


DZunglis on kéik vdga-viga wniljased...
Toiduotsinguil aga tuleb pidevalt ette
vaadata, et moéni teine elajas sind ennast
nahka ei paneks! Naljased tiigrid jalgivad
sind pdosastest ning raisakotkad tiivlevad
pea kohal. Sa pead otsustama, kas siiiia toit
teiste eest dra voi hoida ohutult karja seltsi.
Millist toitu suudad sa oma loomadele leida?
Mdngi oma kaarte arukalt, kuna muidu véid
sattuda méne suurema looma toidulauale.
Maod, pardikud, nahkhiived — see dZungel
lausa kihab elust. Kuid kbige [6pus koristab
ikka tiugassiga koik dra!

Suudad sa leida kdige maitsvamad palad?
Lauamingus ,,DZunglieine void sa seda
proovida!

*Kromps!..




Méngu osad

110 loomakaarti, jagatud 5-de pakki (punane, kollane,
roheline, sinine ja lilla), igaithes 22 kaarti: 6 ptihvlit, 4
péardikut, 4 elevanti, 3 tiigrit, 1 madu, 1 raisakotkas, 1
tiiigassiga, 1 nahkhiir, 1 noorloom.

36 taimekaarti:
12 rohttaime, 12 banaani
12 pahklit.

9 ikaldusekaarti:
3 rohttaime, 3 banaani

3 pahklit.
6 kiillusekaarti: : ;
2 rohttaime, 2 banaani T 2 6
2 pihklit. M 2
Karja juht Metsik kiitt Miéngujuhend

Mangu eesmdrk

Aeg einestamiseks! Méngijad piitiavad &ra siilia rohkem
toitu — kas siis taimi voi loomi — kui teised méngijad. Voidab
méngija, kes kogub kdige rohkem punkte.



Vihje miingijatele: Et saada toeliselt heaks mdngijaks, peaksid sa
tutvuma koigi pakis leiduvate loomadega — koigil neil on omad
eelised. Elevandid on tugevamad kui teised, kuid soévad vaid
koige vahemvddrtuslikumat toitu. Pdrdikud véivad siiiia koike,
kuid nad pddsevad toidu ligi vaid siis, kui tugevamad loomad on
Juba einestanud. Piihvlid séévad kiirelt, kuid peavad hoidma end
tiigrite eest, kes just neid ootavadki... Ja dra unusta erilisi loomi...

Maingu iilesseadmine

Iga maéngija valib iihe vérvilise paki ning segab selle, moodustades
sellest tagurpidi loomapaki. Ta tombab oma loomapakist 6 kaarti —
need moodustavad tema kaardikde méangu alguses.

Sega koik taimekaardid kokku — neist saab tagurpidi taimepakk.
Seejdrel poora timber piisavalt kaarte, et ,,tdita dZzungel” esimeseks
vooruks.

Igal voorul tuleb taimekaarte poorata timber niikaua, kuni igat tiiiipi
taime on viihemalt 1 (rohttaim, banaan ja péhkel) ning kaarte on
rohkem kui méngijate arvule vastav vahim hulk:

2 méngija puhul: viihemalt 3 taimekaarti,
3 miéngija puhul: vihemalt 5 taimekaarti,
4 méngija puhul: viihemalt 6 taimekaarti,
5 mingija puhul: vihemalt 7 taimekaarti.

Mirkus: Koik ikaldusekaardid lihevad selle vihima hulka (kuigi
kaardid ei anna punkte). Seevastu kiillusekaarte selle vihima
hulka ei loeta.

Taimekaarte iimber péorates tuleks sama tiitipi kaardid kokku
panna. Teistega kokku tuleks panna ka ikaldusekaardid.
Kiillusekaardid pannakse sama taimekaardi tiitibi lihedusse, kuid
mitte kokku.

Metsiku kiiti kaart pannakse méngulaua keskele.

Mangija, kes s6i sel hommikul kéige varem hommikuséoki, alustab
mdngu ning votab karjajuhi kaardi.

Niide: 4 mdngijaga tuleb lauale tommata vihemalt 6 taimekaarti,
igast tiiiibist vihemalt iiks. Ikaldusekaart (vddrtusega 0) ldheb
pahklikaardina arvesse, kuid kiillusekaart banaanikaardina mitte.
Seega on esimesel voorul laual digetpidi 7 kaarti.
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Loomakaardid
Iga pakk koosneb kolme tiitipi loomakaardist:

TAIMETOIDULISED (elevandid, Joud

pihvlid, péardikud ja tiitigassead): Lemmiktoit:
Need loomad soovad vaid taimi. jirjekorras
Kaardil on mérgitud meeldivuse jar- vasakult paremale

jekorras (alustades vasakult, koige
meelepdrasemast), milliseid taimi
loom s66b. Taimetoidulistel looma- Punktid
del on kaardil mérgitud joud. Piihvli-
tel ning pardikutel on kaardil mérgi-
tud ka kaardi vddrtus punktides, kui
nad kellegi teise toidulauale satuvad.

LIHATOIDULISED (tiigrid ja J0ud

raisakotkad): Need loomad so6vad Lemmiktoit:
vaid taimtoidulisi loomi. Kaardil jirjekorras
on mérgitud meeldivuse jérjekorras vasakult paremale

(alustades vasakult, kdige meelepé-
rasemast), milliseid loomi ta s60b.
Tiigritel on kaardil margitud ka joud.

ERILISED LOOMAD (nahkhiir, Eriomadus
madu, noorloom): Nendel loomadel riomadus
on eriomadused, mis mojutavad teisi

loomi.

Taimekaardid

Taime tiiiip Punktid

Esimene voor

Alustav méngija valib enda kéest kaks kaarti ning asetab need lauale:
iihe Gigetpidi ning teise tagurpidi. Péripdeva edasi minnes, teevad
sedasi koik mangijad. Seejérel pooratakse koik tagurpidi olevad
kaardid samal hetkel iimber.

Niiiid on aeg DZUNGLIEINEKS!

Iga méngija loomad iiritavad leida toitu, mis vastaks nende voimetele

ning maitsele.



Oled niljane?

Esmalt vaata, kas méngulaual on nahkhiiri voi madusid. Need loomad
kasutavad oma eriomadusi enne, kui teised loomad s66ma jouavad:

Mingides oma kdest nahkhiire, aseta see omal
valikul iihele taimtoidulisele loomale. Soovi korral
void méngida nahkhiire ka monele oma loomale.
Valitud looma joud vaheneb kahe vorra. See mojutab,
millal loom siiiia saab.

Mirkus: Kui looma joud viheneb nullini voi
vihemale, jddb see siiski mdngu ning voib toituda
(jou jdrjekorras). Koik teised loomad séévad enne
titigassiga. Kaht nahkhiirt ei ole lubatud iihele
loomale panna.

Mingides oma kédest mao, jookseb suurima jouga
loom (vdi loomad, kui joudude vahel on viik)
minema. Loomad, kes é&ra jooksid pannakse
kasutatud kaartide pakki.

Kui laual on rohkem kui iiks madu, mdjutavad nad
mangu vaid korra — vaid kdige suurema jouga loom
(voi loomad) jooksevad éra.

Miirkus: Madu voib minema peletada ka mdngija
enda teise looma, kui selle joud peaks olema koige
suurem.

Ulejdénud loomad vdivad niiid s6dma asuda. Tugevamad einestavad
alati esimesena: alustades kdige suurema jouga loomast, pistab igatiks
nahka oma lemmiktoidu. Kui kahel loomal on vordne joud, so6b enne
alustava méngija voi alustavale méngijale paripdeva ldhema méangija
loom. See kehtib ka loomade puhul, kellel puudub joud.

Iga méngija moodustab s66dud toidupaladest enda ette punktide paki.
Téhtis: Méngija, kelle loom s66b voorus kdige esimesena, saab
Metsiku kiiti kaardi.
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Elevandid: Kui elevant einestab, vota omal valikul
iiks pahklikaart. Kui pahklikaarte ei ole, vota iiks
banaanikaart. Aseta vdetud taim oma kogutud
punktide pakki.

Tiigrid: Kui tiiger einestab, vOta suurima jouga
pihvel voi pardik (viigi korral so6b tiiger &ra
alustavale maéngijale péripdeva ldhemal oleva
mangija looma). Aseta saadud loom oma punktide
pakki.

Kuid vaata ette! Sinu tiiger voib dra siiiia ka mone su
enda looma! Kui see peaks juhtuma, pane draséédud
piihvel voi pérdik kasutatud kaartide pakki.



Piihvel: Kui pithvel einestab, vota omal valikul iiks
rohttaim. Kui rohttaimesid ei ole enam alles, vota tiks
banaanikaart. Aseta vetud taim oma punktide pakki.

Pirdik: Kui pardik einestab, vota omal valikul iiks
banaan. Kui banaane ei ole enam alles, vota iiks
péhklikaart, ning kui isegi neid pole enam alles, vita
iiks rohttaim. Aseta voetud taim oma punktide pakki.

Tiiligassiga: Tiiligassead soovad alati pérast
teisi loomi. Kui su tiiligassiga einestab, vali
allesjddnud banaanidest ja rohttaimedest endale kaks
meelepdrasemat ning aseta need oma punktide pakki.

Noorloom: Kui sa mingid noorlooma kaardi,
tihineb see sinu teise loomaga (oma ,,emme* voi
,»issiga®). Noorloom sobib kokku vaid elevandi-,
piihvli- voi pardikukaardiga. Kui noorlooma vanem
einestab, saab ka noorloom siiiia (vali veel iiks
kaart, jéddes looma vanemale seatud piiridesse).
Kui vanem jookseb mao tdttu minema vdi siitiakse
dra, ei s60 noorloom midagi.

Mairkus: Vooru jooksul saab kiillusekaarte siitia tdpselt samamoodi
nagu koiki teisi sama tiitipi taimi.
Kui loomad einestavad, peavad nad mdonikord é&ra
s00ma ka ikaldusekaardi. Kui laual on raisakotkaid,
soOvad nad dra esimese piihvli voi pardiku, kes ikal-
dusekaardi nahka pistab (raisakotkad so6vad kaigujar-
jekorras). Aseta nii s66dud loom kui ka ikaldusekaart
oma punktide pakki. Kui raisakotkas peaks dra sooma
méngija enda looma, pannakse nii raisakotkas, s66dud
loom kui ka ikaldusekaart kasutatud kaartide pakki.
Kui koik loomad on s66nud, pane raisakotka kaart
oma kasutatud kaartide pakki. Kui lauale on jaanud
piihvleid voi pérdikuid, kes ei ole vooru 16pus s66nud
(kuna sobivat tiiiipi taimekaarti ei olnud saada), voib
iga raisakotkas iihe piihvli vdi pérdiku nahka pista.
Miirkus: Kui kahekesi mdngides ei saa raisakotkas siiiia, kuna
tikski loom ei vasta eelmainitud néuetele, pistab raisakotkas nahka
viimasena einestanud piihvli voi pdrdiku isegi juhul, kui see séi dra
tavalise toidukaardi. Pane mélemad kaardid oma punktide pakki.
Kui koik loomad, kes suutsid siiiia, on s66nud, pannakse koik laual
olevad loomad kasutatud kaartide pakkidesse (isegi juhul, kui nad ei

saanud midagi siiiia). ‘ @



Karjad

Kui sa tood samal voorul
méngu kaks sama liikki looma,
moodustavad nad ,karja“. Karjad
on kiskjate eest kaitstud, kuid
toituvad aeglasemalt. Nahkhiirt
el saa méngida karjas olevale
loomale ning samuti eiravad
karjad madusid. Kari soob siis, kui
360b koige madalama jouga loom
karjas. Kui karja ja samast liigist
iiksiku looma vahel tekib viik,
sO0b kari esimesena (seega s60b
piihvlikari jouga 4 varem kui tiksik
piihvel jouga 4, kdigujdirjekord
mddrab, kas kari s60b enne teisest
liigist sama jouga loomi).

Kari s66b nagu iiks loom — sa saad Karja joud =4
valida vaid iihe toidukaardi.

Uus voor

Kui voor 16ppeb hakkab esimesena soonud méngija (see, kellel on
metsiku kiiti kaart) uueks alustavaks méngijaks ning votab karja juhi
kaardi. Metsiku kiiti kaart pannakse tagasi laua keskele. Iga méngija
tombab oma pakist kaks uut loomakaarti.
Vajaduse korral pooratakse (imber uued taimekaardid, kuni dzungel
on jille tais (vt. ,,Méangu iilesseadmine®).

MANGU LOPP

Kui loomakaartide pakid otsa saavad, méangitakse veel iiks viimane
voor (méng 10ppeb nelja kaardiga iga méngija kdes). Seejarel ming
16ppeb. Ming 16ppeb koheselt, kui uue vooru alguses ei ole pakis
piisavalt taimekaarte, et uuesti dzunglit tdita.

Ja véitja on...

Mingija, kellel on kdige rohkem punkte (arvestades sinna hulka nii
loomad kui taimed), vdidab méngu!

Viigi korral vdidab méngija, kellel neist on punktide pakis rohkem
kaarte. Kui ka sel juhul jéddakse viiki, jagavad nad voitu!

Head DZunglieinet!

*Kromps!..
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Mangu ndide: 1. voor

Anna Peeter

Tanel Karl

Annal on karja juhi kaart, mis tihendab, et tema on alustav méngija.
Ta paneb iihe kaardi lauale tagurpidi ning teise oigetpidi. Peeter,
Karl ja Tanel teevad oma kdigul sama. Tagurpidi olevad kaardid
pdoratakse samal ajal iimber:

Esmalt ajab Peetri madu minema koige tugevama looma. Kuna
Tanel toi mdngu karja, pole tema elevandid ohus, hoolimata sellest,
et selles karjas on koige tugevam loom. Seega jookseb minema anna
tiiger (joud 8). Niitid on koige tugevamaks loomaks Karli tiiger, kes
s60b dra Peetri 5-se jouga piihvii. See annab Karlile 5 punkti. Kuna
tema loom einestas esimesena, saab Karl metsiku kiiti kaardi.

Taneli kari on samuti jouga 7 (kuna see kasutab vdiksemat joudu),
mistottu s60b see jargmisena. Tanel votab tihe pahkli (ta valib selle,
mille vddrtus on 4 punkti). Ainsad, kes niiiid jddvad on 2 pdrdikut
jouga 3. Kuna nad on sama tugevad, soob esimesena Anna pdrdik
(kuna ta on alustav mdngija). Ta votab ainsa banaanikaardi. Kuna
tihtegi banaani ei ole enam alles, pistab Karli pérdik nahka pahkli.

1. vooru punktid: Anna 4, Peeter 0, Karl 5 + 3 = 8 ja Tanel 4 punkti.
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Mangu ndide: 2. voor

Anna Peeter

Tanel Karl

Karlil on metsiku kiiti kaart, mistottu hakkab tema uueks alustavaks
mdngijaks. Ta votab karja juhi kaardi ning paneb metsiku kiiti kaardi
tagasi laua keskele. Seejdrel paneb ta tihe kaardi lauale tagurpidi
ning teise oigetpidi. Tanel, Anna ja Peeter teevad oma kdigul sama.
Seejdrel kaardid avatakse.

Esmalt so0b Peetri 8-se jouga tiiger dira Anna piihvli (ja Peeter saab
metsiku kiiti kaardi). Taneli meelehdrmiks pistab tema tiiger nahka
tema enda pdrdiku (molemad kaardid pannakse kasutatud kaartide
pakki)

Niiiid s60b Anna pdrdik dra banaani (4 punkti). Karli pérdik saab
teise banaani. Kuna ,,emme ** 561, saab ka noorloom siitia ning votab
5-e punktiga péhkli.

Lopuks pddseb ka Peetri tiitigassiga einestama. Ta véib laualt
votta kaks banaani voi rohttaime. Peeter valib kaks koige suurema
vddrtusega rohttaime.

2. vooru punktid: Anna 4, Peeter 6 + 6 + 6 = 18 (suurepdrane!),
Karl 5 + 3 = 8 ja Tanel 0 punkti.
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Mingu ndide: 3. voor

Anna Peeter

Tanel Karl

Peetril on metsiku kiiti kaart, mistottu hakkab tema uueks alustavaks
mdngijaks. Ta votab karja juhi kaardi ning paneb metsiku kiiti kaardi
tagasi laua keskele. Seejdrel paneb iga mdngija tihe kaardi lauale
tagurpidi ning teise oigetpidi, mille jérel tagurpidi kaardid avatakse.

Esmalt valib Peeter looma, kelle kallale saadab ta nahkhiire: Taneli
piihvel. Piihvli joud viheneb 2-e punkti vorra 4-le. Karli elevant
(joud 8) saab esimesena einestada - ta valib 4-punktise pdhkli ning
saab metsiku kiiti kaardi. Peale teda on tugevaim Peetri piihvel ja
kuna ta on alustav mdngija, soob ta 5-punktise rohttaime. Taneli
plihvel pistab nahka teise 5-punktise rohttaime.

Anna piihvel on koige norgem ning ta peab dra séoma I-punktise
ikaldusekaardi. Oh-ei! See tihendab, et Karli raisakotkas saab
alla laskuda ning pista nahka Anna norkenud piihvli, vottes kaasa
ka ikaldusekaardi. Jirgmisena s6ob Anna pdrdik dra banaani ning
Taneli pardik votab viimase pahklikaardi.

3. vooru punktid: Anna 3, Peeter 5, Karl 4 + 4 + 1 = 9 ja Tanel 5

+ 2 = 7 punkti.



Méngu autorid: Luca Bellini ja Luca Borsa
lllustratsioonid: Mauro Pelosi
Graafika ja kujundus: SpazioKreativo
Taname: [deaG
Tolge inglise keelest: Ove Hillep

Tdaname
koiki sopru, kes hoidsid tleval
oma huvi médngu vastu.
Tdname ka oma poegi, kes
aitasid meil leida last enda sees
ning oma naisi, kes seda
kannatama pidid.

Luca, Luca ja Mauro
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