Om Nom Nom

Kbik need ménusad rasvased kdrbsed sumisevad nii ahvatlevalt — voéib-olla 6nnestub su konnal nad kinni
krabada! Kuid jaht on ohtlik, sest siil vahest konna just ootabki. Ndmmndmm ja punnsilm on surnud...
Trumpa vastased Ule, ki réévioomade kaarte ja vaata, et sind ennast kinni ei pldtaks!
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Mangu eesmark

Mangijatel on kdes rédvloomakaardid ja mangulaudadel on nende saak. Saagi s66mine annab vdidupunkte, aga mangida
tuleb kavalalt ja targalt, sest muidu langevad sinu rédvioomad ise teiste méngijate saagiks.

Mangu osad

3 méngulaua sektsiooni, 36 kaarti (6 erinevat looma, igat looma 6 erinevat varvi), 15 taringut, tulemuste kaustik, pliiats, reeglid.

Mangu alustamine

Aseta méngulaua sektsioonid Uksteise kdrvale laua keskele. Iga méngija valib varvi ja saab kéik kuus vastavat véarvi kaarti.
Taringud asetatakse sektsioonide kdrvale (vt Ik 2). Jaht on algamas!

Mangu kaik
Mang koosneb kolmest voorust. Iga voor koosneb neljast etapist — taringute veeretamine, kaartide kdimine, punktiarvestus
ja vooru I6petamine.

Taringute veeretamine

Uks mangija veeretab kéiki tiringuid ja asetab need vastava saagi valjale: kdik janesed janesevaljale, kdik hiired hiirevéljale
jne.



Kaartide kdaimine

Selles etapis Uritavad mangijad oma réévloomakaarti valja kéies kinni ptlida ja &ra stta voéimalikult palju saaki. Iga punase
simboliga téring (juustud, porgandid ja kérbsed) on vaart 2 punkti, Glejaddnud saagi — kaartide ja musta simboliga téringute
(hiired, janesed ja konnad) — vaartus on 1 punkt. Kaarte kaiakse valja jargmiselt:

. .. Kodik méngijad valivad tUheaegselt ja salaja kdest Uhe ré6vlooma kaardi ja
Kaardi valimine asetavad selle tagurpidi enda ette.

K di likust . Kui kdik on kaardi valinud, podratakse need samaaegselt imber ja
aardi avalikustamine asetatakse vastavatele véljadele sektsioonidel.

o Jaht kulgeb méngulaua igal sektsioonil alati Glemiselt valjalt allapoole (vt
Jaht mangulaual onis 1 OHRAR Jait llapoole |

Saagi plitidmine

Kui sinu poolt vélja kdidud kaardist kérgemal véljal kaarte ei ole, ptliab sinu réévioom endast allpool asuval véljal oleva saagi
(kaardid ja/voi téringud). Véta oma rédvlooma kaart tagasi ja pane see pildiga llespoole enda ette. Kinniptdtud taringud
aseta réoviooma kaardile ja kinniplitud kaardid aseta rééviooma kaardi alla. (vt joonised 1 ja 2). Kui sinu ré6vlooma kaardist
allpool oleval véljal ei olnud saaki, véta oma rodvlooma kaart tagasi ja aseta see pildiga Ulespoole enda ette.

Saagiks muutumine
Kui vélja, millel asub sinu réévioomakaart, kohal olevale véljale asetati vdhemalt Uks kaart, muutub sinu kaart ise saagiks ja
sa jaad sellest ilma (hiired joonisel 1 muutuvad kassi saagiks).
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Saagi jaotamine mitme rééviooma vahel

Saak jaotatakse rédvloomade vahel alati vordselt — kdik saavad vordse osa saagist.

o Kui saaki on rédvloomadest rohkem, pultakse kdigepealt kdik kaardid ja seejarel taringud. Véimalikult suur osa saagist
jaotatakse réévioomade vahel vérdselt. Ulejadnud saaki kinni ei piiiita. Taringud, mida kinni ei piiitud, jaévad paigale.
Kaardid, mida kinni ei plttud, eemaldatakse méngust ja pannakse méngulaua serva alla (vt joonised 3 ja 4).

o Kui saaki on réévloomadest vdhem, ei saa Ukski rédvioom midagi. Taringud, mida kinni ei puitud, jddvad paigale. Kaardid,
mida kinni ei puitud, eemaldatakse mangust ja pannakse méngulaua serva alla (vt joonis 5).

Tahtis:
e Kaimise etappi korratakse kuus korda, kuni k6ik mangijad on k&ik
kaardid ara kéinud
¢ Kaartide ké@imise vahel taringuid uuesti ei veeretata.

Punktiarvestus

Kui kdigil on kuus kaarti kdidud, saavad méangijad vooru eest punkte. Ilga méngija saab:

- 1 punkti iga kaardi eest (tema enda kaardid ja teistelt mangijatelt saagiks saadud kaardid);
- 1 punkti iga musta stimboliga téringu eest (janesed, konnad ja hiired);
- 2 punkti iga punase siimboliga taringu eest (porgandid, kérbsed ja juustud).

Mangust eemaldatud kaartide eest ei arvestata Uihelegi méngijale punkte.
Iga méngija punktid mérgitakse tulemuste kaustikusse.
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1 punkt iga kaardi eest = 7 punkti, N

1 punkt iga musta téringu eest = 3 punkti, - w‘d L
2 punkti iga punase tdringu eest = 6 punkti.

Vooru Iopetamine

Kdik méngijad saavad oma kuus kaarti tagasi ja vétavad need kétte. Taringud kogutakse kokku, et neid uuesti veeretada.

Mangu lopp

Méng I6peb pérast kolmandat vooru. Véidab méngija, kellel on voorude kokkuvéttes kdige rohkem punkte. Viigi korral voidab
mangija, kes sai oma parimas voorus rohkem punkte. Kui ka see on vérdne, jagavad viigistanud méngijad vaitu.

Uksinda ja kahekesi mangimine

Kahe méngijaga mangus vbistlevad méngijad lisaks teineteisele ka Uhe kujuteldava vastasega. Mélemad méngijad vétavad

oma kaardid ning panevad lisaks veel valmis Uhe kuuest sama varvi kaardist koosneva paki kujuteldava vastase jaoks. Segage
kujuteldava vastase kaardipakk ja asetage see kinnisena (pildiga allapoole) lauale. Mang kaib tavaliste reeglite jargi the
erandiga: kaartide kéimise etapis valige ja asetage méngulauale esmalt samaaegselt enda kaardid ning seejérel avage ja asetage
mangulauale pealmine kaart kujuteldava vastase kaardivirnast. Jaht sektsioonidel kulgeb tavalisel viisil. Iga vastane kogub
endale punkte. Pérast igat vooru kirjutage punktid Ules. Véidab méangija, kes kogus kolmanda vooru I16puks vastastest rohkem
punkte.

AN

Uksinda mingides saab véistelda kahe (kergem variant) véi kolme (keerulisem variant) kujuteldava vastasega. Reeglid on
samad — koigepalt valib méngija oma kaardi ning seejérel avab pealmise kaardi iga vastase kaardipakist.
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