktiga:
« liigutada oma kolme laeva iihe sdlme vorra
VOi
e liigutada iihte laeva kahe solme ja iihte laeva tihe solme vorra.
vOi
e liigutada tihte laeva kolme solme vorra.

Oluline! Kahjustatud (= lamavad) laevad ja lahivoitluses olevad
laevad ei saa liikuda. Ka tornid ei saa liikuda.
Void liikuda vihem solmi, kui taring néditab.

Oige vahemaa mootmiseks kasuta solmedega koit. Aseta koie
esimene solm oma laeva korvale. Seejarel pane kois soovitud
liikumissuunas maha, void teha kurve. Lopuks liiguta oma laev
oige solme korvale, vastavalt punktide arvule:

1 punkt - teine solm

2 punkti — kolmas solm

3 punkti - neljas solm

Liikumine
kolm solme

Lahivoitlus

Kui sa liigud laevaga vastase sihtmérgi (laeva voi torni) korvale
voi seisad selle korval, saad seda riinnata lahivoitluses.

Oluline! Laevad (voi torn ja laev) ei pea korvuti olemiseks
teineteist puudutama, vahemaa peab olema vaiksem kui laeva
suurus (korgus).



Veereta siimbolitega taringut.

Lipusiimbol nditab, et vastane alistub. Eemalda siht-
mdrk mdanguvdljalt ja jdta see endale auhinnaks.
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Igal mangukorral pead lahendama koik ldhivoitlused, milles osa-
led.

Ristatud mookade siimbol nditab, et ldhivoitlus jdtkub
jdrgmisel mdngukorral.

Teineteise korvale joudes
voib alustada ldhivoitlust.

Punane laev siseneb sinisesse sadamasse ja saab torni riinnata.

MANGU LOPP

Kui oled kaotanud koik oma laevad ja torni, oled mangust véljas
ja kaotanud.

Mang lopeb kohe, kui iiks midngija on midngust vdljas.

Teised méngijad loevad oma auhinnad kokku. Iga vallutatud
laev on vaart iihe punkti, iga vallutatud torn kaks punkti. Man-
gu voidab mdngija, kellel on mdngu lopus koige rohkem punkte.
Viigi korral voidab médngu méngija, kellel on koige rohkem torne.

MEESKONNAMANG

Kui méingite neljakesi, voite voidelda kahe kaheliikmelise
meeskonnana, mitte igaiiks eraldi. Mang 16peb kohe, kui {iks
maéangija on mangust valjas. Voidab meeskond, kellel on mangu
1opus koige rohkem punkte.

TAIUSTATUD REEGLID

Kui olete pohireeglid selgeks saanud, voite kasutada taiustatud
reegleid, et lisada mdngule veel rohkem 16bu.

Laskmine. Kui vastase laev voi torn kukub timber, loetakse see
kahjustatuks, mitte vallutatuks. Jata see ajutiselt mdnguvéljale
lamama. Lamavad laevad ega tornid ei saa lasta.

Liikumine. Lamavad laevad ei saa liikuda.

Ldhivoitlus. Lamavad laevad ega tornid ei saa riinnata.

Laevade ja torni parandamine. Oma mangukorra lopus saad
parandada koik oma kahjustatud laevad ja torni. Tosta kiilili olev
laev voi torn uuesti piisti.

Lamava laeva voi torni vallutamiseks peab mingija sellega la-
hivoitlusse astuma. See ldhivoitlus on automaatselt edukas.

Laeva parandamiseks
tosta see uuesti piisti.

STSENAARIUMID (valikuline)

Kuus stsenaariumi lisavad mangule vaheldust. Mangu alusta-
misel saate stsenaariumi valida tihisel kokkuleppel.

AARETE SAAR
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1 aarete saar 1 aardekirst

Ettevalmistus. Asendage keskmine suur magi aarete saarega.
Saarele asetage aardekirst.

Kui jouad médngides saarele, korja aardekirst iiles ja aseta see
oma laeva korvale.

Kui su laev alistub lahivoitluses, laheb aardekirst vastasele.

Kui te ei méngi taiustatud reeglite jargi ja aardekirstu kandev
laev vallutatakse laskmisega, siis aseta aardekirst saarele tagasi.

Mingu lopus on aardekirst vaart kolm punkti.



PIRAADILAEV

1 piraadilaev
koos alusega

Ettevalmistus. Asetage piraadilaev aarete saarele keskmise méae
korvale.

Selle asemel, et liigutada iiht oma laeva, void liigutada piraadi-
laeva. Piraadilaev liigub ja riindab nagu iga teine laev. Piraatidele
alistuv laev on koigi mangijate jaoks kadunud.

Piraadilaeva saab vallutada ja auhinnaks votta nagu iga teist
laeva.

MEREKOLETIS

1 merekoletis
koos alusega

1 kahjustuse
mdrk

Ettevalmistus. Asendage keskmine magi merekoletisega.

Selle asemel, et liigutada iiht oma laeva, void liigutada mere-
koletist.

Merekoletist voib lasuga tabada, kuid lahivoitluses teda riinnata
ei saa. Samas saab merekoletis ise riinnata ainult lahivoitluses.
Merekoletisele alistuv laev on koigi mangijate jaoks kadunud.

Merekoletisel on kaks elupunkti. Madngijad peavad koletise
kaks korda timber kukutama, et teda havitada. Markige esimene
kukkumine kahjustuse margiga. Merekoletist ei saa auhinnaks
votta.

TUGEV TUUL

1 tuulevali

Ettevalmistus. Asetage tuulevili keskmise mée alla.

Kui sinu laev on tuuleviljast koie pikkuse kaugusel (u 30 cm),
saad iihe korra veel liikuda. Uhe liikumisena void liigutada ka
tuulevalja iihe solme vorra enda poolt valitud suunas (iiks kord
mangukorra kohta).

KAUPMEES

4 tiinni

Ettevalmistus. Asetage igasse sadamasse juhuslikult iiks tiinn.
Tiinni varv peab erinema sadama varvist.

Laeva liigutamisel saad tiinni transportida. Pane tiinn oma
laeva korvale. Niitid pead proovima tiinni sihtsadamasse viia. Kui
see onnestub, saad kaks punkti. Jdta tiinn enda juurde, et hiljem
oleks kergem punkte kokku lugeda.

Tdhelepanu! Transpordilaev ei saa riinnata, ei lastes ega lahi-
voitluses.

KRAKEN

1 kraken

Ettevalmistus. Asetage kraken keskmise mée alla.

Oma laeva liigutamise asemel void liigutada krakenit.

Kui kraken on laeva all, méassib ta end timber selle ja takistab
liikumist. Krakenit ei saa laskmisega riinnata, vaid ainult 1ahi-
voitlusega. Kui sa voidad, kaotab kraken oma haarde ja vabastab
laeva. Lisaks void sa liigutada krakenit kuni kolme sdlme vorra
vabalt valitud suunas.
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