COLECTIA 20 DE JOCURI CLASICE, DJ05219

LUDO

Varsta recomandata: +6. Pentru: 2 — 4 jucatori.

Ai nevoie de: tabla de joc, 16 pioni (cate 4 din fiecare culoare), un zar.

Scopul jocului: sa fii primul care scoate toti pionii din joc, dupa ce au parcurs intregul
traseu.

Reguli de joc: Fiecare jucator are o echipa de 4 pioni de aceeasi culoare. Jucatorii isi aleg
culoarea pionilor care sa ii reprezinte in timpul jocului. Pentru inceput se pozitioneaza cei
4 pioni pe animalul de aceeasi culoare de pe plansa de joc, in casa; se joaca in sensul
acelor de ceasornic si incepe cel mai tanar jucator. Se intra in joc doar daca dai cu zarul 6.
Tabla trebuie parcursa de fiecare pion in sensul acelor de ceasornic. Daca in joc se afla
mai mult de un pion, poti sa alegi cu care pion sa inaintezi. Pionul se misca atatea patratele
cate indica numarul de pe zar. Daca dai 6 trebuie sa decizi daca inaintezi 6 patratele sau
introduci un nou pion in joc. in ambele cazuri, mai dai cu zarul o datd. Dacd ajungi intr-un
patratel ocupat de piesa altui jucator, piesa acestuia iese din joc si trebuie sa se reintoarca
in casa. Respectivul jucator trebuie sa astepte un nou 6 pentru a reintroduce pionul in joc.
Pionii nu pot sa sara unul peste altul. Indiferent de cat indica zarul, trebuie sa te opresti
in casuta din spatele pionuluiintalnit in drum. Cum ajungiin rai: Dupa ce a parcurs intregul
circuit de pe tabla de joc, fiecare pion se opreste la baza scarii care duce spre rai. Treptele
scarii sunt numerotate de la 1 la 6. Pentru a muta pionul pe treapta 1 trebuie sa dai cu
zarul 1, pentru treapta 2 trebuie sa dai 2, samd, pana la treapta 6. La final, trebuie sa dai
cu zarul inca un 6 dupa ce ai ajuns pe treapta 6, pentru a permite pionului sa parasesca
tabla de joc. Castiga primul jucator care reuseste sa scoata toti pionii de pe tabla de joc.
Jucatorii care mai au pioni in joc continua jocul pentru a stabili cine va termina al 2-lea, al
3-lea ...

GOOSE GAME

Varsta recomandata: +6 ani. Pentru 2 — 4 jucatori.
Ai nevoie de: 1 plansa de joc, 4 pioni, 2 zaruri
Scopul jocului: sa fii primul care ajunge la spatiul 63.



Reguli de joc:

Tncepe cel mai tanar jucitor. Jocul este jucat apoi in sensul acelor de ceasornic. La randul
sau, fiecare jucator arunca ambele zaruri si muta pionul atatea patrate cate indica zarul.
Cand pionul ajunge pe un patrat ocupat de un alt pion, trebuie sa se intoarca inapoi la
patratul de unde a plecat. La inceputul jocului, in cazul in care un jucator da cu zarurile 9,
format din 6 si 3, el Tnainteazd la cdsuta 26. In cazul in care dd 9 format din 4 si 5, el
inainteaza la casuta 53. Patratele "fluture" 9, 18, 27, 36, 45 si 54, permit jucatorilor sa
inainteze din nou cu acelasi numar de casute indicat de zaruri (dubleaza aruncarea).
Casute speciale: Casuta 6 — Pasare in zbor: Jucatorul inainteaza la casuta 12. Casuta 19 —
Odihna bufnitei: Jucatorul sta o tura. Casuta 31 — Panza de paianjen: Jucatorul trebuie sa
astepte pana cand un alt pion ajunge pe acest patrat pentru a putea muta. Apoi trebuie
sa se intoaca la casuta ocupat anterior de catre jucatorul care tocmai i-a luat locul. Casuta
42 - Paianjenul: Jucatorul se intoarce la casuta 30. Casuta 52 — Nuca inchisa: Jucatorul
trebuie sa astepte pana cand un alt jucator ajunge pe acest patrat pentru a muta. Ambii
jucatori trebuie sa se deplaseze apoi la casuta ocupat anterior de catre jucatorul care
tocmai i-a luat locul. Casuta 58 - Caderi de pietre: Jucatorul revine la casuta cu numarul 1
de pe tabla de joc. Sfarsitul jocului: Primul jucator care ajunge la casuta 63 castiga jocul.
Dar ATENTIE!!! Jucatorul trebuie sa dea cu zarurile exact numarul de patrate pe care le
mai are de parcurs. Daca scorul zarurilor este mai mare decat numarul de patrate care il
despart de victorie (casuta 63), el trebuie sa inainteze si apoi sa se intoarca conform
numarului indicat de zaruri, pornind de la inceput pe tabla de joc, conform zarurilor.

Nine Men’s Morris — MOARA

Varsta recomandata: +6 ani. Pentru 2 jucatori.
Ai nevoie de: o tabla de joc, 9 piese pentru fiecare jucator (jucatorul isi alege coloarea)
Scopul jocului: sa scoti din joc cat mai multe piese ale adversarului.

Reguli de joc:

Faza 1. Jucatorii isi pun cele noua piese pe intersectiile de pe tabla.

Daca reusesti sa aliniezi trei piese (intr-un rand pe diagonala, orizontala sau verticald) poti
sa elimini oricare dintre piesele adversarului tau care nu este inclus intr-un rand de trei.
Piesele capturate in acest fel sunt eliminate din joc pe durata jocului.

Tn aceastd prima fazd a jocului jucatorii nu fsi pot muta piesele.

Faza 2. Mutarea pieselor

Odata ce ambii jucatori au plasat toate piesele, jocul continua mutand piese.



Jucatorii se rotesc in miscarea uneia dintre piesele lor. Piesele se pot deplasa numai de-a
lungul liniilor drepte si nu pot sari peste alte piese.

Daca reusiti sa formati un rand de trei, eliminati una din piesele adversarului, asa cum ati
facut anterior.

Cand esti la doar trei bucati ramase pe tabla de joc, poti muta piesele in orice loc vacant
de pe tabla.

Castigi cand adversarul are doar doua piese ramase in joc.

Serpi si scari — SUS JOS

Varsta recomandata: +6 ani. Pentru 2-4 jucatori.
Ai nevoie de: 1 plansa de joc, 4 figurine pinguin diferit colorate, 1 zar.
Scopul jocului: sa fii primul care ajunge la gratarul cu sardine al pinguinilor.

Reguli de joc:

Jocul porneste in sensul acelor de ceasornic, de la cel mai tanar jucator. Fiecare jucator isi
asaza pionul la linia de start, respectiv pe barca esuata. Apoi muta peste atatea casute
(blocuri de gheata) cate indica zarul aruncat. Casute cu numere care au indicatii speciale
(blocuri cu actiuni): Nr. 3, 9, 20, 30 si 35 — pinguinul te ajuta sa urci pe scara si sa inaintezi
mai repede (urca la casuta din capatul scarii) Nr. 8, 16, 23, 37, 43 — aceste animale ciudate
te prind in plasa si te obliga sa te intorci din drum la casuta indicata de fiecare in parte.
Castiga jocul cel care atinge primul marele bloc de gheata si se va bucura de gustul
sardinelor. Tn cazul in care jucdtorul a dat cu zarul mai multe puncte decat are nevoie
pentru a castiga, este obligat sa se “rostogoleasca” inapoi tot atatea casute cate au fost
in plus la ultima aruncare cu zarul.

DAME

Varsta recomandata: +6 ani. Pentru 2 jucatori.
Ai nevoie de: o tabla de joc, 20 piese pentru fiecare jucator (jucatorul isi alege culoarea).
Scopul jocului: sa fii primul care scoate din joc piesele adversarului.



Reguli de joc:

Stabiliti cine va juca piesele albe. Ambii jucatoriisi pun piesele pe patratele negre ale celor
patru randuri apropiate de ei pe tabla. Albul incepe jocul.

Mutarea pieselor

1. Piesele se misca intotdeauna pe diagonala inainte, cate un patrat. Cand o piesa atinge
ultimul rand, devine rege. Acest lucru este indicat prin "incoronarea" cu o piesa care nu
este utilizata.

2. Regii se misca in diagonala, una sau mai multe patrate, in orice directie.

Trebuie sa capturati o piesa a adversarului daca apare ocazia, in caz contrar adversarul
dvs. va poate lua piesa si sa strige: "Ai amanat, pierzi!" Dupa ce o piesa a fost capturata,
ea este indepartata din joc.

Piesele neincorporate, barbati, pot capta inainte sau inapoi sarind peste o piesa a
adversarului, oferind casuta din spatele piesei libere.

Daca dupa capturare, o situatie echivalenta se prezinta din nou, jucatorul poate continua
sa captureze piesele adversarului in acelasi mod. Apoi jocul trece la adversar.

Prin regi

Un rege poate captura inainte sau fnapoi sarind peste o piesa adversa (fie pe un patrat
adiacent sau mai indepartat), cu conditia ca cel putin casuta din spatele piesei sa fie liber.
Dupa o captura, regele isi poate continua miscarea schimband directia pe o noua
diagonala daca este posibila o alta captura. Apoi jocul trece la adversar.

Feriti-va: Trebuie sa faceti miscarea care implica capturarea celui mai mare numar de
piese ale adversarului tau. (Un rege conteaza ca o singura bucata.)

Puteti castiga prin capturarea tuturor pieselor adversarului dvs. sau daca adversarul dvs.
nu poate juca la randul sau.

Jocul este declarat egal daca un jucator efectueaza aceeasi miscare pentru a treia oara
sau daca niciun jucator nu a capturat o piesa pe parcursul a 20 de miscari.

SAH

Varsta recomandata: +6 ani. Pentru 2 jucatori.

Ai nevoie de: tabla de sah , 16 piese albe, 16 piese negre (fiecare jucator isi alege
coloarea).

Scopul jocului: sa fii primul care scoate din joc regele adversarului.



Reguli de joc:

Plasati tabla de sah astfel incat un patrat de culoare deschisa sa fie in coltul din dreapta-
jos al fiecarui jucator. Ambii jucatori isi aranjeaza piesele pe tabla de sah.

Reginele sunt intotdeauna plasate pe culoarea lor si astfel se confrunta reciproc pe sah.
Albul joaca mai intai. Fiecare tura de joc trebuie jucata printr-o mutare.

Mutarea pieselor

O piesa nu se poate deplasa peste o alta piesa.

Regii sunt piesele cele mai importante din joc. Regii pot muta un patrat la un moment dat
in orice directie si pot efectua, de asemenea, o miscare speciala cunoscuta sub numele de
rocada.

Rocada implica mutarea regelui si a unei ture simultan daca:

* nici regele, nici tura nu s-au mutat deloc in timpul jocului;

e intre ele nu exista alta piesa;

e regele nu este in sah.

Regina se poate deplasa orice numar de patrate in orice directie. Ea este cea mai puternica
piesa.

Tura se deplaseaza un numar nelimitat de patrate pe verticala sau orizontala.

Nebunul se deplaseaza un numar nelimitat de patrate in diagonala.

Calul misca trei patrate: una sau doua orizontala (sau verticald), iar restul in cealalta
directie perpendiculara. Se poate considera ca se misca intr-o forma "L". Caii sunt
singurele piese care pot sari peste alte piese.

Pionii misca un patrat drept Thainte, nu se pot misca ihapoi. Fiecare pion poate muta in
fata doua patrate la prima miscare. Daca un pion atinge ultimul patrat de pe tabla, el
poate fi transformat intr-o alta piesa de culoarea sa (cu exceptia unui rege) aleasa de
jucator.

CAPTURAREA

O piesa este scoasa din joc cand o piesa a adversarului se deplaseaza spre casuta pe care
il ocupa. O piesa captureaza o piesa a adversarului, deplasandu-se in mod normal, in afara
de pioni, care se misca in diagonala Thainte pentru a captura o piesa.

Regele este verificat daca este pozitionat astfel incat sa nu poata fi capturat de o piesa a
adversarului. Adversarul anunta "sah".

Regele este verificat:

e daca nu se poate misca fara a se afla din nou in sah;

e daca jucatorul nu poate bloca sahul plasand o piesa intre rege si piesa amenintatoare a
adversarului;

e daca jucatorul nu poate captura piesa amenintatoare.



Jucatorul care da sah mat regelui adversarului castiga jocul.

Un joc de sah se poate, de asemenea, termina intr-o remiza daca:

e apare un "impas", ceea ce inseamna ca unul dintre jucatori nu este in sah, dar nu poate
face nicio miscare care sa nu-si puna regele in sah;

e apare o situatie perpetua;

e Au fost redate 50 de miscari fara a se produce o captura sau o miscare de pion.

DICE 10.000

Varsta recomandata: +8 ani. Pentru 2 — 4 jucatori.
Ai nevoie de: 5 zaruri, carnetel pentru a nota scorul.
Scopul jocului: sa fii primul care obtine un scor de 10.000 de puncte.

Reguli joc:

Este un joc "opriti sau continuati jocul": atata timp cat castigati puncte, puteti continua
jocul. Pentru a incepe calcularea scorului trebuie sa obtineti un scor minim de 750 de
puncte intr-o singura runda; dupa aceea nu este necesar un scor minim. Jucatorul care
decide sa se opreasca noteaza punctele pe care le-a obtinut si se trece la urmatorul
jucator. Pe de alta parte, daca jucatorul continua sa joace, risca sa obtina o combinatie
nefericita si sa piarda tot.

Zaruri Castigatoare

e 1 valoareaza 100 de puncte.

* 5 valoreaza 50 de puncte.

Combinatii castigatoare

e Trei de un fel (trei zaruri identice) sunt in valoare de 100 de ori valoarea zarurilor.
(Ex.Trei de doi sunt in valoare: 100 x 2 = 200 puncte).

e Trei de unu sunt in valoare de 1.000 de puncte.

e Patru de un fel (patru zaruri identice) dubleaza scorul de trei zaruri identice. (Ex .: patru
de patru suntin valoare: 100 x 4 = 400 x 2 = 800 puncte).

e Cinci de un fel (cinci zaruri identice) dubleaza scorul de patru zaruri identice. (Ex.: cinci
de patru suntin valoare: 800 x 2 = 1.600 de puncte).

e Osuita(1,2,3,4,5sau 2, 3,4,5, 6) valoreaza 1.500 de puncte.

NB1: Pentru ase luain calcul, trei de un fel si drepte trebuie sa iasa intr-o singura aruncare
de zaruri.

NB2: Pentru a se lua in calcul, combinatii de patru sau cinci zaruri identice trebuie sa iasa



intr-o singura aruncare de zaruri, sau prin adaugarea la trei de un fel.

Cand i vine randul, jucatorul da cu cele cinci zaruri. Se socotesc punctele pe care le-a
marcat. Apoi decide daca doreste sa noteze acel scor sau daca alege sa continue jocul,
punand deoparte zarurile care au marcat deja puncte, si dand din nou restul.

Daca toate zarurile au adus puncte le poate arunca pe toate din nou. Dar atentie, daca
noua aruncare nu are puncte, se pierd toate punctele de la acel tur!

Este apoi randul jucatorului urmator sa incerce sa obtina un scor frumos.

Exemplu:

Prima aruncare: 6, 6, 6, 4, 3: rezulta un scor de 600 de puncte de la cei trei de sase.

A doua aruncare: se da din nou cu zaurile care indica 3 si 4: 6, 1: noul scor este de 600 x 2
= 1.200 de puncte pentru patru de sase, plus 100 de puncte pentru 1, ceea ce face 1.700
de puncte.

A treia aruncare: reluati din nou toate zarurile si de data aceasta aruncati: 3, 3, 4, 2, 6.
Aceasta aruncare nu are puncte, astfel incat toate punctele sunt pierdute.

Primul jucator care marcheaza 10.000 de puncte castiga jocul.

BARCA, CAPITANUL Sl ECHIPA SA

Varsta recomandata: +7 ani. Pentru 2 — 4 jucatori
Ai nevoie de: 5 zaruri.
Scopul jocului: sa aduni cat mai multe mile dupa ce ai facut 10 viraje.

Reguli de joc:

La randul sau, fiecare jucator arunca zarurile. Trebuie sa arunci un sase, care va fi barca,
apoi cinci, care va fi capitanul si in cele din urma patru, care va fi echipajul.

Daca nu ati aruncat o barca, trebuie sa reintroduceti toate zarurile. Nu poti pastra un
capitan fara vapor sau un echipaj fara capitan. Daca aveti o barca, dar nu aveti capitan,
nu puteti pastra echipajul. Trebuie sa arunci aceste trei numere fie intr-o singura
aruncare, fie in aruncari consecutive.

La fiecare runda aveti dreptul sa aruncati zarurile de trei ori.

De indata ce ati aruncat sase, cinci si patru, puteti sa navigati: celelalte doua zaruri trebuie
sa numere milele pe care le acoperiti.

EXEMPLU

Daca arunci 6, 5, 4, 3si 2: acopera 3 + 2 =5 mile.



Notati numarul de mile pe care le-ati navigat si turul trece la urmatorul jucator. Daca nu
reusesti sa arunci sase, cinci si patru, nu acumulezi niciun punct.

CASTIGATOR

Dupa 10 runde se aduna milele acumulate de fiecare jucator. Jucatorul care a navigat cel
mai mult castiga.

NO FIVE, NO TWO

Varsta recomandata: +6 ani. Pentru 2 — 4 jucatori
Ai nevoie de: 4 zaruri, carnetel pentru socotirea punctajului.
Scopul jocului: sa obtii cele mai multe puncte in cele 10 runde ale jocului.

Reguli de joc:

Arunca zarurile si adauga-ti punctele, cu exceptia celor de cinci si doi care sunt lasate
deoparte. Apoi, arunca zarurile ramase din nou si continuati sa adunati punctele pana
cand toate zarurile au fost lasate deoparte.

Notati punctajul dvs. total si apoi se trece la urmatorul jucator.

Dupa 10 runde se totalizeaza numarul de puncte marcate de fiecare jucator. Jucatorul cu
cele mai multe puncte castiga.

POKER CU ZARURI

Varsta recomandata: +8 ani. Pentru 2 — 4 jucatori.
Ai nevoie de: 5 zaruri si cate 10 token-uri pentru socotirea punctelor per jucator.
Scopul jocului: sa obtii cele mai multe puncte.

Reguli de joc:

Primul jucator decide cat de multe puncte sa puna ca pariu de deschidere (unul sau doua),
apoi poate da cu zarurile, de maxim trei ori, pentru a face o mana puternica.

Urmatorii jucatori nu au voie sa arunce zarurile de mai multe ori decat primul jucator.
Dupa prima aruncare, jucatorii pot relua din nou unul, cateva sau toate zarurile.

Cine face cea mai puternica mana, ia punctele pariate si va trece la runda urmatoare.



De indata ce unul dintre jucatori este scos din joc, castigatorul este cel care are cel mai
mare numar de puncte.

Posibile combinatii:

O pereche = 2 zaruri identice

2 perechi = 2 perechi de 2 zaruri identice

Trei de un fel = 3 zaruri identice

suita = secventa de 5 zaruri consecutive

FULL HOUSE = 3 de un fel si o pereche

PATRU DE UN SINGUR FEL (careu) = 4 zaruri identice

POKER =5 zaruri identice

YAHTZEE (YAMS)

Varsta recomandata: +8 ani. Pentru 2 — 4 jucatori
Ai nevoie de: 5 zaruri si un carnetel.
Scopul jocului: sa obtii cele mai multe puncte.

Reguli de joc:

Combinatii... Puncte

1 1 x numarul unei aruncari

2 2 x numarul a doua aruncari

3 3 x numarul a trei aruncari

4 4 x numarul a patru aruncari

5 5 x numarul a cinci aruncari

6 6 x numarul a sase aruncari

TOTAL1 TOTALUL PUNCTELOR DIN SCORUL DE MAI SUS
Bonus Total 1 (Total 2 63 = 35) 35 puncte daca Total 1 este> 63 puncte
Minim totalul zarurilor< 20

Maxim totalul zarurilor > 20

TOTAL 2 Total pcte din scorul de mai sus

3 de un fel 25 de puncte



Full House = 3 de un fel + 2 de un fel 30 de puncte

Chinta mica: 1-2-3-4 sau 2-3-4-5 sau 3-4-5-6 25 de puncte

4 de un fel: 4 identice 35 de puncte

Chinta mare: 1-2-3-4-5 or 2-3-4-5-6 40 de puncte

Yahtzee: 5 identice 50 de puncte

TOTAL3 TOTALUL PUNCTELOR CONFORM SCORULUI
Scor final Totalul 1+2+3

Tncepe primul jucdtor, zarul poate fi aruncat de 3 ori intr-o tura de joc pentru a face o
combinatie.

La fiecare aruncare, puteti sa reintroduceti toate zarurile sau sa salvati unele.

Dupa cea de-a treia aruncare, daca zarurile se potrivesc cu una dintre combinatiile
listate pe tabela de scor, notati numarul corespunzator de puncte din caseta din
dreapta. In caz contrar, trebuie sa notati un zero in una dintre c3sute.

Coloana trebuie jucata in ordine descrescatoare de la 1 la Yahtzee.

Coloana trebuie sa fie redata in ordine crescatoare de la Yahtzee la 1.

Coloana poate fi redata in orice ordine.

NB: Pentru a scurta jocul puteti decide sa nu redati toate coloanele.

Jocul se termina cand toate casutele au fost completate.
Castigatorul este jucatorul cu cel mai mare scor final.

BLACK JACK

Varsta recomandata: +8 ani. Pentru 2 — 4 jucatori.
Ai nevoie de: 5 zaruri si cate 10 tokenuri pentru fiecare jucator
Scopul jocului: sa obtii un punctaj de 21 sau cat mai apropiat dar fara a depasi

Reguli de joc: Primul jucator trebuie sa arunce cele 3 zaruri si sa adune totalul. Puteti opta
pentru oprire, caz in care notati scorul dvs. si se trece la urmatorul jucator. Sau puteti
decide sa continuati, si sa aruncati din nou un zar, doua sau trei. Adaugati apoi noul total
la scorul dvs. anterior si continuati asa pana cand decideti sa va opriti.

Scopul este de a atinge un scor de 21, sau de a se apropia cat mai mult posibil, fara a
depasi 21.

Daca suma zarurilor aruncate este peste 21, trebuie sa platiti un token.



Oricine castiga runda prin punctajul 21 sau prin apropierea sa, castiga tokenul in joc si toti
ceilalti jucatori dau, de asemenea, castigatorului un token Chiar daca ati platit un token
pentru a trece peste 21, trebuie sa platiti castigatorului un alt token si, astfel, pierdeti
doua in acea runda.

Castiga jucatorul care colecteaza toate tokenurile.

421

Varsta recomandata: +8 ani. Pentru 2 — 4 jucatori
Ai nevoie de: 3 zaruri si 20 puncte
Scopul jocului: sa termini jocul fara jetoane.

Reguli de joc:

Jocul este in doud faze. ,incdrcare” si ,Descircare”.

Faza de incarcare: toti jucatorii dau cu zarurile o singura data fiecare. Cea mai mare
mana ia atatea jetoane ca valoare in puncte ale mainii sale. Acest proces se repeta pana
cand toate jetoanele au fost distribuite (la ultima mana ia toate jetoane disponibile).
Daca un jucator are toate jetoanele la sfarsitul rundei, jocul este terminat.

Faza de descarcare: Jucatorul cu cel mai mare numar de jetoane are prima runda si apoi
jocul continua in sensul acelor de ceasornic. Primul jucator dintr-o runda de aruncari
decide pentru una sau doua tururi. O aruncare insemnand inrolarea unuia, a doua sau a
tuturor zarurilor, pentru a incerca sa obtina cea mai buna mana. Alegand sa arunce
zarurile de mai multe ori, el sau ea permite acelasi numar de aruncari celorlati jucatori.
Cel care obtine cea mai mare mana da un numar de jetoane egal cu valoarea mainii sale
(sau a tuturor jetoanelor sale, daca nu este suficient) jucatorului care a aruncat mana
cea mai mica. Acest jucator devine primul jucator.

Jocul se incheie cand un jucator are toate jetoanele. El este cel care pierde jocul. Daca la
un moment dat un jucator nu are jetoane, jocul continua fara el (,,salvat”).

Mainile se claseaza dupa cum urmeaza (de la cea mai mare la cea mai mica):

e Daca un jucator arunca 421> atunci jucatorul cu mana cea mai proasta primeste 10
jetoane.

e Daca un jucator arunca 111> atunci jucatorul cu mana cea mai proasta primeste 7
jetoane.

e Daca un jucator arunca 116 sau 666> atunci jucatorul cu mana cea mai proasta primeste
6 jetoane.

e Daca un jucator arunca 115 sau 555> atunci jucatorul cu cea mai proasta mana primeste



5 jetoane.

e Daca un jucator arunca 114 sau 444> atunci jucatorul cu cea mai slaba mana primeste
4 jetoane.

e Daca un jucator arunca 113 sau 333> atunci jucatorul cu mana cea mai proasta primeste
3 jetoane.

e Daca un jucator arunca 112 sau 222> atunci jucatorul cu cea mai slaba mana primeste
2 jetoane.

e Daca un jucator arunca o suita de 123 sau 234, etc.> atunci jucatorul cu mana cea mai
proasta primeste 2 jetoane.

e Daca unjucator aruncain ordine 665, 664 etc.> atuncijucatorul cu mana cea mai proasta
primeste 1 jeton.

Oricare ar fi cea mai buna mana, orice jucator care arunca mana 221, primeste 2 jetoane.
Tn timpul "descarcarii" se foloseste aceeasi scald, dar oricine aruncd 421 "descarcd" 10
jetoane, dandu-le jucatorului cu cea mai slaba mana, etc.

Primul jucator care ramane fara jetoane castiga.

KEMS

Varsta recomandata: +7 ani. Pentru 4 jucatori.

Ai nevoie de: un pachet de 52 de carti, fara jokeri.

Scopul jocului: echipa ta sa castige cele mai multe puncte.

Reguli de joc:

Jucatorii formeaza 2 echipe de cate 2 jucatori.

Fiecare echipa se izoleaza de cealalta pentru a-si alege cate un semn secret (exemplu
scarpinat pe nas).

Dealerul Tmparte cate 4 carti fiecarui jucator. Cartile ramse se pun deoparte. Fiecare
jucator isi verifica cartile fara a le arata celorlalti. Dealerul ia 4 carti din cele ramase si le
asaza in mijlocul mesei. Scopul este sa gasesti 4 carti de acelasi rang cat mai repede.Toti
jucatorii joaca in acelasi timp si pot lua o singura carte din centrul mesei in schimbul unei
carti din mana lor.

Odata ce jucatorii au terminat sa-si schimbe cartile, dealerul verifica daca mai sunt inca
patru carti in mijlocul mesei. Daca niciunul dintre jucatori nu le doreste, dealerul le
colecteaza sile puneintr-o parte, cu fatain jos. Apoi, patru carti noi sunt asezate in centrul
mesei si se reiau pasii.Cand ati adunat patru dintre ele, dati semnalul secret partenerului
dvs., fara a atrage atentia adversarilor. Partenerul dvs. trebuie sa strige "Kems!" de indata
ce va vedea semnalul.



Daca tu si partenerul tau colectati simultan patru de acelasi fel si va dati un semnal secret,
atunci ambii strigati "Dublu Kems!"

Daca un adversar crede ca ti-a ghicit semnalul, el poate striga "Contra Kems!" Trebuie sa
descrie semnalul. Daca va descrie corect semnalul, jocul se opreste in timp ce tu si
partenerul tau alegeti un nou semnal. Daca adversarul a gresit, jocul continua.

Tnainte de a incepe jocul, jucdtorii aleg un numar de puncte care trebuie atins. Prima
echipa care ajunge la acel numar castiga.

Scor

LKEMS. ..o, 1 punct

1 DUBLUKEMS .....ccovniiiiiiiiiiiiis 4 puncte

1 CONTRAKEMS.....ccooiiviiiiiiies 4 puncte

1 GRESEALA CONTA KEMS ........ - 2 puncte (daca adversarul greseste)
BARBU

Varsta recomandata: +7 ani. Pentru 4 jucatori.
Ai nevoie de: un pachet de 52 de carti, fara jokeri
Scopul jocului: sa termini jocul cu cat mai putine puncte.

Reguli de joc: Fiecare joc include 4 runde. Fiecare runda este jucata in 6 variante.
DESCRIEREA VARIANTELOR

1. Fara carti: castiga cat mai putine carti posibil.

2. Fara regina: evitati sa castigati orice regina.

3. Nicio inima: evitati sa castigati orice inima.

4. Niciun rege (Barbu): evitati sa castigati regele de inima.

5. Fara ultima mana: evitati sa castigati ultima mana.

6. Salata: cumulati toate celelalte variante: evitati variantele castigatoare, regine, inimi,
regele de inima si ultima mana.

Pregatiti un tabel de scor scriind pe coloana numele jucatorilor in partea de sus a paginii
si pe linie numele contractelor in partea stanga a paginii. incepe cel mai tanar jucitor. El
va conduce prima mana, si va decide in ce ordine va juca cele sase variante de joc. La
sfarsitul primei runde, este randul urmatorului jucator si asa mai departe.

Cand vine randul dvs, distribuiti toate cartile jucatorilor. in functie de man4, alegeti ce
varianta doriti sa jucati, spuneti celorlalti jucatori si dati jos prima carte. Ceilalti trei



jucatori joaca in sensul acelor de ceasornic.

Ordinea naturala a cartilor este respectata, cu Asul ca fiind cel mai mare: As, K, Q, J, 10,
928,7,6,5,4,3, 2.

Jucatorul care pune jos cartea cea mai mare castiga mana.

Jucatorii trebuie joace ultima carte data jos. Daca nu aveti nicio carte din suita respectiva,
puteti da jos oricare alta carte. Jucatorul care castiga mana da jos prima carte pentru
urmatoarea mana. Cand toate cartile au fost jucate, jucatorii isi numara toate punctele,
in functie de varianta de joc anuntata la inceputul rundei.

La sfarsitul celor patru runde, jucatorul cu cele mai putine puncte castiga.

Scor pe variante de joc

1. FARA CEIMti.eveeeeeieeeeeen. 2 PUNCTE/ carte

2. FARAREGINA......cocoveen 6 PUNCTE/ REGINA.

3. FARAINIMI...ooveeeeeene. 2 PUNCTE/ INIMA.

4. FARA REGE (BARBU)...covveveeeeeeeeenn. 20 PUNCTE.

5. FARA ULTIMA MANA......oooveeeeeeeee. 20 PUNCTE.
6. SALATA........... TOTALUL PUNCTELOR DE MAI SUS.
ARSEHOLE

Varsta recomandata: +8 ani. Pentru 4 jucatori.
Ai nevoie de: un pachet de 54 de carti, plus jokeri.
Scopul jocului: sa devii presedinte.

Reguli de joc: Imparte toate cirtile inclusiv jokerii intre jucatori.

Odinea cartilor

JOKER (MARE), 2, AS, REGE, REGINA, JACK, 10,9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 (MIC).

Primul jucator stabileste una sau mai multe carti de rang egal. Urmatorul jucator trebuie
sa stabileasca acelasi numar de carti de rang mai inalt si asa mai departe.

De exemplu: primul jucator stabileste o pereche de cinci, urmatorul jucator trebuie sa
stabileasca o pereche mai mare.

Daca nu reusiti sau nu doriti sa jucati, puteti sari randul. Ultimul jucator care a stabilit o
carte (sau mai multe carti) pe care ceilalti jucatori nu o pot depasi sau nu doresc,
colecteaza gramada si reincepe jocul.

Primul jucator care a ramas fara carti primeste titlul de "presedinte", cel de-al doilea



"vicepresedintelui", cel de-al treilea al "Vice Arsehole" si ultimului "Arsehole".

Arsehole imparte cartile in runda urmatoare.

Apoi Arsehole trebuie sa dea cele mai bune doua carti presedintelui, care ii da in schimb
2 dintre cele mai rele carti.

Vice-Arseholul trebuie sa dea cea mai buna carte vice presedintelui, care ii da in schimb
cea mai rea carte.

NB1: Arsehole este, de asemenea, intotdeauna primul care stabileste urmatoarea runda.
NB2: La sfarsitul fiecarei runde, rolurile sunt redistribuite in functie de ordinea in care
jucatorii termina.

EGYPTIAN RATSCREW

Varsta recomandata: +8 ani. Pentru 4 jucatori.
Ai nevoie de: un pachet de 54 de carti, fara jokeri.
Scopul jocului: sa colectezi toate cartile.

Reguli de joc: Dealerul imparte toate cartile jucatorilor. Jucatorii isi asaza cartile in teanc
cu fatain jos in fata lor. La randul lor, jucatorii intorc prima carte din teancul lor si o asaza
in centrul mesei, deasupra cartii jucatorului anterior.

Tn cazul in care jucatorul anterior intoarce o carte personaj (J,Q,K) trebuie sd intorci o
carte sau mai multe in functie de cartea intoarsa de predecesor: o carte pentru J - jack,
doua pentru Q - regina si trei pentru K - rege. Daca niciuna dintre cartile intoarse pentru
a fi puse jos nu este personaj, jucatorul care a pus cartea anterioara colecteaza toate
cartile puse in joc.

Daca jucatorul intoarce o carte personaj, pedepsa este intrerupta si urmatorul jucator
trebuie sa execute o noua pedeapsa, in functie de cartea pusa jos si asa mai departe, pana
cand un jucdtor executd o pedepsa fird a intoarce o carte personaj. in acest caz, jucatorul
care a dat jos ultima carte ia teancul de carti.

Cand doua carti de acelasi rang sunt intoarse una dupa alta, fie de acelasi jucator, fie de
diferiti jucatori, toti jucatorii trebuie sa incerce sa impinga gramada de carti in centrul
mesei cat mai repede posibil. Cel mai rapid colecteaza toate cartile.

Jucatorul care colecteaza toate cartile castiga jocul.



CRAZY EIGHTS

Varsta recomandata: +7 ani. Pentru 2 - 5 jucatori.
Ai nevoie de: un pachet de 54 de carti, inclusiv jokeri
Scopul jocului: sa colectezi toate cartile.

Reguli de joc: Dealerul imparte opt carti fiecarui jucator. Cartile ramase sunt plasate cu
fata in jos in centrul mesei, pentru a forma o gramada. Cartea de sus a gramezii este
intoarsa si asezata alaturi de ea. La randul tau, trebuie sa joci in functie de cartea care
este cu fata in sus. Puteti juca:

® una sau mai multe carti de acelasi rang,

e sau o carte de acelasi fel,

* sau opt de acelasi fel.

Urmatoarele carti joaca un rol special:

e Opturile va permit sa schimbati suita in orice moment. Veti anunta celorlalti jucatori
suita pe care ati ales-o.

e Jokerii si doi-arii il obliga pe urmatorul jucator sa ridice doua carti.

e Asii schimba directia de joc.

e Juv-ii forteaza urmatorul jucator sa rateze un tur.

e Dupa un sapte, trebuie sa jucati din nou.

Daca nu aveti sa dati jos o carte, atunci trebuie sa ridicati o carte din teanc. Daca tot nu
poti sa joci, turul trece la urmatorul jucator. Daca va aflati cu o singura carte in mana,
trebuie sa strigati imediat "Carte". Daca uitati si un alt jucator avertizeaza, fiecare dintre
ceilalti jucatori va da o carte si apoi jocul continua.

Atunci cand gramada este consumata, cartea de sus din cartile jucate este pusa deoparte,
apoi celelalte carti sunt amestecate pentru a forma o gramada noua.

Jocul se termina de indata ce un jucator nu mai are carti. Ceilalti jucatori numara apoi
punctele pe care le tin in mainile lor.

PUNCTAJ

Jucatorul care a dat jos toate cartile - 10 puncte. Ceilalti numara valoarea cartilor pe care
le detin:

as = 40 de puncte;

J, Q, K=10 puncte

Restul cartilor sunt luate in considerare cu valoarea lor nominala.

Dupa cinci runde, jucatorul cu cele mai putine puncte castiga.



OH HELL

Varsta recomandata: +8 ani. Pentru 3 - 6 jucatori

Ai nevoie de: un pachet de 52 de carti, fara jokeri.

Scopul jocului: sa castigi exact numarul de puncte stabilit la Tnceputul jocului.

Pregatirea jocului: Pentru trei jucatori se elimina un doi; pentru cinci jucatori se elimina
doi de doi, pentru sase jucatori, se elimina patru de doi.

Pregatiti un tabel de joc cu numele jucatorilor insris ca anteturi de coloana si numerele
mainilor in partea stanga a paginii, pentru a nota sumele licitate si scorurile.

Ordinea naturala a cartilor este respectata, AS-ul fiind cel mai mare: AS, K, Q, J, 10, 9, 8,
7,6,5,4,3,2.

Reguli de joc: Pentru prima mana, fiecare jucator primeste o singura carte de la dealer.
Cartile ramase se asaza in teanc. Dealerul intoarce cartea de deasupra, care determina
suita turei. Jucatorii primesc cate o carte pentru fiecare mana.

Dupa o mana pentru care au fost distribuite toate cartile, marimea mainii incepe sa se
micsoreze din nou, iar pe fiecare mana succesiva jucatorii primesc o carte mai mica.
Jucatorii se uita la cartea (cartile). La randul sdu, in functie de costumul anuntat ca atuuri,
jucatorii declara numarul de trucuri pe care fiecare dintre ei crede ca le vor castiga.

NB: Ultimul jucator trebuie sa liciteze un numar de trucuri care, adaugate la suma licitata
pentru celelalte trucuri, vor fi mai mici sau mai mari decat (dar nu egale cu) numarul de
carti distribuite fiecarui jucator.

Primul jucator conduce un card. Ceilalti jucatori trebuie sa urmeze exemplul. Daca nu
reusesc, ei pun un cartonas. Daca acest lucru este imposibil, ei arunca cardul la alegerea
lor.

Oricine a pus cea mai mare carte de aur castiga trucul. Daca nu s-au jucat atuuri, oricine
a asezat cea mai mare carte a costumului condus castiga trucul. Cine castiga un truc duce
la urmatorul truc.

Jucatorii care castiga numarul de trucuri licitate castiga cinci puncte pe truc, plus cinci
puncte bonus. Jucatorii care nu reusesc sa castige numarul de licitatii pentru trucuri pierd
5 puncte pe subtriciu sau pe scor mare.

Jucatorul cu cele mai multe puncte castiga, dupa ce toate mainile au fost jucate.



WHISTITI

Varsta recomandata: +7 ani. Pentru 4 jucatori.
Ai nevoie de: un pachet de 52 de carti, fara jokeri
Scopul jocului: sa castigi cat mai multe carti.

Reguli de joc: Dealerul ofera 13 carti fiecarui jucator. El intoarce ultima carte, o arata
celorlalti jucatori, apoi o pune la loc. Acesta carte determina suita care va fi jucata.
Ordinea naturala a cartilor este respectata, cu as-ul fiind cel mai mare mare: As, K, Q, J,
10,9,8,7,6,5,4,3, 2.

Tncepe jucitorul care se afld in partea stangd a dealerului, punand o carte cu fata in sus,
in mijlocul mesei, respectand suita daca este posibil. Daca toti jucatorii urmeaza suita,
castiga mana jucatorul care a dat jos cea mai mare carte.

Daca nu puteti sa jucati suita, se da jos orice carte si mana va fi castigata de jucatorul care
a dat jos cea mai mare carte. Daca nu puteti sa urmati suita, nici prima carte data jos,
aruncati orice carte de care nu aveti nevoie.

Fiecare mana are un punct.

Primul jucator care marcheaza 20 de puncte castiga jocul.

AVERTISMENT: Contraindicat copiilor sub 3 ani, poate contine piese mici.

A se utiliza sub directa supraveghere a unei persoane adulte.

Producator: Djeco, Franta.

Importator si distribuitor: BORIBON COM SRL Bucuresti, str Viitorului nr 21 Tel: 0212111063



