OvVO

Pentru 2 pana la 4 jucatori, cu varsta de peste 8 ani. Durata unei partide: 20 minute.

Contine:

20 de oua marcate cu cite un simbol: .............. si o tabla de joc.

Scopul jocului:

Trebuie sa traversam tabla de joc pana in “casa” adversarului, apoi sa ne Intoarcem cu toate
ouile acestuia, in propria tabara. In momentul in care un ou ajunge n casa unui alt jucitor, el
este Tntors astfel Incat semnul sa nu mai fie vizibil §i oul sa poata fi jucat de oricare dintre noi.
Primul dintre noi care reugeste sa isi ia Tnapoi toate oudle intorse in propria casd, va fi numit
castigator.

Pregétirea partidei:

e Pentru 2 jucatori: fiecare ia cate 6 oud marcate cu acelasi simbol si le aliniaza, cu
simbolul vizibil, pe partea cealaltd a tablei de joc. Aceste doua linii vor fi taberele
jucatorilor (vezi figura 1a).

e Pentru 4 jucatori: fiecare dintre noi va lua 4 oud marcate cu acelasi tip de simbol si le
ageazd astfel incat simbolul sa fie vizibil, intr-unul dintre cele patru colfuri ale tablei d
ejoc, formand un patrat. Fiecare patrat va reprezenta casa unuia dintre noi (vezi figura
1b).

Desfagurarea jocului:

Alegem jucatorul care va incepe partida, in mod aleatoriu, continuand jocul Tn sensul acelor
de ceasornic. Atunci cand este randul nostru sa jucam, avem urmdtoarele optiuni:

e Actiunea 1: mutdm unul dintre oudle noastre. Avem doua tipuri de mutdri posibile:
- Mutarea simpla: un ou poate fi mutat o casutd in orice directie (in fata, intr-o parte
sau pe diagonald), atita timp cét spatiul respectiv este liber;



- Mutarea prin sariturd: un ou poate sa sard peste un altul, indiferent de simbolul
acestuia si indiferent daca simbolul respectiv este sau nu vizibil, atata timp cét spatiul
pe care ajunge este liber. Avem de asemenea posibilitatea de a sari peste mai multe
oud, unul dupa celdlalt, in cazul In care Intre acestea este un spatiu liber pe care putem
ateriza. (vezi figura 2: ilustratia celor doua tipuri de mutare)

Actiunea 2: mutdm un ou Intors: imediat ce un ou ajunge n “casa” unui alt jucator, 1l
vom ntoarce pe loc si pentru tot restul jocului (vezi figura 3); odata ce oul respectiv
este Intors si simbolul ilustrat pe el nu mai este vizibil, acesta va putea fii folosit de
oricare dintre noi, prin mutarea simpla sau prin saritura.

Actiunea 3: verificam discret simbolul unuia dintre oudle ntoarse: In acest caz, nu
putem face nicio mutare, aga cd ludm la alegere unul dintre oudle Intoarse $i privim
simbolul ilustrat pe acesta, punandu-I apoi in acelasi loc.

Important:

Nu putem juca oul altui jucator atunci cand simbolul de pe acesta este Tnca vizibil;
Atunci cand, fiind randul nostru la joc, mutdm un ou pe unul dintre spatiile din casa
unui adversar, vom intoarce oul respectiv astfel Tncat simbolul sdu s nu mai fie vazut
iar cu aceasta vine randul urmatorului la joc;

Nu este necesar sa intoarcem toate oudle Tnainte de a Incepe sa le aducem iar Tn tabara
noastra;

Daca suntem 4 jucatori, putem Tntoarce oudle pe care le avem 1n oricare dintre
celelalte trei tabere.

Finalul jocului:

Primul dintre noi care crede ca a reusit sa-s1 adune Tnapoi in casa toate oudle, opreste

jocul spunand: “Oudle sunt gata!”, si verificd apoi discret simbolurile de pe ouale

inapoiate 1n tabdra sa.

Daca a avut dreptate, dovedeste ardatdnd simbolurile oudlelor si castiga jocul (vezi figura

4). Dacd 1nsd s-a inselat:

in cazul in care suntem doi jucdtori, jocul ia sfarsit si adversarul castiga.
in cazul 1n care suntem 4 jucatori, cel care a gresit verifica oudle de pe tabla si Tsi
scoate din joc toate cele patru oud, pentru ca ceilalti sd poatd continua partida. Daca



incd doi jucdtori fac aceeasi greseald, singurul dintre noi care nu a anuntat cd “Oudle
sunt gata!” va fi numit castigatorul jocului.



