s DICE TOWN

LUDOVICIMAUBLANC - BRUND CATHALA

Undeva in estul sadlbatic american... O mina de aur, teritorii propice pentru cresterea
animalelor, nici nu este nevoie de mai mult pentru a atrage aventurieri de toate tipurile. Un mic
orasel a fost repede construit langa aceste locuri atractive. Dar cine va fi suficient de smecher
pentru a prelua controlul?

Scopul jocului Material de joc

Un platou de joc

19 carti General Store

25 carti Titluri de proprietati
5 paharele

25 zaruri de poker

43 bancnote de 15

30 pepite de aur

1 carte stea de serif cu suport

Este acela de a deveni cel mai influent personaj
din Dice Town acumuland pepite, dolari, titluri de
proprietate si acesorii.

Instalarea jocului

Asezati diferitele elemente ale jocului precum
este indicat in exemplul de mai jos: (Pentru partidele cu
mai putin de 5 jucatori, materialul neutilizat se aseaza
fnapoi in cutie)




b

Amestecati cartile General Store. Faceti un teanc cu fata in jos.
Amestecati titlurile de proprietate. Faceti un teanc cu fata in jos apoi intoarceti
primele 3 carti si asezati-le in dreptunghiurile indicate.
Fiecare jucator primeste:
a. 1paharel
b. 5 zaruri de poker
c. 8bancnote de 1$
Plasati cele 30 de pepite la mina de aur
Plasati 3 bancnote de 15 la banca
Cel mai tanar jucator primeste cartea stea de serif si 0 aseaza in suport

Derularea unei partide

O partida este o succesiune de tururi de joc in cursul carora, fiecare jucator va:

Realiza o combinatie cu ajutorul celor 5 zaruri de poker

Apoi, in functiune de natura combinatiei obtinute, preia controlul locurilor
importante din micul ordsel Dice Town astfel beneficiind de actiunile
corespunzatoare.

Realizarea combinatiei de 5 zaruri

Simultan, fiecare jucator Apoi, fiecare jucdtor se
amesteca zarurile  Tn  uita discret la zaruri si
pahdrel. Acesta este apoi  pastreaza unul, iar pe

rasturnat
zarurile

Jucatorii arata simultan
alegerea facuta.

astfel incat restul le iaih mana.
sa ramana

ascunse sub acesta pe
masa.



Se reincepe prima etapa Si tot asa pana ce fiecare

cu zarurile ramase, jucator are in fata o
pastrand din nou un zar. combinatie valida de 5
zaruri.

DE ASEMENEA SUNT POSIBIL DE OBTINUT COMBINATII DE MAI BUNA CALITATE PLATIND
CEVA DOLARI

Un jucator doreste sa Lasa asadar sub paharel Cand arata alegerea facuta
pastreze mai multe zaruri. cele 4 zaruri si pastreaza in se constatda ca a ales 4

Tn cazul de mai sus, el vrea  man3 pe cel care a rdmas. zaruri. Pastrarea  unui
sa pastreze 4  zaruri singur zar nu costa nimic,
deoarece a obtinut un dar in acest caz trebuie sa
careu de Q. plateascd imediat 1$

pentru fiecare zar

suplimentar pastrat (deci
3$). Bancnotele platite
sunt puse la diligenta.



Deseori, se intampla ca un jucator care a platit pentru a
pastra mai multe zaruri, sa-si termine combinatia inaintea
altor jucatori:

e 1In acest caz, jucdtorii care au incd o combinatie
incompleta trebuie sa lanseze o ultima data toate zarurile
ramase si sa pastreze rezultatul lansarii

®  Sunt obligati sa pastreze zarurile chiar daca rezultatul nu
le convine

e Din contrd, nu sunt obligati sa plateasca chiar daca au
lansat mai multe zaruri.

De notat: este de

asemenea posibil, ca dupa
o lansare, jucatorul sa nu
pastreze nici un zar. In
acest caz el va trebui sa
plateasca 1S si sa il puna
la diligenta.

Il. Derularea actiunilor

Odata ce toti jucatorii au combinatia completa, actiunile corespunzatoare diferitelor
locuri sunt activate, in ordinea ilustratd mai jos.
NOTA: un singur jucdtor poate realiza mai multe actiuni diferite pe parcursul unui tur. De
asemenea, este posibil ca un loc sa nu fie atribuit nicunei persoane in functie de combinatiile
obtinute de jucitori. Tn caz de egalitate, seriful este acela care decide (vezi actiunea 6 de mai
jos).
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\

sEuERaL i s AL oo | SHERIFT | g ';BWI“I

ST0RE= |

Mina de aur: jucatorul care are cei mai multi de 9 pleaca in exploatarea filonilor din mina. El castiga 1 pepita pentru fiecare 9
din combinatie. Fiecare pepita aduce 1 punct victorie (PV) la sfarsitul partidei.

Banca: jucatorul care are cei mai multi de 10 sparge banca. Lui ii revin toate bancnotele care se afla la banca. 2 bancnote
aduc 1 PV la sfarsitul partidei.

Diligenta: acest loc nu este atribui niciunui jucator. Diligenta vine sa realimenteze banca: bancnotele care i revin sunt
deplasate la banca pentru turul urmator.

General Store (magazin): jucatorul care are cei mai multi J merge la magazin. Acesta trage atatea carti General Store cati J
are in combinatie, isi alege una iar pe celelalte le arunca (plaseaza) cu fata in jos langa platou. (Dacd nu mai sunt carti, se
reamesteca cele de langa platou si se face un nou teanc).

Aceasta carte dubleaza numarul de pepite
pe care jucatorul le poate lua de la mina.

Aceasta carte aduce 4 PV
celui care o detine la sfarsitul partidei.

Important: la primul tur, castigatorul de la General Store efectueaza exceptional de doua ori actiunea (extragere, alegere o
carte, aruncare, apoi re-extragere, re-alegere si re-aruncare).

Salon: jucatorul care are cele mai multe Q se ajuta de favorurile fetelor de la salon si profita de sarmul lor pentru a fura un
adversar: extrage de la el atatea carti cate Q are in combinatie, pastreaza una si le Tnapoiaza pe restul.



6)

7)

8)

Furati carti pentru a sldbi un adversar si pentru a castiga puncte. Tncercati s3 reperati persoanele care au cirti de valoare
mare. (titluri de proprietate sau carti General Store).
Serif: jucatorul care are cei mai multi de K devine serif: el preia cartea stea si o plaseaza in fata lui. Seriful decide castigatorul
pentru toate egalitatile (chiar si pentru stabilirea urmatorului serif cand este cazul). Este posibil sa i se propuna serifului
pepite, carti sau bani pentru a obtine favoruri.
Jucatorul care este serif la sfarsitul partidei castiga 5 PV.
NOTA: daca nici un jucdtor nu are K in combinatie, actualul serif rimane serif.
Primarie: jucatorul care are cea mai buna combinatie de poker (ierarhia combinatiilor de poker este prezentata pe spatele
cartilor cu titlurile de proprietti), sustine primaria in actiunile ei ,politice” si obtine in schimb titluri de proprietate. Ai revine
automat primul titlu de proprietate vizibil (cel din partea de jos), plus cate un titlu suplimentar (urmatorul de deasupra)
pentru fiecare As din cimbinatie (in limita a 3 titluri de proprietate vizibile). Cartile cu fata vizibild care raman sunt mutate in
jos, iar spatiile goale sunt realimentate cu primele carti din teanc.
Titlurile de proprietate aducde la1la 5 PV.
Doc ghinionistul: dac un jucdtor nu a castigat nimic in decursul turului de joc, el il poate vizita pe Doc ghinionistul. Tn cazul in
care doi jucatori ajung aici, seriful este cel care hotaraste ordinea. Jucatorul care ajunge la Doc ghinionistul alege o singura
data unul dintre avantajele urmatoare, in functie de zarurile prezente in combinatia sa:

a. 9 sau 10 permit jucatorului de a se echipa cu sarma ghimpata. Jucatorul alege 2 titluri de proprietate dintre cele pe

care le are, le pune cu fata in sus in fata sa. Acestea nu vor putea fi furate de adversari.

b. Jsau Q permit extragerea primei carti de la General Store

c. Kpermite o mica inseldtorie: fiecare jucator va da cate 2$

d. As permite o ingeldatorie mai mare: fiecare jucator va da cate 1 pepita



Exemplu de derularea a actiunilor

5 jucatori obtin combinatiile urmatoare:
Jucatorul 1 Jucatorul 2 Jucatorul 3 Jucatorul 4 Jucatorul 5
999JK 101010 KK JJJIA QQQAA 9QQlJlJ

Mina de aur: jucatorul 1 are cei mai multi 9. El pleaca in exploatarea minei si gaseste 3
pepite.

Banca: jucatorul 2 are cei mai multi 10. El sparge banca si ii astfel ii revin toate bancnotele
din banca.

General Store: jucatorul 3 are cei mai multi J. El merge la General Store, extrage 4 carti,
alege o carte iar pe restul le arunca

Salon: jucatorul 4 are cele mai multe Q. Cu ajutorul fetelor de la salon el extrage 3 carti de
la un jucator la alegere, pastreaza una si le returneaza pe celelalte (cum acest jucator nu are
cea mai buna combinatie de poker de notat este faptul ca asii nu fi servesc la nimic).

Serif: tot jucatorul 2 are cei mai multi K. El devine serif si ia cartea cu steaua de serif in fata
lui.

Primarie: jucatorul 3 are cea mai bunda combinatie de poker (careu de J). El primeste de la
primdrie un titlu de proprietate, plus unul suplimentar datorita A din combinatie.

Doc ghinionistul: jucatorul 5 nu a efectuat nici o actiune, in consecinta se duce la Doc
ghinionistul si isi alege datorita zarului 9 prezent in combinatia sa sa isi protejeze cu sarma
ghimpata 2 proprietati din cele pe care le detine. Acestea sunt puse cu fata in sus in fata
jucatorului si nimeni nu i le poate fura.

SFARSITUL TURULUI DE JOC
Cand toate actiunile au fost derulate, jucatorii isi iau cele 5 zaruri si trec la turul
urmator. Tururile de joc se succed pana una din cele doua conditii de sfarsit de joc este
indeplinita:
® Nu mai sunt pepite la mina
e Toate titlurile de proprietate au fost distribuite

SFARSITUL JOCULUI SI PUNCTELE VICTORIE

Fiecare jucator isi numara punctele victorie (PV) in maniera urmatoare:

Fiecare pepita valoreaza 1 PV

2S valoreaza 1 PV

Cel care este serif la finalul jocului castiga 5 PV

Cartile de la General Store care au valori numerice pe ele aduc atatea puncte cate sunt
inscrise pe ele

e Titlurile de proprietate aduc atatea puncte cate sunt inscrise pe ele

Jucatorul cu cele mai multe puncte castiga.



LISTA CARTILOR GENERAL STORE

Dinamita (1 exemplar)
Jucati aceasta carte in momentul in care exploatati mina.

Veti gasi de doua ori mai multe pepite.

Fetele (1 exemplar)
Jucati aceasta carte cand efectuati actiunea de la Salon.

Veti efectua de doua ori actiunea de la Salon (asupra aceluiasi jucator sau

asupra altuia)

Bruta (2 exemplare)
Jucati aceasta carte in momentul in care aratati zarurile.

Veti putea pastra mai multe zaruri fara sa platiti nimic.

Trisor profesional (2 exemplare)
Jucati aceasta carte in momentul in care aratati zarurile.
Dupa ce ati aratat zarurile, modificati valoarea unuia dintre ele dupa cum

va este mai convenabil.




Coruptie (1 exemplar)

Jucati aceasta carte in momentul in care efectuati actiunea de la
primarie.

Tn plus fatd de titlurile de proprietate castigate, mai castigati si primul
titlu de proprietate din teanc (fara sa il aratati la ceilalti jucatori).

Credite nelimitate (1 exemplar)

Jucati aceasta carte in momentul in care efectuati actiunea de la General
Store.

Veti efectua de doua ori actiunea de la General Store.

Joe nervosul (1 exemplar)
Jucati aceasta carte imediat.
Un jucator pe care il alegeti va da imediat 485.

Marshall (1 exemplar)
Jucati aceasta carte in momentul actiunii Serif.
Vechiul serif ramane serif.

Partaj (1 exemplar)
Jucati aceasta carte atunci cand un adversar sparge banca.
El va va da jumatate din suma castigata (rotunjita inferior).

Anunt de cautare (1 exemplar)
Folositi aceasta carte cand un adversar joaca o carte General Store.
Efectul cartii jucate de adversar este anulat.



Elixirul lui Doc ghinionistul (1 exemplar)
Jucati aceasta carte in momentul actiunii Doc ghinionistul.
Veti efectua actiunea de la Doc ghinionistul chiar daca ati castigat ceva

pe durata turului.




