EHITA LINNUS, méanguvariant nr.1
Selles variandis on vaja maélu.
Maingukéik on sarnane pdhiversioonile, aga punktide lugemine on erinev.

Maingu jooksul jdtke meelde, millised kaardid votad sina voi su vastased enda ette, esikiiljega allapoole.
Kui kaardid saavad otsa, koguge esikiiljega allapoole asuvad linnusekaardid méangijate eest kokku

ja laotatage laua keskele komplektidesse. Printsessid iihte hunnikusse jne.

Iga tegelane sinu linnuses saab nii mitu punkti, kui mitu antud tegelast laua keskel on.

Iga terviklik torn sinu linnuses saab nii mitu punkti, kui mitu tervet torni oleks voimalik laua keskel
asuvatest torniosadest kokku ehitada.

Kellel on enim punkte, on voitja.

EHITA LINNUS, manguvariant nr.2
Selles variandis on vaja kiirelt moelda.
Punkte loetakse sarnaselt pohiversioonile, aga mangukdik on erinev.

Segage kaardid ja laotage iihtlaselt laua keskele. Uhel ja samal ajal hakkavad méngijad laualt kaarte
votma ja enda linnusesse paigutama.

Kaarte peab votma iikshaaval, iihe kdega ja kas lisama selle reeglitekohaselt enda linnusesse voi
panema laua keskele tagasi, tagakiiljega iilespoole.

Mangija, kes saab esimesena kokku 15nest kaardist asuva linnuse, hiiiiab "stop!" ja méng 16peb.
Arvesta punktid sarnaselt tavamdnguga.

Kellel on enim punkte, on voitja.

Alternatiivne punktide arvestamine 3-5 mangijaga mangus
Maingu 16pus saab iga karakteri eest nii mitu punkti, kui paljudel méangijatel on antud karakterit sinust
vdhem.

Iga terviklik torn saab nii mitu punkti, kui korgel ta asub.

Alternatiivne mangu algus nr.1

Iga mangija saab mdngu alguses iihe kaardi kdtte.

Maing kaib vastavalt pohiversioonile. Iga kdik valid laua keskelt iihe kaardi ja valid kdimiseks iihe
kaardi kahest.

Alternatiivne mangu algus nr.2

Kahe méngijaga mangus ava nii mangu alguses kui ka iga voor lauale kolm kaarti.
Kolme méngijaga madngus ava nii mangu alguses kui ka iga voor lauale neli kaarti.
Mang kaib vastavalt pohiversioonile.

Maing 16peb, kui ndutud arv kaarte ei ole enam voimalik lauale avada.



