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Muistne kuldaeg on
modda saamas. Inimesed
ei moista enam Ussisonu

ja kiipsetatud padraliha
asemel eelistavad nad
jaburat jahuplonni nimega
leib. MAnusa joudeaaja

ja vaba filosofeerimise on
asendanud raske ja tulutu
pollutdo ning imeliku
ristil rippuva habemiku
kummardamine.

€urointegratsioon koos
kristluse ja muude
okoloogilist jalajalge
paisutavate jamadega on
joudnud Maavalda.

Kultusromaanil pohinevas
seiklusmangus saavad
mangijad asuda viimaste
vaprate sekka, kes Kurjale
vastu hakkavad.
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Véljaandja: Revaler©

Ussisonade legend Andrus Rivirahk, mangu idee,

illustratsioonid ja kujundus Asko Riinnap
www.revaler.ee

Vaata videoreegleid: youtube/revalergames

Mangukomplekt

80 mangukaarti Maastike, Vaenlaste,
Abiliste ja O6kullimunadega.

5 salamarkidega taringut.
5 erinevat varvi puust nuppu.

1 Mangujuhend. Asub selle paberitiiki
teisel kiiljel. Kui tahad kohe mangima
hakata, poora paber ringi ja loe l3bi!

Raardid

Kodu (1) on méngu
alguspunkt ja koige
I tahtsam paik.

Selles mangus viivad
koik teed Koju, mitte Rooma!

Maastikud (24)
seatakse kokku
manguplatsiks.

Iga mang saab plats
erinev ja seiklus kordumatu!

Ookullimunad (16)
tahistavad elujoudu.
Hoia neid kui oma
silmatera! Kui jaad ilma
4 munadest, langed vélja ka
) mangust!

Vaenlased (24)
Koige kurjemad kaardid on
Vaenlased. Taple nendega
kui rammu jagub véi
pogene kuis jalad votavad.
Habeneda pole siin midagi!
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Abilised (15)
Kasulikud kaardid,
kellest on tohusat abi nii
Vaenlastega voitlemisel,
kui Ulesannete taitmisel.

Margid kaartidel

Hea kaart: O]a Ruri kaart: @
Uks kuni kolm punkti: @@@

Taringud

Kui mujal maailmas jérgnes kiviajale
pronksiaeg ja sellele omakorda kaua-
oodatud rauaaeg, siis Eestis on asjad
kainud lihtsamalt: aegade algusest kuni
tanase paevani valitseb Maavalda pikk
ja pilkane puu-aeg.

Sestap on ka selle seiklusmangu karbis
puust nupud ja puust taringud. Millel
harjumusparaste mummude asemel
hoopis salakavalamad margid.

Ja taring on koige tahtsam asi siin ilmas.
Kui ei usu, kiisi oma miirgihammastega
vana-vanaisalt!

Ussisona on Muinas-€esti
tarkus! Hea sona, radkimata
kurjast, voidab voora vae!

Vibu. Noolega saab tabada
lendavat voi kaugelt lahenevat
vaenlast.

Nui. Teravate raudogadega
tammepuine nui aitab ka
tihedaima soomussargi vastu.

Kilp. Tuitu kaasas tarida,
aga oi-oi kui kasulik, kui satud
vaenlase noolerahe alla.

Varesejalg tshistab no-
bedaid jalgu. Ara siis habene
vajadusel taldu valgutada!

Muhu Mand. Raks Muhu
Manda voivad asendada iihte
mistahes muud marki.
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MANGUJUHEND
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Ettevalmistus

L ) Otsi kaardipakist vajalik arv
Ookullimune ja jaga mangijatele!

2 mangijat — igaiihele 5 muna
3 mangijat — igaiihele 4 muna
4 voi 5 mangijat — igaiihele 3 muna

Mangijad asetavad oma Ockullimunad
nagu lilespidi enda ette lauale.

Otsi kaardipakist Kodu ja aseta laua
keskele! See on manguplatsi algus.

Otsi kaardipakist esimesed neli
ettejuhtuvat Maastikku ja aseta need
timber Rodu! Kaardid tuleb paigutada
nii, et teede otsad oleksid ithendatud.

Mangu algseis

Sega koik ulejaanud kaardid
pohjalikult ja aseta nagu alaspidi lauale
Uute Haartide Pakiks. Jata ruumi
kasvavale manguplatsile laua keskel.

Mangijad valivad endile nupud ja
tostavad need Rodu kaardile.

Iga mangija veeretab iihe korra
kaiki viit taringut. See, kes saab koige

rohkem Ussisonu, alustab
mangu. Vordse tulemuse korral
veeretatakse uuesti.

Mangu kulg

Iga méngija kaik koosneb kahest osast:
1) Randamine ja 2) Rabamine.

Kui need 2 asja tehtud, [dheb kaik
paripaeva jargmisele mangijale.

Randamine

Rannata voib oma nupuga vabalt valitud
suunas. Rannatakse ainult méoda
tihendatud teid. Korraga liigutakse tihe
Maastiku vorra.

Samal Maastiku kaardil voib olla
korraga mitu nuppu.

Maastikule astudes tuleb kohe taita
kaardil naidatud Ulesanne.

Rabamine

Vota Uute Kaartide Pakist pealmine
kaart ja keera naoga iilespidi! Tee seda
ka siis, kui Maastiku Ulesande tiitmine
ebaodnnestus! Toimi vastavalt kaardile:

Ookullimuna véta endale!
See lisab sulle iihe elu.

Abiline vota ka endale!
See aitab sind Ulesannete
taitmisel ja Vaenlastega
voitlemisel.

Vaenlasega vditle!

Maastikuga taienda
manguvaljakut! Vaata, et
teed saaksid iihendatud!

Mangu lopp ja voit
Méng lopeb siis kui Uute Kaartide

Pakist on voetud viimane kaart.

Seejarel loetakse kokku koikide
mangijate punktid. Ka nende, kes poole
mangu pealt valja langesid.

Voidab see mangija, kellel on koige
rohkem punkte.

Ulesannete tiitmine ja Vaenlastega véitlemine

Ulesannete tiitmiseks ja Vaenlastega véitlemiseks tuleb veeretada taringuid.
Noutav tulemus on ndidatud Maastike ja Vaenlaste kaartidel. Esmalt veereta koiki
viit taringut korraga! Seejarel void sa ebasobiva tulemusega taringud kuni kaks korda
timber veeretada. NB! kaks Muhu Manda voivad asendada iihte mistahes muud marki.

Maastikud

'- Maastiku kaardile astudes

taida Ulesanne!

Kui Ulesande tiitmine dnnestub,

saad selle Maastiku kaardi endale
punktideks. Punkte saab, nagu kaardil
naidatud, iiks kuni kolm.

Tiihjale kohale aseta Uute Raartide
Pakist pealmine kaart, nagu alaspidi,
Riiiistatud Maastiku pilt tlespidi.

Mangija nupp jaab Riiiistatud Maasti-
kule. See kaart jaab nii mangu [6puni.
Riiiistatud Maastikule voib alati
astuda, aga seal ei ole Ulesannet.

Kui Ulesande taitmine ebadnnestub,
pead minema Hoju tagasi. Kui sellel
Maastikul on Rurja Mark, kaotad
lisaks iihe Odkullimuna. Pane see
Kasutatud Raartide Pakki!

Kurja Mark

©

Punktid (3)
/

O

Rlooster. Siin pole iildse
raudmehi, ainult mungad!

Ulesande taitmiseks ndutav taringuvise

Meeme

Meeme on erandlik

Maastikukaart, millel ei ole Ulesannet.

Kui astud Meeme kaardile, void tosta
oma nupu manguplatsil, kuhu tahad.
Meeme ise jaab platsile mangu l6puni.

Kui oled rabanud endale
Vaenlase, pead voitlema!

Vaenlased

Rm v0|dad saad Vaenlase endale
punktideks. Punkte saab, nagu kaardil
naidatud, iiks kuni kolm.

Kui tundub, et sa ei saa Vaenlasest
jagu, void Uritada pogeneda.
Pogenemiseks noutav taringute
visketulemus on naidatud Vaenlase
kaardi all servas. Seda, kas sa voitled
voi pogened, void taringute veereta-
mise kdigus vabalt iimber otsustada.
Taringuid vaib timber veeretada igal
juhul ainult kuni kaks korda!

Kui pégenemine dnnestus, pane
Vaenlase kaart Rasutatud Raartide
Pakki.

Kui kaotad voitluse voi pégenemine
ebadnnestub, pead dra andma iihe
Ookullimuna. Pane mélemad kaardid
KRasutatud Raartide Pakki!

Nupp jaab igal juhul samale Maastikule.
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Punktid (2)

HRirikudpetaja
Pimedus kannib ta kannul.

Ulesande taitmiseks
noutav taringuvise

Pogenemiseks
noutav taringuvise

Rurja Mark

Rasutatud Kaartide Pakk
_ Punktideks saadud kaardid

Manguplats

Taringud
Ookullimunad
Rodu kaart Riiiistatud Maastik
Uute Kaartide Pakk
Meeme
Abilised Ookullimunad
Punktideks -

saadud kaardid Dokullimirad

Abilised Ookullimunad

Ulesannete tiitmisel ja

) Vaenlastega voitlemisel void,
7 hitta sattudes, kasutada
Abilise kaarte, mis asendavad
tihe korra iihte taringu marki.

Ookullimunad on sinu
elujoud.

Hui oled &ra andnud oma viimase
Oo6kullimuna, langed mangust valja.

Kui sul vajalikku Abilist pole, void abi
paluda teistelt mangijatelt. Sellisel
juhul j33b sulle sinu O6kullimuna alles,
kuid Maastiku voi Vaenlase kaardi ja
punktid saab endale see, kes otsustava
Abilise valja kais.

See aga ei tahenda, et sa ei voiks ikkagi
mangu vdita, sest punkte loetakse alles
mangu l6pus!

Ménda Maastiku kaarti saab kasutada
Oékullimuna asendajana. Selleks
peab sul Ookullimunaga margistatud

Kui abi saab pakkuda mitu mangijat, Maastiku kaart olema oma punktide

on eesdigus mangijal, kelle nupp on hulgas.
manguplatsil sulle [ahemal. Abist voib .
ka keelduda. Ookullimune teistele mangijatele

laenata ega kinkida ei tohi!
Kasutatud Abiline pane Rasutatud
Kaartide Pakki!



