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CAMERON
REGULAMENT DE JOC

Jocul “CAMERON?” se poate juca in 2 variante:
o varianti fara utilizarea tablei de joc, punctajele inscriindu-
-se pe o fisa tip si o varianta care utilizeaza tabla de joc.
in ambele variante sunt utilizate 6 zaruri.

Formatiile care trebuie realizate sunt:

“1” cat mai multi de 1

2 cat mai multi de 2

“3” cat mai multi de 3

“q” cat mai multi de 4

“5” cat mai multi de 5

“6” cat mai mulfi de 6.

mici fiecare din cele 6 zaruri mai mic sau egal cu 3

mari fiecare din cele 6 zaruri mai mare sau egal cu 4

pare fiecare din cele 6 zaruri sa fie par (2,4,6)

impare fiecare din cele 6 zaruri sa fie impar (1,3,5)

duble trebuie obtinute 3 perechi de duble (ex: 5-5, 5-5,
6-6)

triple trebuie obtinute 2 perechi de triple (ex: 5-5-5,
4-4-4)

suita trebuie obtinuta formatia 1-2-3-4-5-6.

caré trebuie obtinuti minim 4 de “6” (ex: 6-6-6-6-2-5).

cameron trebuie obtinuti 6 de “6” ( 6-6-6-6-6-6).
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Varianta I - pentru maximum 6 jucatori

Se utilizeaza fisa tip, trecindu-se numele jucatorilor in
capetele de coloana.Se joaca 15 tururi in care trebuie realizate
toate cele 15 formatii din lista. Fiecare jucitor are dreptul intr-
-un tur, la 3 Incerciri, pe care le poate utiliza integral sau
partial, pentru a obtine una din cele 15 formatii. Se poate alege
orice formatie libera (care nu a fost realizati sau tiiati);
alegerea se poate face pana la epuizarea incercarilor. Dupa
fiecare Incercare jucatorul isi pune deoparte zarurile care fi
convin si arunca doar cu restul de zaruri pana obtine formatia
pe care o doreste sau pana isi epuizeaza incercarile; daca la
epuizarea Incercarilor obtine o formatie care anterior nu a
realizat-o (liberd) isi trece in dreptul acesteia punctajul
obtinut; daca nu exista nici o formatie libera la care sa treaca
punctajul obtinut atunci trebuie sa taie (sa bareze) una din
formatiile libere pe care le detine (care nu mai poate fi utilizata
ulterior). Daca un jucator obtine o formatie valabila din mai
putin de 3 incerciri, pentru incercarile neutilizate primeste
fise (indiferent de culoare) cite una pentru fiecare incercare
neutilizata. Aceste fise pot fi utilizate pentru realizarea altor
formatii care nu pot fi obtinute doar din 3 incercari; pentru
fiecare Incercare suplimentara jucatorul depune o fisa in
banca si executa aruncarea. '

Jucatorul poate renunta, cand ii vine randul, la o
formatie; aceasta va fi barati (nu mai poate fi utilizata
ulterior) si juciatorul primeste 3 fise (dacd nu a aruncat
niciodata cu zarurile); daci a aruncat o dati cu zarurile
primeste 2 fise, iar daci a aruncat de doua ori primeste o fisa.

Punctajele se calculeaza in felul urmaétor:

- pentru formatiile de la “1” la “6” este egal cu suma zarurilor
care reprezinta formatia respectiva.
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De exemplu daca se obtine configuratia: 3-3-3-5-5-2
aceasta se poate utiliza pentru una din urmatoarele formatii:

“3” Punctajul este 3+3+3=9 (3x3)

“5” Punctajul este 5+5=10 (2x5)

“2” Punctajul este 2 (1x2)

- pentru restul formatiilor punctajul este suma tuturor
zarurilor.

Jucatorul care are punctaj la toate cele 15 formatii
primeste un bonus suplimentar de 20 puncte; acelasi bonus il
primeste si jucatorul care detine oricare 5 formatii cu
punctaj maxim (ex.: cameron=36, suita=21, duble=36,
mici=18, “4”=24). Bonusurile se pot cumula.

Castigatorul jocului este acela care are punctajul total
mai mare.

Varianta II - maximum 4 jucatori

Se utilizeaza tabla de joc.

Fiecare jucator primeste un numir de 20 fise de aceeasi
culoare; fiecare fisa da dreptul la 3 incercari.

Se stabileste o ordine a jucatorilor. Jucatorul care e la rand
hotareste ce formatie se joaca, alegand una din formatiile libere
(neadjudecate); ceilalti jucitori au libertatea de a juca sau a nu
jucala formatia respectiva. Cei care se hotaresc s joace (inclusiv
primul jucitor) depun o fisain casuta care reprezinta formatia si
executa pe riand cite 3 incerciri. Dupa fiecare incercare
jucatorul isi pune deoparte zarurile care ii convin si arunca doar
cu restul de zaruri pana obtine formatia pe care o doreste sau
pana isi epuizeaza incercarile; daca nu reuseste sa dea din 3
incerciri sau daca vrea sa obtina un punctaj mai bun mai poate
folosi o fisa (sau mai multe) pe care o depune in banca si mai are
dreptul la 3 incercari.Chiar daca se utilizeaza mai putin de trei
incerciari in contul unei fise aceasta se considera utilizata
integral. '
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Jucitorul care obtine punctajul cel mai mare isi adjudeca
formatia respectiva si o fisa de-a lui riméne in casuta; celelalte
fise din cisuti se depun in banci; daca doi sau mai multi jucitori
au punctaj egal se procedeazi la o aruncare de departajare cu
toate cele 6 zaruri, castigand cel care are suma zarurilor mai
mare. Daca nici un jucator nu realizeaza formatia respectiva
toate fisele din cisutd se depun in banca, formatia riminind
liberi si putind firejucata la un tur ulterior.

O formatie nu poate fi adjudecati daci nu se realizeaza
formatia respectiva. O formatie nu poate fi adjudecata decét de
un singur jucator.

: Dupi ce toti jucatorii riman fira fise sau cind toate
formatiile sunt adjudecate se stabileste castigatorul jocului:
fiecare jucitor aduna punctele inscrise in casutele formatiilor
adjudecate de el, castigind cel care are punctajul mai mare.

Observatie. Se recomanda ca inainte de inceperea jocului
fiecare jucitor si-si stabileasci o strategie astfel incét la final sa
obtini un punctaj mai mare ca ceilalfi.





