39 liikumiskaarti:

e 19 toukeratast
lilkumiseks teedel

e 8 paati
liilkumiseks
mooda vett

e 8 suusapaari
liilkumiseks
suusaradadel

e 4 dhupalli lendamiseks kuhu tahes

48 kasulikku juppi

e Papist litrid, millel
12 erinevat juppi
Igat juppi on
mangus 4

16 leiutisekaarti:
o 5 lihtsat leiutist, mis
vajavad kahte juppi
o 6 keskmist leiutist, mis
vajavad kolme juppi
e 5 keerukat leiutist, mis

vajavad nelja juppi

Ettevalmistus

Mangus saab osaleda 2-5 mangijat.
Aseta manguplats mangijate keskele.

Sega kasulikud jupid ja jaga need juhuslikult
manguplatsil asuvatesse duedesse, nii et pildid jadvad
allapoole ja iga maja due saab 4 juppi.

Algseis kolme mangijaga
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Kkasulikku jupp!

nupud Lotte koduduel

Sega leiutisekaardid ja jaga need mangijate vahel
vordselt laiali. Kolme v&i viie mangija puhul jaab ks
kaart tile. Aseta see manguplatsi paremasse alanurka,
lepatriinude piknikukohta. Kahe v&i nelja mangija
puhul jadb tundmatu leiutise koht tiihjaks. Iga mangija
asetab oma leiutisekaardid enda ette ritta. Kdik
leiutistekaardid asetatakse punane pool llespoole, et
oleks ndha milliseid puuduvaid juppe leiutised vajavad.

Sega liilkumiskaardid ja jaga igale mangijale kolm
kaarti. Ulejadnud liikumiskaardid aseta uute kaartide
pakiks (nagu alaspidi) manguplatsi kérvale. Mangijad
hoiavad oma liikumiskaarte lehvikuna kéaes, nii et
teised neid ei nae.

Iga méangija valib endale meelepérast varvi nupu.
K6ik mangijad asetavad oma nupud Lotte koduduele.

Mangu eesmark

Mangija, kes kogub manguplatsilt kdige rohkem juppe ja
valmistab nendest kdige rohkem leiutisi, vidab mangu
ja kuulutatakse Leiutajatekila Meisterleiutajaks.

Mangija 2

liilkumiskaardid
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Mangija 3 liilkumiskaardid
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Mangu kaik
Mangu alustab kéige noorem mangija.
Jatkatakse paripdeva.
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Liikumine
Mangija liigutab oma kaigu ajal oma nupu lihest duest
teise mooda teed, suusarada voi vett. Teel liikumiseks
peab ta kaest valja kdima toukeratta kaardi, vee peal
lilkumiseks paadi kaardi ja suusarajal liikumiseks
suuskade kaardi. Nende kaartide
abil saab tihe kaigu ajal liikuda
korraga ainult Gthe due vorra.
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Erandiks on véimas 6hupalli kaart, millega saab
maéngija tdsta oma nupu, vastavalt oma soovile,
kasvoi platsi Gihest otsast teise, igast Guest igasse Gue.
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Vilja kaidud liikumiskaart pane kasutatud kaartide
pakki manguplatsi kérval ja vota uute kaartide pakist
endale uus kaart asemele. Kui uute kaartide pakk on
otsa saanud, vGta kasutatud liikumiskaardid, sega need
ja aseta (nagu alaspidi) uute kaartide pakiks.

Liikumiseks ei ole kohustuslikku suunda. Iga méangija,
juhul kui tal on sobiv liikumiskaart valja kdia, otsustab
ise kuhu ta minna tahab. Kui sobiv kaart puudub,
peab mangija ikkagi Ghe kaardi kdest valja kdima ja
uute kaartide pakist uue asemele vdtma. Sellisel juhul
nuppu liigutada ei saa.

JUPPDe Korjamine

Kui liigutad oma nupu uuele Guele, saad valida sealt
Gihe jupi. Mangu alguses on nuppe rohkem, 16pu poole
vdhem. VGib juhtuda, et polegi midagi votta. Kui sa ei
saanud liikuda ja jaid samale Guele, votad jupi sealt.

Valitud jupi pead asetama kas monele enda voi
monele kaasmangija leiutisekaardile, kust selline jupp
veel puudu on. Igal leiutisekaardil on nadidatud 2, 3 voi
4 juppi, mida sinna lisada tuleb.

Kui see on sinu leiutisekaardi viimane ndutud jupp,
tOsta kdik jupid enda ette ja keera kaart iUmber. Nlld
on naha leiutisekaardi valmis leiutis. Mida rohkem
juppe ja keerulisem leiutis, seda parem!

Iga kasutatud jupp on mangu |8pus punkt.

Kui I6petad oma jupiga teise mangija leiutisekaardi,
Iahevad jupid jagamisele. Kahese leiutise puhul
jagunevad jupid Uks ja Uks, kolmese puhul saab leiutise
IGpetaja kaks juppi ja leiutisekaardi omanik vaid iihe,
neljase puhul jagunevad jupid kaks ja kaks.

Tavaliselt on kasulikum ehitada oma leiutist.
Aga monikord Gnnestub sOpra aidata ja tema
leiutisekaartidele jupi asetamisega isegi rohkem
punkte teenida.

Kui mangus on ka tundmatu leiutis (kolme voi viie
mangija puhul), siis saab juppe ka sellele asetada. Kes
lisab tundmatule leiutisele viimase jupi, saab kdik selle
jupid (ehk punktid) endale.

Mangu loPP

Mang IGpeb siis, kui kdik jupid on platsilt korjatud ja
koik leiutisekaardid imber pooratud.

Seejarel loetakse iga mangija kogutud jupid kokku.
Voidab see, kel neid kdige rohkem. Sest tema on viinud
I6pule kdige rohkem pdnevaid leiutisi ja vdib uhkusega
kanda tiitlit Leiutajatekiila Meisterleiutaja.

Au ja kuulsus talle!

Vaata: youtube/revalergames

Véljaandjad: Eesti Joonisfilm ja Revaler
Mangu idee: Asko Kiinnap ja Priit Isok
lllustratsioonid: Heiki Ernits



