PIRATES
‘N’DICE




PIRATES
‘N"DICE




&

it

Scopul jocului: Nimic nu se compara cu un joc de zaruri cand e vorba de
impartit comoaraintre pirati! Castiga adunand 20 de monede de aur, fie
indeplinind provocari, fie parind pe reusita sau esecul celorlalti jucatori.

CONFIGURAREA JOCULUI:

Zarurile se asazad in centrul mesei.
Cele 50 de carti ,,provocare” se
amestecad si se pun in centrul mesei,
cu fata ,provocare” in sus.

Fiecare jucator 1si alege un pirat si
barca acestuia.

Ei asaza cartile in fata lor, cu partea
intreagd” in sus (harta comorii
nedesfdcutd).

CUMSE JOACA:

Jucatorii joaca pe rand.

Pentruo experienta simaidistractiva, de ce sanu va costumati
in pirati? Palarii, petice pentru ochisau alte accesorii vor face
—

jocul si mai amuzant!

-

Jucatorul care face cel mai bun ,Ahoy!” devine capitanul pentru prima runda.
Ceilalti jucatori sunt echipaijul.




CUM SE JOACA O RUNDA

1.Capitanul ia zarurile: aventura poate incepe! Jucatorul ales ca si capitan ia
numarul de zaruri indicat pe cartea de provocare aflata deasupra teancului.

2. Echipajul pirat, pariati pe reusita capitanului?
Echipajul foloseste cartile ,,barca” pentru a paria,
simultan, pe succesul sau esecul capitanului.

Barca cu panzele intinse in sus > esti increzator ca
capitanul va reusi.

Barca scufundata in sus > pariezi ca capitanul va esua.

3. Capitanul accepta provocarea: suspans la bord!

Capitanul trebuie sa castige in maximum 3 aruncari.
Toate zarurile trebuie aruncate la primaincercare. La
urmatoarele aruncari, poate alege ce zaruri sa mai
arunce.

tiiminte cate ti-au mai ramas!
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4. Castigi sau pleci cu mainile goale!

Daca capitanul reuseste provocarea, primeste 2 carti. la primele 2 carti de pe
teancul de provocari si le asaza in fata sa, cu fata ,moneda de aur” in sus.

Daca capitanul pierde provocarea, nu castiga nimic.

Fiecare membru al echipajului care a ghicit corect daca capitanul va castiga sau

va pierde isi castiga pariul. 1a o carte din teancul de provocari si 0 asaza in fata
sa, cu fata ,moneda de aur” in sus.

Daca capitanul esueaza si niciun membru al echipajului nu castiga pariul, cartea
de provocare este aruncata.

Jocul trece apoi la jucatorul aflat la stanga capitanului, indiferent cine a castigat
sau a pierdut runda!

Harta comorii: Jokerul suprem!

Poti folosi cartea ,harta a comorii” o
singura data pe parcursul jocului. Intoarce
cartea ,pirat” din fata ta pentru a dezvalui
partea cu ,harta comorii rupta”. Aceasta iti
ofera o aruncare suplimentara de zaruri.




CARTI DE PROVOCARE

Patratele de pe cartea de provocare arata cate zaruri trebuie sa
foloseasca capitanul si ce combinatii trebuie sa obtina.

Pentru a castiga o provocare, jucatorul trebuie sa obtina
combinatia indicata. Aceasta poate insemna valori specifice sau
combinatii:

Nu uita, inainte de a arunca zarurile: pune deoparte acelasi
numar de zaruri cat numarul de cruci rosii de pe cartea de
# provocare. Aceste zaruri nu pot fi folosite in provocare.
e Zar ,papagal”: fata cu papagal este un joker si poate inlocui
— orice patrat.
-, Patrate cu valori specifice: zarurile trebuie sa arate valorile
= indicate.
m e Patrate cu papagal: trebuie sa obtii un papagal pentru
fiecare astfel de patrat.
. - e Patrate de aceeasi culoare: zarurile trebuie sa arate aceeasi
valoare.
- . e Patrate de culori diferite: zarurile trebuie sa arate valori
diferite.
E‘E e Patrate cu semn deintrebare: zarurile pot arata orice
valoare (aceeasi sau diferita de celelalte).




EXEMPLUIN JOC

In acest exemplu, exista mai multe combinatii posibile de
zaruri pentru a castiga provocarea.

Jucatorul trebuie sa foloseasca doar 4 zaruri. Pentru a

A ° ° e ° o °
castiga provocarea, trebuie sa obtina 2 zaruri cu
valoarea | si alte 2 zaruri cu valori identice.

Valoarea patratelor colorate poate fi | sau un alt numar.

Oricare dintre urmatoarele combinatii este
posibila pentru aceasta carte de provocare:

Optiunea 1 B E EI E Optiunea 2 B E:] EI B
Optiunea 3 B @ E Optiunea 4 E EI @ @

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se incheie atunci cand un jucator are 20 sau mai multe monede de aur pe
cartile sale. Piratul cu cele mai multe monede de aur este castigatorul. Daca exista
o egalitate, piratii respectivi sunt toti declarati castigatori.






