“Om Nom Nom”

Toate acele musculite par asa tentante — broscuta ta abia doreste sa le prinda! Dar este putin cam riscanta
treaba deoarece ariciul abia asteapta ca ea sa faca asta!

“Om Nom Nom” si broscuta a dispdrut. Citeste-fi adversarii, joacd-fi cartile pradd si ai grija sa nu fii
capturat.

Obiectivul jocului.

Ai 0 ména de carti ce indica diverse feluri de animale de pradéa si o tabla de joc plind cu pradatori.
Capturénd prada, castigi puncte, dar trebuie sé joci inteligent pentru a nu deveni din vanator, prada.
Continutul jocului:

-3 table de joc.

-36 de carti (contin 6 tipuri diferite de animale,sunt in 6 culori)

15 zaruri

un carnetel si un creion pentru notarea scorului
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Acum esti pregatit de vanatoare! D
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zarurile — Joaca cartile — Aduna punctele —
Aduna cartile

Arunca zarurile:

La Tnceputul fiecarei runde arunca zarurile si aranjeaza-le pe tabla de joc in functie de simbolul indicat de
fiecare zar. Aranjeaza iepurasii Tn spatiul pentru iepurasi, soriceii in spatiul corespunzator lor si tot asa cu
fiecare animalut in parte.

Joaca-ti cartile:

Pe parcursul acestei etape incearca sa capturezi cat mai multe prazi in functie de cartile pradator din mana.
Noté: Toate zarurile ce indica simboluri de culoare rosie (branza, musculite,morcovi) valoreaza 2 puncte.
Restul cartilor si zarurile ce indica simboluri de culoare neagra (soricel, iepuras, broscuta) valoreaza 1 punct
fiecare.

Joaca-i cartile urméand pasii urmatori

Alege o carte — fiecare jucator alege o carte pe care doreste sa o joace si o pune in dreptul sau cu fata in
jos.

Dezvaluie cartea — odata ce toti jucatorii au aranjat cartile cu fata in jos, simultan Tntorc cartile si le
aranjeaza in locul corespunzator pe tabla de joc.

Rezolvarea jocului: intotdeauana ncepe jocul de la nivelul superior.

Cum capturezi prada:

In cazul in care nu exista carti ce pot fi la nivelul superior, poti captura prada (carte sau zar) de la un nivel
inferior. la cartea ta de pradator si asaz-o cu fata in jos cu zarul capturat deasupra ei si cu cartile capturate
sub ea (vezi imaginile 2 si 3). in cazul in care nu exista o prada la un nivel inferior ia cartea ta si asaza-o cu
fata in sus in dreptul tau.




Cum sa fii capturat:
Daca cel putin o carte a fost jucata la nivelul superior, cartea ta este capturata si astfel o pierzi (soricelul din
imaginea 2 este capturat de catre pisica)

Impartirea prazii intre mai multi pradatori

Prada este impartita in mod egal intre pradatori — fiecare
primeste aceeasi cantitate. Daca existd mai multa prada
decét pradatori pe tabla de joc, capturezi prima data

cartile si abia apoi zarurile. Zarurile necapturate raman

pe tabla de joc iar cartile care nu au fost capturate sunt
puse sub tabla de joc.

Daca un pradator nu are sub el nici o prada intr-o runda,

se Tntoarce Thapoi la proprietar si se va numara ca un punct.
n cazul in care sunt mai multi pradatori decéat prada pe tabla de joc, (vezi figura 6) nici un pradator nu
prinde nimic, zarurile raman pe tabla de joc si se va proceda in felul urmator: - pradatorii se intorc la
proprietari si se numara ca puncte

- cartile prada se fac discard (tot ce se face discard in joc ramane cu fata in sus ca sa vada toata lumea ce
a iesit)

- zarurile prada raman pe loc (daca sunt)

Important
Repeta etapa “Joaca-ti cartile” pana atunci cand fiecare jucator isi joaca toate cartile. Nu rearunca zarurile
in timp ce joci cartile.

Scorul:

De indata ce jucatorii au jucat cele 6 carti fiecare
jucator aduna puncte intr-o runda

1 punct pentru fiecare carte

1 punct pentru fiecare zar cu simbol negru
(iepurasi,broscute si soricei)

2 puncte pentru fiecare zar cu simbol rosu.

Cartile eliminate nu sunt puse la socoteala pentru
nici unul dintre jucatori

Jucatorul verde primeste 16 puncte

1 punct pentru fiecare carte = 7 puncte

1 punct pentru fiecare zar negru

Aduna cartile:

in aceasta etapa jucatorii isi iau inapoi toate cele 6
carti specifice culorii fiecaruia, iar zarurile sunt
aranjate in apropierea tablei de joc pregatite pentru a fi aruncate din nou.

Sfarsitul jocului:

Jocul se termind dupa 3 runde iar jucatorul care are cele mai multe puncte obtinute pe parcursul acestor
runde este declarat castigator. In caz de egalitate jucatorul care are intr-o runda cel mai mare punctaj este
declarat castigator. Daca si in acest caz este egalitate ambii jucatori sunt declarati castigatori.

Varianta de joc pentru 2 jucatori sau pentru un singur jucator

In varianta pentru 2 jucatori trebuie sa existe un al 3 jucator fictiv. Fiecare dintre cei 2 jucatori trag cate o
carte n locul acestuia. Vor lua cele 6 carti specifice culorii jucatorului respectiv si vor pozitiona de fiecare
data cate o carte cu fata in jos pentru el. Jocul se desfdsoara ca in varianta de baza singura diferenta
facandu-se la ordinea de joc. Si pentru el se socoteste punctajul la final de runda. Si n cazul acestei
variante jocul se desfasoara pe parcursul a 3 runde.

In varianta pentru un singur jucator se joaca impreuné cu 2 jucétori virtuali. Regulile sunt aceleasi — joaca-ti
cartile tale apoi cartile adversarilor.



