Regele zarurilor

Joc de strategie
Varstd recomandata: 8+
Numar de jucatori: 2-4

Este un vis devenit realitate! Ti-ai transformat regatul dintr-un pustiu trist intr-un loc cu un viitor luminos
si prosper. Piticii, spiridusii, zanele, gnomii §i oamenii s-au reunit pentru a trdi in deplind pace in regatul
tau. Dar, vai, Incepe sd devind cam aglomerat — ai nevoie de terenuri noi! Vei avea nevoie de o strategie
buna si putin noroc pentru a arunca zarurile perfecte si a revendica cele mai bune teritorii. Piticii stiu care
teritorii sunt deosebit de profitabile, elfii aduna pietre pretioase, zanele alunga dragonii, gnomii cuceresc
teritorii strdine, iar oamenii negociaza cele mai bune contracte pentru terenuri. Jucitorul care poate
asigura cele mai bune teritorii $i majoritatea pietrelor pretioase va fi incoronat Regele zarurilor!

Continut

1 tabld de joc (formata din doud jumatdti), 30 cartonase castel, 60 cartonase cetitean, 4 cartonage de
prezentare, 18 pietre pretioase albe, 6 pietre pretioase de aur, 6 zaruri, 15 focuri de dragon, 64 de marcaje
jucator, instructiuni.

Elementele jocului
Tabla de joc se formeaza din cele doud jumatati. Pe fiecare jumatate sunt reprezentate 15 tipuri de spatii.

Cartonasele castel indica fiecare un anumit tip de teren pe partea din fatd. Fiecare tip de teren este afisat
de doua ori pe tabla de joc. Partea din spate este identica pe fiecare cartonas.
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Lunca inundabila Litoral Mlastina Camp Desert

Partea din fata

Lava

Pesteri Vulcani Ferma
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Stepa Padure de pini Ciuperci de padure Pajiste cu flori Mina pietre pretioase

Partea din spate

Castel

Cartonasele cetdtean se impart In 5 grdmezi a cate 12 cartonase fiecare:

Partea din fatd indica actiunile si simbolul joker (marginea de sus) si conditiile zarurilor (marginea de
jos).

Gramada 1 Gramada 2 Gramada 3 Gramada 4 Gramada 5

= &

Vanzitorul Hotul Antrenorul de Banditul Dezvoltatorul
morocanos arogant dragoni ocupat agresiv lacom

Partea din spate — se foloseste 1n joc ca super joker (simbol in partea de sus-mijloc).

Gramada 1 Gramada 2 Gramada 3 Gramada 4 Gramada 5

Cartonagele de prezentare sunt la fel pe ambele parti si aratd punctajele finale.
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Marcajele pentru jucatori sunt 6 per jucitor, de culoare violet, galben, turcoaz si negru.
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Pietre pretioase albe Pietre pretioase de aur Zaruri Foc de dragon

Important: Culorile diferite ale fundalurilor sunt folosit doar pentru o sortare mai usoara si nu au
niciun rol in joc!

Pregatire

Amplasarea pieselor pe tabla de joc, numarul si locul de pornire al incendiilor dragonului se modifica in
functie de numarul de jucatori. Foloseste-te de urmatoarele informatii pentru a configura jocul in functie
de numarul de jucatori.

1. Asaza cele doud jumatati ale de tablei de joc ca o hartd in centrul mesei, in functie de numarul de
jucatori.

2. Terenurile cu foc de dragon de pe hartd sunt acoperite cu un cartonas castel si cu un cartonas foc de
dragon. Pentru a face acest lucru, cauta un cartonas castel care se potriveste cu terenul pe care este focul
de dragon si plaseaza-l pe teritoriul potrivit de pe hartd, cu fata in jos (cu partea cu castel in sus) si apoi
plaseaza un foc de dragon deasupra.

Pentru 4 jucatori

3. Apoi, aranjeaza toate focurile de dragon raimase intr-o gramada langa harta.
4. Amesteca toate cartonasele castel ramase si asaza-le cu fata in jos langa harta intr-o gramada.
Apoi, trage 2 cartonage castel, aleatoriu, si pune-le inapoi in cutia de joc fara sa te uiti la ele.

Notd: Nimeni nu trebuie sd stie ce cartonase castel au fost eliminate!

5. Asaza 6 pietre pretioase albe si 4 de aur direct pe teritoriile potrivite conform ilustratiei de configurare
a jocului.
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6. Fiecare jucdtor primeste o piatrd pretioasa alba, pe care o plaseaza in fata sa, in zona personald de joc.
7. Plaseaza toate pietrele pretioase ramase langa harta intr-o gramada.

Pentru 3 jucatori Pentru 2 jucatori

8. Fiecare jucitor isi alege o culoare de joc, apoi 1si plaseaza marcajele colorate (16 piese) si cartonasele
de prezentare in fata sa.

9. Marcajele si cartonasele de prezentare care nu sunt necesare sunt puse la loc in cutie.

10. Sorteaza cartonasele cetitean in functie de tipul lor (a se vedea Elementele jocului) si amesteca
gramezile separat. Pune, apoi, cele 5 gramezi cu fata in sus intr-un rand deasupra tablei. Cartonasul de
deasupra, din fiecare gramada, trebui sa fie intotdeauna vizibil. Acestea sunt cartonasele din Piata muncii.

Nota: Cel mai bine este sa plasezi gramezile astfel incat sd prezinte o imagine panoramicd.

11. Lasa zarurile sa decida cine va incepe jocul. Fiecare jucator arunca toate cele 6 zaruri o data. Jucitorul
care arunca cei mai multi sase incepe jocul.

Versiune de joc: in jocurile ulterioare, cand vei avea mai multa experientd, poti aranja teritoriile diferit
si sa distribui focurile de dragon si pietre pretioase oricum vrei.

3 :

Nota: Teritoriile de pe tabla de joc prezinta, de asemenea, simboluri mici, astfel incit nu trebuie sa
te uiti in instructiuni de fiecare dati. Aceste simboluri nu sunt necesare pentru restul jocului.

Cum se joaca

,,8d incepem, sunt multe terenuri noi de cucerit!”

Jocul se desfasoara in sensul acelor de ceasornic. Jucatorul de start incepe.
O tura consta din 3 etape:

Etapa 1: Arunca zarurile

Etapa 2: Verifica ce indica zarurilor
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Etapa 3a: Foloseste cartonasul cetitean sau
Etapa 3b: Alarma de dragon

Etapa 1: Arunca zarurile

Cine vrei sa te ajute?

Ia cele sase zaruri si incearca sa arunci ceea ce ai nevoie pentru a angaja unul dintre cetatenii din Piata
Muncii.

Se aplica urmatoarele reguli:

* Poti arunca de maximum trei ori (deci doua reludri sunt permise).

« Inainte de a da, poti decide ce zaruri sa pastrezi si pe care si le arunci din nou.

* Poti opri aruncarea si sa folosesti zarurile obtinute deja, inainte de a treia oara. Trebuie sa pastrezi toate
zarurile aruncate a treia oara.

Nota: Este posibil sa folosesti toate cartonasele dintr-o gramada sau mai multe. Aceasta nu este o
problema, jocul poate continua normal.

Etapa 2: Verifica zarurilor

Hei tu—da, tu!”

Daca poti indeplini conditiile unui cartonas cetatean din Piata Muncii, angajeaza acel cetatean si pune
cartonasul cu fata in sus, in fatd voastra, apoi continua cu Etapa 3a: Foloseste cartonasul cetatean.

Daca poti indeplini conditiile pentru mai multe cartonase cetatean din Piata Muncii, trebuie sa decizi pe
care dintre acestia 1i vei angaja.

Daca nu poti indeplini conditiile pentru niciunul dintre cetateni, ia orice cartonas cetitean din Piata
Muncii si pune-1 cu fata in jos, in fata ta (sa fie vizibild partea cu super joker). Treci la Etapa 3b: Alarma
de dragon.

Nota: Toate conditiile zarurilor sunt explicate In detaliu la sfarsitul regulilor. Pentru a imbunatati
rezultatul zarurilor, poti folosi cartonasele cetdtean pe care le-ai angajat deja. Foloseste cartonasele

cetatean (poti sari peste acest pas la prima mutare).

Etapa 3a: Foloseste cartonasele cetatean
Fiecare cartonas este marcat cu un simbol specific joker sau un super joker, partea de sus, in centru.

Exemplu: simbol specific joker pe partea din fata

Ul "« Pe fata cartonasului se vede un zar de o anumita culoare si cu un anumit numar.
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» Poti elimina doud cartonase cetitean daca ai cartonase cu simboluri joker care se potrivesc, in
aceeasi culoare si cu acelasi numar. Adaugd un zar cu numarul si culoarea de care ai nevoie la
aruncarea curentd a zarurilor.

» Super joker-ul de pe spatele cartonasului se poate folosi pentru orice culoarea sau numarul de
puncte. 1l poti folosi in combinatie cu orice alte simboluri joker de pe fata altui cartonas cetitean.

» Daca ai doi super joker-i, acestia pot fi combinati intr-un zar de orice culoare si orice numar de
puncte.

Important: intotdeauna trebuie eliminate 2 cartonase din zona personald a jucitorului. Super
joker-ul iti da doar avantajul ca poate fi folosit in loc de orice culoare si orice numar.

Nota: Poti decarta mai mult de un set de jokeri pentru a adauga zaruri suplimentare la rezultat tau, un
zar pentru fiecare pereche de simboluri corespunzatoare eliminate.

Nota: Daca poti indeplini conditiile unui cartonas cetatean cu rezultatul zarurilor, trebuie sa angajezi
acel cetatean. Este posibil sa nu decizi in mod voluntar sa continui cu Etapa 3b: Alarma de dragon. Acest
lucru se aplica in mod firesc doar rezultatului original al zarurilor din Etapa 1. Nu este obligatoriu sa
folosesti cartonasele cetdtean ca jocker-i.

EXEMPLU
Dupa ce a dat cu zarurile de trei ori, un jucator a obtinut urmatorul rezultat:

099g®

Vrea sa angajeze urmatorul cartonas cetatean din gramada 3:

Dar, pentru a indeplini conditia zarurilor, jucatorului ii lipseste un ,,6”, in orice culoare. Din fericire,
jucdtorul a strans deja urmatoarele cartonase cetitean in zona personald de jucator (in fata sa):

Poate sa decarteze banditul si dezvoltatorul. Acest lucru 1i permite sd adauge un 6 rosu la rezultatul

zarurilor sale:
-+

Juciatorul mai poate sd combine si sd arunce un super joker cu unul dintre cei doi jokeri rosii cu numarul

6:
| >+ 8

Poate, de asemenea, sa arunce ambii super joker-i pentru un 6 rosu:
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Jucatorul returneaza cartonasele cetitean eliminate in cutia de joc si continua cu Etapa 3a.

Chiar si cu urmétorul rezultat al zarurile, jucdtorul poate indeplini conditia pentru gramada 3, jucand
banditul si dezvoltator pentru un 6 rosu si, apoi renuntand la cei doi super joker-i pentru un 1 (in orice
culoare).

Rezultatul zarurilor:

000

Cetateanul dorit:

Etapa 3a: Foloseste cartonasul cetatean

"Multumesc mult!"

Pune cu fata in sus, in fata ta, cartonasul cetdtean pe care l-ai angajat. Zona din fata ta este zona personala
de jucdtor. Acest lucru este vizibil pentru toti jucdtorii. Nu poti ascunde nicio carte, marcaj de jucitor,
pietre pretioase sau focuri de dragon.

Apoi, executa toate actiunile cartonasului cetidtean nou angajat.

Nota: Cartonagele dintr-o gramada difera, in principal, in functie de conditiile zarurilor (partea de jos a
cartonasului) si de simbolul joker (in centru sus). Actiunile (stdnga si dreapta sus) de pe cartonasele

dintr-o gramada sunt aceleasi, cu cateva exceptii.

Gramada 1: Vanzatorul morocéinos
»Am ceva de oferit... sa negociem?”’
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!7 . Explicatie pe scurt

* Trage 1, 2 sau 3 cartonase castel, plaseaza 1 dintre ele
* daca * =3, ia o piatra pretioasa din gramada.

In functie de numarul de conditii indeplinite pentru acest cartonas, trage 1, 2 sau chiar 3 cartonase castel
din grdmada generala si intoarce-le (pentru a fi vizibile pentru toti jucatorii).

Alege unul dintre ele si apoi amesteca-le pe celelalte cu fata in jos, in graimada generala.

Pune cartonasele castel selectate cu fata in sus, pe un teritoriu gol, de tipul potrivit. Pune unul dintre
marcajele de jucator deasupra.

Spatiile teritoriu libere sunt spatii teritoriu fara cartonase castel pe ele.

Daca exista o piatra pretioasa pe spatiul teritoriu, ia-o si plaseaz-o in zona ta personala de jucator.

Daca ai indeplinit toate conditiile pentru zaruri (toate zarurile pana la simbolul de piatrd pretioasd micd),
primesti o piatréd pretioasa suplimentara din gramada generala, pe care o vei plasa in zona ta personald de
jucator.

Nota: La inceputul jocului, exista doud pietre pretioase de aur si cdteva pietre pretioase albe in gramada
generala. Odata ce pietrele pretioase de aur au fost revendicate, vei primi doar pietre pretioase albe la
completarea acestui cartonas. In cazul putin probabil in care nu mai existd pietre pretioase in gramadd,
din pdcate nu vei primi nimic.

Gramada 2: Hotul arogant
,, Pssst.... Ia uite!”
Exista doud actiuni diferite in aceastd gramada: furd cartonasul cetatean sau fura piatra pretioasa.

Explicatie pe scurt:
* Trage 2 cartonase castel, plaseaza unul dintre ele
* Furd 1 cartonas cetitean cu fata in sus de la orice jucator

Trage 1 cartonas castel din gramada generala si asaza-1 cu fata in sus (sa fie vizibil pentru toti jucatorii).
Pune cartonasul castel cu fata 1n sus pe un spatiu teritoriu gol, de tipul potrivit. Pune unul dintre marcajele
de jucator deasupra.

Spatiile teritoriu libere sunt spatii teritoriu fara cartonase castel pe ele.

Daca exista o piatra pretioasa pe spatiul teritoriu, ia-o si plaseaz-o n zona personala de jucator.

In plus, poti fura orice piatra pretioasa (de aur sau albd) de la oricare jucitor, pe care o vei plasa in zona
personala de jucétor.

Gramada 3: Antrenorul de dragoni ocupat
,,Dragon aici, dragon acolo, asculta dragon!”

Explicatie pe scurt:
* Inlocuieste 1 foc de dragon la alegere cu unul dintre marcajele tale de jucator
* la sfarsitul jocului +4 puncte pentru majoritatea focurilor de dragon.




Inlocuieste orice foc de dragon de pe hartd cu un marcaj propriu de jucator. Pune focul de dragon in zona
personald de jucator.
Daca existd o piatrd pretioasa pe spatiul teritoriu, ia-o si plaseaz-o in zona personald de jucator.

Noti: La sfarsitul jocului, jucatorul cu cele mai multe focuri de dragon primeste 4 puncte in plus. In caz
de egalitate, toti jucatorii vor primi 4 puncte 1n plus.

Nota: Semnul Intrebarii este un memento ca puteti invinge orice dragon de pe harta. Elfii pot zbura.

Gramada: Banditul agresiv
,La atac.... zic!"

Explicatie pe scurt
* Inlocuieste marcajul celui mai apropiat jucator cu propriul marcaj de jucétor.

Inlocuieste cel mai apropiat marcaj de jucitor cu unul dintre propriile marcaje. Da inapoi marcajul de
jucdtor proprietarului sau.

,»Cel mai apropiat vecin” 1n acest caz inseamna ca poti inlocui doar marcajele de jucatori care ating un
spatiu ocupat de tine (adica la un spatiu distanta).

Daca nu exista marcaje de jucétori in vecindtate, poti inlocui doar un marcaj de jucétor, care se afla la 2
spatii distantd de marcajul tdu. Dacd nu existd marcaje de jucator la 2 spatii distanta, poti inlocui doar un

marcaj de jucdtor, care se afla la 3 spatii distanta etc.

Nota: Semnul exclamadrii este un memento cd este importantd locatia de pe hartd a marcajului celuilalt
jucator. Gnomii sunt relativ lenesi, deci nu pot calatori prea departe.

Nota: Daca nu ai plasat inca niciun marcaj de jucator pe harta, oricare dintre marcajele celorlalti jucatori
este considerate ,,cel mai apropiat”.

Gramada 5: Dezvoltatorul lacom

,,Da, exact, va rog, semnati aici.”

Explicatie pe scurt:
* Trage 2 cartonase castel si plaseazi-le pe amandoua.

Trage 2 cartonase castel din gramada generala si Intoarce-le. Asaza ambele cartonase castel cu fata in sus
pe spatiile teritoriu goale, de tipul potrivit. Pune cate un marcaj de jucitor pe fiecare. Spatiile teritoriu
goale sunt spatii fard cartonase castel pe ele. Daca existd pietre pretioase pe spatiile teritoriu, ia-le si
plaseaza-le in zona personald de jucator.

juland.ro



Nota: Daca trebuie sa tragi mai multe cartonase castel decat sunt disponibile in gramada generald, trage
cate poti.

Exemplu gramada 1:
F——P" Un jucator a obtinut 5 zaruri rosii dupa a treia aruncare. Acest lucru ar fi indeplinit
A1 ) conditia zarurilor. Jucatorul ar avea voie sa tragd 2 cartonase castel si sd plaseze unul
dintre ele. Dar, jucatorul vrea piatra pretioasd suplimentard din gdmada! Decarteaza
doud dintre cartonasele sale cetdtean cu acelasi simbol joker, castigand un zar rosu.
Acest lucru indeplineste conditia zarurilor pentru a-l1 putea angaja pe Dezvoltatorul
Lacom. Jucatorul trage 3 cartonase castel, plaseaza unul dintre ele si ia si o piatrd alba
pretioasa din gramada generald (pietrele pretioase de aur au fost din pacate deja
luate).

Jucatorul 1 vrea s@ cucereascd un teritoriu care i apartine altui
jucator. Dar, marcajele de jucator alea jucatorului 1 se afla la 2
spatii distantd. Marcajele jucatorului 3 se afla la 3 spatii distantd de
teritoriile jucatorului 1. Doua dintre marcajele jucatorului 4 se afla
in vecinatatea jucatorului 1. Prin urmare, jucitorul 1 nu are de ales,
inlocuieste unul dintre cele doud marcaje ale jucatorului 4.

Etapa 3b: Alarma de dragon

Daca nu ai reusit sa indeplinesti niciuna dintre conditiile pentru zarurile, ai luat deja un cartonas castel la
alegere din piata muncii si l-ai plasat cu fata in jos, in zona ta de jucator. Poti folosi acest cartonas mai
tarziu ca super joker. De asemenea, intoarce un cartonas castel din gramada generala.

Asaza cartonasele castel cu fata Tn sus pe un spatiu teritoriu, de tipul potrivit. Pune deasupra un foc de
dragon din gramada generala. Spatiile teritoriu libere sunt spatiile care nu au niciun cartonas castel pe ele.
Daca exista o piatrd pretioasa pe spatiul teritoriu, aceasta ramane acolo pana cand un jucator va stinge
focul de dragon cu un antrenor de dragoni (gramada 3).

Noti: In cazul putin probabil in care nu mai existd focuri de dragon in grimada generala, trebuie si
plasezi un foc de dragon din gramada ta. Daca nu ai, pune un foc de dragon de la orice alt jucétor.

Sfarsitul jocului

Jocul se termina cand nu mai existd cartonage castel in gramada generala, la sfarsitul etapei 3 si toate
teritoriile, cu exceptia a 2 spatii de pe harta, au fost cucerite.

Punctajul

Acum fiecare jucdtor isi numara punctele:

* 3 puncte pentru fiecare castel pe care il ai in cea mai mare zona conectatd. Daca ai mai multe zone de
dimensiuni egale, doar una dintre acesta este cea mai mare.

* 1 punct pentru fiecare spatiu ocupat in afara acestei zone.
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* 4 puncte pentru jucatorul cu cele mai multe focuri de dragon in zona personald de jucator. Daca mai
multi jucatori au acelasi numar de focuri de dragon, este egalitate si primeste fiecare cate 4 puncte.

* 3 puncte pentru fiecare piatra pretioasd de aur din zona personala.

* 2 puncte pentru fiecare piatra pretioasa alba din zona personala.

Jucitorul cu cele mai multe puncte cistiga jocul si este incoronat Regele Zarurilor. In caz de egalitate,
jucatorul cu cele mai multe focuri de dragon céstigd. Dacad mai existd egalitate, atunci acesti jucatori
castigad impreuna.

Important: Daca un jucitor si-a plasat cele 16 marcaje de jucitor si trebui si mai plaseze un alt
marcaj, acesta castiga imediat jocul.

Exemplu punctaj

Cartonasul de prezentare

Conditiile zarurilor

095988

Numarul de zaruri ilustrat pe cartonas trebuie sa fie de culoarea (culorile) afisaté/e.

L

Rezultatul zarurilor trebuie sa creeze perechi de numere sau grupuri. Fiecare simbol reprezintd un numar
la alegerea ta. Tine minte ca simboluri diferite nu pot reprezenta acelasi numar. Poti decide ce numar este
reprezentat de fiecare simbol. Numarul de zaruri de pe cartonas aratd cate zaruri sunt necesare.
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Suma tuturor zarurilor trebuie sa fie egald sau mai mare decat valoarea data.
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Suma tuturor zarurilor rosii trebuie sé fie egala sau mai mare decat valoarea data.

Totalul zarurilor rosii trebuie sa fie mai mare decat totalul zarurilor albastre, care la randul lui trebuie
sd fie mai mare decat totalul zarurilor verzi.
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Trebuie sa creezi o serie de numere pe tot atitea zaruri cate sunt In imagine, adicd numerele obtinute
trebuie sa fie consecutive. Acest lucru inseamni ci numerele trebuie sia urmeze unul dupa celalalt. In
acest caz specific, este o conditie de zar a gramezii 1 si poti alege din 4, 5 sau 6 zaruri. Daci vei crea o
serie din cele 6 zaruri, vei primi $i o piatra pretioasd din gramada generala.

® @g @IUI@
IC- .dh@ Yee

* = 3 and a gemstone
from the stockpile

juland.ro



