AMETITE MEMORIN

(2-6 mangijat, vanus 4+)

Eemalda pakist kaardid tdhtedega B, D, G,
S, Z ja 7 ja kaart Laiskvorst.

Sega kaardid ja laota lauale tagaktiljega
ulespoole, moodustades kaartidest 6x7
ristkuliku.



Noorim méangija alustab ja mang kulgeb
paripdeva.

Oma kéaigukorra ajal tohib jarjest imber
poorata kaks sobivat kaarti.

Kui kaardid on tihesugused, vdib mangija
need endale votta ja mangu jatkata.

Kui kaardid ei ole hesugused, paneb
mangija kaardid lauale tagurpidi tagasi
ning kdigukord 1dheb jargmisele mangijale.
Méang 16peb, kui koik kaardid on laualt
voetud.

Véidab méangija, kellel on enim kaarte.



ey

SONAMANG

(2-4 mangijat, vanus 6+)

Vota punktide markimiseks paber ja
pliiats. Eemalda pakist kaart Laiskvorst.
Noorim méangija alustab ja mang kulgeb
paripdeva. Mangijad lepivad kokku kasu-
tatavad sonad.

Mangija moétleb vdlja sona, valib kaartide
hulgast vélja selle sdna jaoks vajalikud
tahed ning paigutab enda ette, pildiga
allapoole, digesse jarjekorda. Teised man-
gijad hakkavad tikshaaval pakkuma téhti,
mida nad arvavad selles sdnas olevat.
Téahe asemel voib pakkuda ka korraga
tervet sona.



Koik pakutud tahed ja mangijate punktid

margitakse ules.

» Oige tahe draarvamine annab pakkujale
1 punkti ja sbnamoodustaja poérab
nende tahtedega kaardid enda ees
umber.

» Kohe dige séna araarvamine annab
pakkujale 2 punkti.

* Vale sona arvamine annab pakkujale 2
miinuspunkti.

« Kui tdhte ara ei arvatud, teenib soéna
valjamétleja 1 punkti.

Kui séna on &ra arvatud, saab sona-
moodustajaks jargmine mangija.

Mang 16peb, kui koik mangijad on sona
moodustanud. Voidab mangija, kellel on
enim punkte.



ARVA. MIS AMET MUL ONI

(2-4 mangijat, vanus 6+)

Véta punktide markimiseks paber ja pliiats.
Eemalda pakist kaardid tahtedega B, D,

G, S, Z ja Z ja kaart Laiskvorst. Otsi valja
jalaota lauale koik 21 erineva ametiga
kaarti pildiga Ulespoole. Sega jarelejaanud
kaardid ja jaga igale méngijale Uks kaart.
Ulesanne on &ra arvata, mis ametit kaas-
mangijad peavad.

Vanim méangija alustab ja mang kulgeb
paripdeva. Teised mangijad hakkavad talle
Uikshaaval kiisimusi esitama, millele tohib
vastata ainult ,jah“ voi ,ei”

Niiteks: Kas sa oled naine?, Kas sul on
tumedad juuksed?, Kas sul on vormiréivas-
tus?, Kas sa téotad pigem siseruumides?
jne. Poorake laual umber koik kaardid
ametitega, mida vastus valistab.



Niiteks kusid: ,,Kas sa oled mees?* ja vas-
tus on jaatav, void kéik naissoost tegela-
sega kaardid pildiga allapoole péérata. Kui
aga vastus on eitav, péoéra koik meessoost
tegelasega kaardid pildiga allapoole.

- Kui tegelane dra arvatakse, saab vastajaks
jargmine mangija, kes laualolevad kaardid
poodrab pildiga ulespoole.

Mang 16peb, kui kdik mangijad on vasta-
jad olnud. Voidab méangija, kellel on enim
punkte.

Raskem variant

Méngus on ainult 27 erineva ametiga kaarti
ja Laiskvorst. Sega kaardid ja jaga igale
mangijale tiks kaart. Pane fantaasia toole,
et kuisimustega vastasmangijate amet dra
arvata. Muud reeglid ja punktiarvestus on
sama, mis kergemas variandis.



LAISKVORST

(3-5 mangijat, vanus 4+)
Eemalda pakist tédhed B, D, G, S, Zja 7.

Sega kaardid ja jaga need kdik méngijate
vahel laiali. Noorim mangija alustab ja mang
kulgeb paripdeva.

Oma kaigukorra ajal tdmbab mangija oma
parempoolselt naabrilt (ihe kaardi ning pa-
neb selle oma kaartide hulka. Kaardid, millel
on sama pilt, moodustavad paari ning juhul,
kui méngija kdtte satub paar, siis pannakse
see maha.

Véidab mangija, kes oma kaartidest esime-
sena vabaneb. Méngitakse edasi, kuni koik
kaardid peale Laiskvorsti on maha pandud.
Mangija, kellele Laiskvorst katte jai, on
kaotaja.






