Moara (Tintar)

Pentru 2 jucatori

Pentru acest joc este nevoie de: 1 tabla de joc, 9 piese albe si 9 piese negre

Fiecare jucator primeste 9 piese de aceeasi culoare. Jucatorii plaseaza pe rand cate 1 piesa pe un punct liber de pe
tabla de joc. Fiecare jucator incearca sa formeze un sir de 3 piese de-a lungul uneia din liniile tablei — configuratie
numita ,moara”.

Daca toate piesele sunt plasate pe tabla de joc, jucatorii isi muta, pe rand, una dintre piese de-a lungul unei linii catre
un punct adiacent liber, in continuare in incercarea de a construi o moara. Jucatorul care a reusit sa construiasca o
moara poate elimina una dintre piesele oponentului de pe tabla de joc, insa nu poate elimina o piesa dintr-o moara
deja inchisa a oponentului. O moara poate fi deschis@ de nenumarate ori si inchisé la loc in turul urmator. Daca inchizi
din nou o moara, poti elimina o alta piesd a oponentului de pe tabla de joc. Daca un jucator a ramas cu doar 3 piese,
acesta poate

,sari”, adica poate ocupa orice punct liber cu cate o piesa, insa numai daca este randul sau. Daca un jucator mai are
doar 3 piese ramase pe tabla de joc iar acestea formeaza o moara, jucatorul trebuie sa-si deschida moara in turul
urmator, chiar daca astfel ii va fi eliminata o piesd, urmand sa piarda jocul. Castigatorul este cel care isi blocheaza
oponentul cu ajutorul pieselor in asa fel incat acesta sa nu mai poatéa face nicio mutare sau daca oponentul a rdmas cu
doar 2 piese pe tabla.

Tintar cu zaruri

Fiecare jucator are nevoie de 9 piese. Pentru acest joc sunt necesare si trei zaruri. in faza de inceput a jocului, se
aruncé o data cu toate cele 3 zaruri. Jucatorii joaca pe rand. Daca rezultatul zarurilor este 4, 5 si 6 sau 2 x 3 si 1 x 6
sau2x2si1x5sau2x1si1x4,jucatorul poate elimina o piesa dintr-o moara a unui oponent si poate plasa o piesa
proprie pe acest punct. Daca jucatorul poate inchide o moara proprie, acesta poate elimina o alta piesa dintr-o moara a
oponentului. Pentru restul combinatiilor de zaruri, o singura piesa poate fi plasatd o data. Daca toate piesele sunt
plasate, in continuare se aplica regulile jocului normal.

Tintar cu salturi

Fiecare jucator are nevoie de 3 piese. Cele 6 piese sunt plasate conform ilustratiei alaturate.
Jucatorii joaca pe rand si fiecare poate sari cu una dintre piesele proprii pe orice alt punct.
Castigatorul este cel care inchide primul o moara.

Goana

Un jucator are 3 piese albe iar celdlalt jucator are 7 piese negre. Cele 10 piese sunt plasate
conform ilustratiei aldturate. Jucatorul care are 7 piese negre incearca sa le mute astfel incat sa
construiasca o moara. Morile create in faza de inceput a jocului nu se pun la socoteala. Jucatorul
care are 3 piese albe trebuie sa impiedice oponentul din a crea o moara. Acest jucator poate sari
catre orice alt punct de pe tabla de joc. Daca jucatorul cu piesele negre a reusit sa construiasca o
moara in 15 sau mai putine mutari, acesta este castigator. in caz contrar, jucitorul cu piesele
albe castiga.

Dame

Pentru 2 jucatori

Pentru acest joc este nevoie de: 1 tabla de joc, 12 piese albe si negre

Jucatorii stau fata in fata. Tabla de joc este pozitionata in mijloc astfel incéat sa existe un patrat alb in coltul din dreapta
jos. Cele 12 piese din fiecare culoare (fiecare jucator are propria sa culoare) sunt apoi plasate pe patratele negre de pe
tabla de joc in fata fiecarui jucator. Cele doua randuri de patrate din centru raman libere. Jucatorii joaca pe rand.
incepe jucatorul care joacd cu culoarea alba. Piesele pot fi mutate pe diagonald cu cate un patrat negru. Piesele
oponentului in spatele carora existd un spatiu liber trebuie sarite. Piesa oponentului peste care s-a sarit trebuie
eliminata de pe tabla de joc. Daca exista un spatiu liber intre doua piese ale oponentului, ambele piese trebuie sarite
ntr-o captura in lant. Apoi, ambele piese capturate ale oponentului sunt eliminate de pe tabla de joc.

Scopul jocului este de a ajunge la marginea opusa a tablei de joc (pe partea oponentului) cu una sau mai multe piese.
De indata ce o piesa ajunge pe ultimul rand de patrate, aceasta devine un ,rege”. Piesa respectiva se marcheaza (de
ex. prin plasarea a doua piese una peste cealaltd). Spre deosebire de piesele normale, regele poate fi mutat peste mai
multe patrate negre — el poate merge si inapoi. Daca regele a sarit peste una sau mai multe piese ale oponentului si
astfel poate fi plasat direct pe patratul de dupa ultima piesa, piesele sarite sunt capturate si trebuie eliminate de pe
tabla de joc. Si regele trebuie sd sara peste piesele oponentului daca exista posibilitatea de a face acest lucru. in
timpul jocului este important sa ii intinzi curse oponentului, de exemplu prin a-l forta sa iti captureze o piesa simpla
pentru ca ulterior tu s& i capturezi un rege. Un jucator a pierdut dacd nu mai are piese si regi pe tabla de joc. Poti
castiga o pozitie dominanta din punct de vedere strategic daca controlezi diagonala tablei de joc ce consta din 8
patrate negre.
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Colturi

Jucatorii intorc tabla de joc la unghi. Fiecare jucator trebuie astfel sa aiba un colt negru orientat céatre sine. Jocul se
joaca cu 9 piese care sunt plasate in colturi, pe randuri opuse unul fata de celalalt, pe patratele negre. Astfel, exista trei
randuri opuse in ambele colturi (1 x 1 patrate, 1 x 3 patrate, 1 x 5 patrate). Scopul jocului este sa iti plasezi propriile
piese in coltul oponentului, ocupand pozitiile celuilalt jucator. Totusi, se poate avansa doar cu cate un pétrat negru sau
alb. Nu poti sa te deplasezi napoi. Piesele oponentului trebuie sarite (fara a le captura) daca spatiul din spatele lor
este liber. Totusi, propriile piese nu pot fi sarite. Castigd primul jucator care ocupa cele 9 patrate din coltul oponentului.

Dame Tnvinse

Un joc de dame Tn care obiectivul este sa pierzi toate piesele cat se poate de repede. Castigatorul este primul jucator
ale carui piese sunt eliminate de pe tabla de joc.

Lupul si oile

Pentru 2 jucatori

Tn acest joc se folosesc doar patratele negre de pe tabla de joc pentru Dame. Scopul jocului este inconjurarea lupului
in asa fel incat acesta sa nu mai poata face nicio mutare. Un jucétor primeste o piesa neagra care reprezinta lupul iar
celalalt jucator primeste 4 piese albe care reprezinta oile. La inceputul jocului, cele 4 oi sunt plasate pe cele patru
patrate negre de pe primul rand. Lupul se pozitioneaza pe orice patrat negru in fata oilor, deci cu unul sau doua randuri
in fata. Oile incep jocul si se deplaseaza (doar) Tnainte. Lupul, pe de cealaltd parte, se poate deplasa si inainte, si
fnapoi. Cine este la rand poate doar sa mute si nu sa sarda. Acum, oile ar trebui sa incercuiasca lupul astfel incat
acesta sa nu mai poata face nicio mutare. Ele ar trebui s& se miste cat mai apropiat posibil. Lupul castiga daca
reuseste sa ajunga in spatele oilor, fiindca oile nu au voie sa mearga inapoi.

Dame frantuzesti

Contrar jocului standard de Dame, in aceasta varianta jucatorii se pot deplasa doar inainte, insa pot captura piese si
fnainte, si inapoi. Daca un jucédtor poate sa captureze, acesta este obligat sa o faca, chiar daca trebuie sa captureze
mai multe piese la rand. Capturarea se face pe directia diagonalelor, dar si peste colturi intr-un salt in zig-zag.

Dame italienesti

Varianta ,Dame italienesti” este cunoscuta inca din secolul 16. Pe tabla se pozitioneaza 12 piese care se pot muta
doar inainte. Ce trebuie sa retineti: Regii pot fi capturati doar cu alti regi, nu si cu piesele simple. Atunci cand exista
mai multe posibilitati de capturare, jucatorul trebuie sa o aleaga pe cea care presupune capturarea celor mai multe
piese.

Cine are 6-le...?

Pentru 2-4 jucatori

Pentru acest joc este nevoie de: 1 tabla de joc, 16 figurine de joc, 1 zar

Acest minunat si interesant joc pentru copii si adulti este foarte usor de jucat. Tabla de joc se asaza pe centru. Fiecare
jucator ia 4 figurine de joc de o culoare si le plaseaza pe cele 4 campuri din colturile corespunzatoare. Apoi, fiecare
jucator da cu zarul pana cand cineva da un 6. Acest jucator incepe jocul. Scopul jocului este de a parcurge cat mai
repede tabla de joc cu cele 4 figurine si de a le aduce in ,casa” de aceeasi culoare. Jucatorii arunca cu zarul pe rand,
n sensul acelor de ceasornic. Fiecare jucator muta apoi orice figurina cu acelasi numar de spatii ca cel indicat de zar.
Daca jucatorul care este la rand ajunge pe un spatiu ocupat deja de figurina unui alt jucator, acesta trebuie sa-si
elimine figurina din joc si s& inceapa din nou intregul parcurs de-a lungul tablei de joc cu aceasta figurina. Daca un
spatiu este ocupat de o alta figurind a jucatorului care este la rand, aceastd mutare nu este permisa si respectivul
jucator trebuie sa mute o alta figurina. Figurinele proprii si figurinele oponentilor pot fi sarite.

Pentru a face jocul si mai interesant, jucatorii pot stabili urméatoarele reguli suplimentare la inceputul jocului:

— se poate da cu zarul din nou daca s-a dat un 6,

— intrarea in propria ,casa” trebuie sa se faca cu numarul exact de spatii necesare,

— la inceputul jocului, jucatorii pot introduce in joc figurine individuale doar dupa ce au dat cu zarul un anumit numar
stabilit in prealabil (de ex. 1, 3 sau 6).

Castigatorul este cel care si-a adus primul toate cele 4 figurine in ,casa”.



Serpi si scari

Un joc cu zaruri distractiv pentru copiii de peste 5 ani.

Pentru acest joc este nevoie de: Tabla de joc, 1 zar, 4 figurine de joc

Pregatirea jocului: Fiecare jucator primeste o figurind de o culoare care se plaseaza in fata cAmpului de start. (Pot fi si
mai mult de 4 jucatori, insa in acest caz trebuie folositi mai multi pioni de diferite culori).

Desfasurarea jocului: Jucétorul cel mai tanar incepe, dupa care toti jucatorii dau pe rénd cu zarul. Fiecare jucator
avanseaza pionul cu un numar de spatii egal cu numarul indicat pe zar. Pe un spatiu pot fi plasate orice numar de piese,
figurinele oponentilor nu pot fi ,capturate”. Daca o figurina este plasatd pe un spatiu special, aceasta avanseaza sau
merge Tnapoi.

Pentru clarificare:

Avansarea are loc astfel: De la spatiul 1 la spatiul 21, de la spatiul 6 la spatiul 15, de la spatiul 11 la spatiul 28, de la
spatiul 19 la spatiul 52, de la spatiul 31 la spatiul 52, de la spatiul 46 |a spatiul 63, de la spatiul 57 la spatiul 73 si de la
spatiul 67 la spatiul 80.

Si mersul inapoi are loc dupa cum urmeaza: De la spatiul 13 la spatiul 8, de la spatiul 35 la spatiul 16, de la spatiul 50 la
spatiul 44, de la spatiul 55 la spatiul 38, de la spatiul 75 la spatiul 70 si de la spatiul 78 la spatiul 59.

Castigatorul este cel care atinge primul spatiul tinta.

Jocuri cu 1 zar
Crabul

Fiecare jucator da cu zarul pana cand da un 1, insad nu mai mult de zece ori. Castigatorul este cel care are nevoie de cele
mai putine incercari.

Cel mai mare numar al casei

Fiecare jucator are 3 aruncari de zar. La prima aruncare poti decide pentru toate posibilitatile: daca numarul de pe fata
zarului se va scrie pe prima pozitie (sute), pe a doua (zeci) sau pe a treia (unitati). Dupa cea de-a treia aruncare se
formeaza un numar de trei cifre (numarul casei). Castigatorul este cel care a obtinut cel mai mare numar al casei.

Jule

Pentru orice numar de participanti. Jucatorii arunca cu zarul pe rand. Ei incearca sa obtina cat mai repede posibil toate
fetele zarului de la 1 la 6 si napoi, in ordinea corecta. De exemplu, daca un jucator arunca un 1, el noteaza acest
numar si apoi trebuie sa dea un 2 la urmatoarea aruncare; daca nu reuseste, zarul trece la urmatorul jucator. Cine a
reusit sa noteze toate numerele de la 1 la 6, incepe cu ordinea inversa. Castigatorul este cel care reuseste primul sa
obtina toate numerele.

Quinze 15

Jocul se joaca pe ture. Fiecare jucator arunca cu zarul pana cand obtine numarul 15 sau un numar apropiat. Daca
depaseste 15, este eliminat. Céastigatorul este cel care obtine primul numarul 15. Daca nimeni nu obtine 15,
castigatorul este cel care a ajuns cel mai aproape.

Paianjenul

Pregatirea si desfasurarea jocului: In mijlocul mesei se pune un desen cu un péianjen ca cel
alaturat; acesta poate fi desenat cu exact 13 linii ca un exemplu pentru jucatori: Fiecare jucator
alege un numar intre 1 si 6 si 1l scrie pe carnetel. Jucétorii arunca pe rénd cu cate un zar. Daca
cineva aruncé cu zarul numarul selectat anterior, poate s& deseneze pe carnetelul sdu una dintre
cele 13 parti ale paianjenului: intai corpul, apoi capul, ochii, antenele, picioarele si in sfarsit, coada.
Castigatorul este cel care deseneaza primul un paianjen complet.

Jocuri cu 2 zaruri
Stele

Jucatorii arunca cu zarul pe rand. Se pun la socoteala doar aruncarile de unu. Castigatorul este cel care arunca de cele
mai multe ori zarul unu dupa 5 sau 10 runde.

Stangaciul si zgripturoaica

Jocul se joaca pe ture. intai se arunca zarul stangaciului: trebuie s se obtinad o dubla (acelasi numar pe ambele zaruri)
din cat mai putine aruncari. Dupa ce se obtine o dubla se arunca zarul zgripturoaicei: suma numerelor de pe zaruri
trebuie sa fie egald cu 7. Castigatorul este cel care reuseste sa arunce zarurile in ordinea corespunzatoare.
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Castiga cu noua

Pentru 2 sau mai multi jucatori

Pentru acest joc este nevoie de: 2 zaruri, obiecte pentru numératoare (de ex. betigase, figurine de joc etc.)

Obiectivul jocului: n a doua faz& a jocului, toti jucatorii incearca s& scape cat mai repede posibil de betigasele pe care
le-au adunat in prima faza a jocului.

Pregatirea si desfasurarea jocului: La inceputul jocului se plaseaza 9 betigase in mijlocul mesei. Fiecare jucator are o
aruncare de doua zaruri pe runda. Daca obtine mai mult de 9 puncte cu aceasta aruncare, el trebuie sa ia din mijlocul
mesei tot atatea betigase cu cat a depasit limita de 9, adica daca arunca un 10 trebuie sa ia un betigas, daca arunca
un 11 trebuie sa ia doud betigase si daca aruncé un 12 trebuie sé ia trei betigase. La o aruncare cu 9 puncte sau mai
putin, jucatorul nu ia niciun betigas; urmatorul jucator este la rand. Se continua astfel pana cand toate betigasele au
fost distribuite.

Acum urmeaza cea de-a doua faza a jocului: Toti jucatorii care nu au adunat niciun betigas sunt eliminati. Aruncarea
zarurilor continua in acelasi mod ca in prima faza, cu o singura diferenta: punctele inregistrate peste 9 sunt acum
inversate, adica betigasele trebuie puse la loc.

Castigatorul este cel care scapa primul de toate betigasele.

Unsprezece piese aurii

Pentru acest joc este nevoie de: Obiecte pentru numaratoare (de ex. betigase, figurine de joc etc.)

Fiecare jucator plateste 5 betigase la banca. Jucatorul care arunca un 11 castiga toate betigasele din banca. Cine
arunca un 12 dubleaza betigasele din banca. Toti jucatorii care au dat mai putin de 11 trebuie sa puna la banca
diferenta pana la 11 (de ex. sase betigase la o aruncare de 5).

Jocuri cu 3 zaruri
Suite

Jocul se joaca pe ture. Fiecare jucator arunca de trei ori cu zarurile. Se pun la socoteala doar suitele, adica o secventa
de numere consecutive: 1 -2 -3,2-3-4,3 -4 -5, 4 -5 - 6. Castigatorul este cel care a obtinut cel mai mare
numar de puncte. Se poate conveni in prealabil ca un jucator sa poata lasa deoparte unul sau doua zaruri dupa prima
sau a doua aruncare si sa continue sa joace cu doar doua zaruri sau cu unul singur.

imparatul Nero

Pentru 2 jucatori

Jocul se joaca pe ture si incepe jucatorul care a aruncat primul un sase. Plaseaza zarul sase deoparte si incearca sa
arunci cu celelalte zaruri un numar cat mai mare. Daca pica un 5 si un 2, poti lasa zarul 5 deoparte si incerca sa
imbunatatesti zarul 2. Sau poti incerca sa le imbunatatesti pe ambele cu ultima aruncare. Castigatorul este cel care
obtine cel mai mare numar de puncte.

Pomul de Craciun

Fiecare jucator primeste 12 chibrituri/betigase. De fiecare data cand arunci un 1, poti plasa un
betigas in pomul de Craciun (vezi ilustratia) si poti da din nou cu zarul. Daca nu pica niciun 1,
este randul urmatorului jucator. Pentru a finaliza pomul de Craciun, trebuie sa arunci un 1 de
doudsprezece ori. Daca la ultima aruncare pica mai multi de unu decat este nevoie, atunci
trebuie sa iei din pom tot atatea betigase cu cat ai depasit. De exemplu: Lipseste un singur
betigas si jucatorul a aruncat 3 de unu. El trebuie acum sa adauge un betigas si sa ia inapoi
doud. Pentru a finaliza pomul, acum are nevoie de inca doi de unu. Castigatorul este cel care
isi finalizeaza primul pomul.

Duble

Fiecare jucator are 3 aruncari de zar. Se pun la socoteald doar aruncarile de duble. 5 — 5 se socoteste 5 si 3 — 3 se
socoteste 3. O terta se socoteste de patru ori. astfel, 6 — 6 — 6 se socoteste 24.

Matematica

Jocul se joaca pe ture si fiecare jucator arunca de patru ori cu zarurile. Dupa fiecare aruncare se insumeaza numerele
de pe zar iar suma este marcata cu a, b, ¢ si d in ordinea zarurilor.

Exemplu de calcul: Formula este a + b x ¢ : d = scorul.

Exemplu de calculare a scorului:

1. Aruncare (a) =7 puncte

2. Aruncare (b) =5 puncte

3. Aruncare () =9 puncte




4. Aruncare (d) =4 puncte
7+5=12x9 =108:4 =27 (scor)
Castiga jucatorul cu cel mai mare scor.

Frunza de trifoi

Pentru acest joc este nevoie de: Obiecte pentru numaratoare (de ex. betigase, figurine de joc etc.)

Un joc pentru 3 persoane. La inceputul jocului se plaseaza 11 betigase in mijlocul mesei. Jucatorii arunca pe rand cu
zarul. Daca arunci mai putin de 11, poti lua 2 betigase de pe maséa. Daca arunci mai mult de 11, ceilalti jucatori iau cate
un betigas de pe maséa. Daca arunci fix 11, nimeni nu ia niciun betigas. Ultimul betigas (al unsprezecelea) care raméane
pe masa este acordat la sfarsit jucatorului care a dat cel mai mare zar. Acesta ajuta si la stabilirea castigatorului daca 2
jucatori au acelasi numar de betigase. Pierde cel care a adunat cele mai putine betigase.

Saizeci si sase
Jucatorii arunca pe rand cu zarul. Zarurile aruncate de toti jucatorii se aduna continuu. Pierde cel care a atins sau a
depasit numarul 66.

Ramba-Zamba

Pentru 2 sau mai multi jucatori

Pentru acest joc este nevoie de: 3 zaruri, creion, hartie

Obiectivul jocului: Scopul este inregistrarea celor trei zaruri aruncate consecutiv in fiecare casuta astfel incat numarul
format la final sa fie cat mai mare posibil.

Pregatirea si desfasurarea jocului: La inceputul jocului faceti o lista cu toti participantii dupd cum urmeaza:

Mickey Minnie Donald Daisy
S z U S z V] S z U S z U

Primul jucator de pe lista arunca cu zarurile pe masa unul dupa celalalt. Dupa aruncarea fiecarui zar, jucatorul trebuie
sa decida in ce coloana sa noteze numarul. in coloana ,S” (sute), in coloana ,Z” (zeci) sau in coloana ,U” (unit&ti).
Astfel, dupa aruncarea ultimului zar se formeaza un numar din trei cifre care ar trebui sa fie cat mai mare posibil. Cel
mai mare numar posibil este 666 iar cel mai mic este 111. Daca arunci un sase cu primul zar, atunci ar trebui sa treci
acest numar in prima coloana a sutelor. Daca la prima aruncare pica un zar mic, cel mai bine este sa il notezi in
coloana zecilor sau unitatilor — in speranta ca urmatorul zar va fi mai mare. Jucatorii arunca cu zarul pe rand. Dupa un
numar prestabilit de runde, fiecare jucator isi aduna numerele. Castigatorul jocului ,Ramba-Zamba” este cel care a
obtinut cea mai mare suma finala.

Jocuri cu 4 zaruri
Perechi

Pentru acest joc, 2 sau 4 zaruri trebuie colorate n gri cu un creion. Zarurile albe sunt pozitive iar zarurile gri sunt
negative, adica: Adunati numerele de pe zarurile albe si scddeti numerele de pe zarurile gri. Fiecare jucator are 5
aruncari de zar. Si sumele negative trebuie notate. Castigatorul este cel care a obtinut cea mai mare suma finala.

Stapanul mustelor

De data aceasta sunt 3 zaruri albe si un singur zar gri, denumit ,Stapanul mustelor”. Adunati numerele de pe cele 3
zaruri albe si scadeti din aceasta suma numarul de pe zarul gri. Jocul se joaca in 5 ture.

Jocuri cu 5 zaruri
10.000

Pentru 2 sau mai multi jucatori

Pentru acest joc este nevoie de: 5 zaruri, hartie si creion pentru notarea scorului

Obiectivul jocului: Obtinerea scorului de 10.000 de puncte cat mai repede posibil prin aruncarea zarurilor — bineinteles, cu valorile
zarurilor schimbate.



Pregétirea si desfasurarea jocului: Jucatorii arunca pe rand cu cinci zaruri. Castigatorul jocului este cel care ajunge
primul la 10.000 de puncte.
In acest joc se aplica urmatoarele valori ale zarurilor:

Zarul ,1” =100 puncte

Zarul ,5” =50 puncte

Trei de ,1” =1.000 puncte

Trei de ,2” =200 puncte

Trei de ,3” =300 puncte

Trei de ,4” =400 puncte

Trei de ,5” =500 puncte

Trei de ,6” =600 puncte

Chintd mare = 2.000 puncte (toate cele cinci zaruri sunt in ordine consecutivd, deex. 1-2-3-4-5sau2-3-4—
5-6).

Fiecare jucator are pana la trei aruncari pe runda. Dupa fiecare aruncare de zar, trebuie sa decizi ce zar lasi deoparte
si cu ce zar mai arunci o data. Zarurile lasate deoparte nu mai pot fi folosite la a doua sau a treia aruncare. Dupa cea
de-a treia aruncare se numara punctele (de ex. 3 x 4 = 400, 1 x 1 = 100, zarurile cu valoarea unu nu se pun la
socoteald; totalul acestei runde este 500). Castiga jocul cel care a atins sau a depasit primul scorul de 10.000 de
puncte.

Chicago

Pentru 2 sau mai multi jucatori

Pentru acest joc este nevoie de: 5 zaruri, caiet de notite, creion

Obiectivul jocului: Tn jocul Chicago, castigatorul este cel care obtine primul scorul de 1.000 de puncte prin aruncarea
zarurilor. Pregatirea si desfasurarea jocului: La inceputul jocului se face o lista cu toti jucatorii unde se vor nota
punctele obtinute. Tn jocul Chicago, zarul unu valoreaza 100 de puncte si zarul sase valoreazé 60 de puncte. Toate
celelalte zaruri se contorizeaza normal. Fiecare jucator are cel mult 3 aruncari pe runda. Poti folosi toate cele 5 zaruri
de trei ori la rand, dar poti sa lasi un zar avantajos ,deoparte” si sa arunci doar cu restul zarurilor. Totusi, zarurile
lasate deoparte nu mai pot fi folosite la aruncare. Daca crezi ca ai adunat suficiente puncte dupa doua aruncari sau
chiar si dupa prima aruncare, poti sa te opresti. Urmatorii jucatori au apoi tot doua aruncari sau una singura, la fel ca
primul jucator. In urmé&toarea runda incepe urmétorul jucator la rand, care determin& numarul de aruncari din aceasts
runda. Fiecare jucator va primi numarul de puncte conform zarurilor aruncate iar acest punctaj se aduna la scorul din
runda anterioara. Mai existd urmatoarea regula suplimentara: Daca la prima aruncare pica doi de sase, poti
transforma unul dintre zarurile sase intr-un zar cu valoarea unu.

Bancherul

Fiecare jucator are 5 aruncari de zar. Zarurile sunt aruncate individual. La o aruncare poti sa aduni o data, sa scazi o
data, sa multiplici o data si sa imparti o daté; trebuie sa decizi in ce ordine sa folosesti aceste operatii aritmetice.

De exemplu: Daca dupa primele 2 aruncari pica zarurile 2 si 5, ar fi bine sa aduni aceste numere pentru a obtine cifra
7. Daca la a treia aruncare pica zarul 1, cel mai bine ar fi sa folosesti acum impartirea. Astfel pastrezi scorul 7. Daca la
a patra aruncare pica un 6, se recomanda sa multiplici pentru a obtine scorul 42. Pentru ultima aruncare a mai ramas
doar scaderea. Presupunand ca pica un 3, scorul final va fi de 39 de puncte. Castigatorul este cel care obtine cel mai
mare scor. Deoarece nu fiecare impartire rezulta intr-un numar intreg, jucatorii trebuie sa convina la inceputul jocului
daca sa rotunjeasca sau nu.

Va banque

Pentru 2 sau mai multi jucatori

Pentru acest joc este nevoie de: 5 zaruri, creion si caiet de notite, acelasi numar de unitati pentru numaratoare

pentru fiecare jucator (de ex. betigase, chips etc.)

Obiectivul jocului: Jucatorii incearca ca combine cele cinci zaruri aruncate unul dupa celdlalt cu ajutorul celor patru
operatii aritmetice de baza pentru a obtine un scor cat mai mare posibil.

Pregatirea si desfasurarea jocului: Cine arunca zarul cel mai mare la inceputul jocului este desemnat ,bancherul”.
Fiecare jucator plateste ,bancherului” o miza de 20 de betigase. Acest jucator incepe sa arunce zarurile pe masa
pentru fiecare jucator la rand. Jucatorul pentru care ,bancherul” arunca zarurile incearca sa obtina un rezultat cat mai
mare cu ajutorul celor patru operatii aritmetice de baza. Totusi, jucatorul poate sa adune, scada, multiplice sau imparta
doar pe rand, indiferent de ordine.

latd un exemplu pentru un joc: ,Bancherul” arunca un ,4” cu primul zar si un ,2” cu al doilea. Dupa cea de-a doua
aruncare, trebuie sa decizi ce operatie aritmetica sa folosesti cu cele doud numere — presupunem ca alegi inmultirea si
obtii astfel scorul 8 (4x2). La a treia aruncare, ,bancherul” a dat ,6”, si




dupa ce te gandesti putin, decizi sa aduni acest numar: 8 + 6 = 14. (Pentru cea de-a patra aruncare au mai ramas doar
operatiile de ,scédere” si ,impartire”!). La a patra aruncare pica un ,4” pe care il scazi: 14 — 4 = 10. in sfarsit, acest
rezultat trebuie Impartit la valoarea ultimului zar care este egalé cu ,2”, ceea ce iti aduce un scor final de 5. ,Bancherul”
noteaza numarul 5 pe o lista cu jucétorii creatd la inceputul jocului si reia acelasi joc cu urmatorul jucétor. Jucatorul
care la sfarsitul tuturor rundelor are scorul cel mai mare castiga intreaga miza. El este castigatorul rundei. Acum
incepe o noua runda cu un alt ,bancher”.

Yams

Se joacé cu 5 zaruri. Jucéatorii au fiecare pana la 3 aruncari. Dupéa prima si a doua aruncare, poti pastra valorile care ti
se par avantajoase. La a treia aruncare, zarurile care au fost Idsate deoparte anterior pot fi folosite din nou. Jocul se
joaca ,la alegerea libera a jucatorilor”, adica valorile zarurilor se introduc, conform optiunii jucatorului si indeplinirii
conditiilor, intr-o casuta libera de pe fisa de joc sau jucatorii pot juca ,de sus in jos” in ordinea predefinita. Conditiile
neindeplinite se taie ca fiind fara valoare.

Conditii:
Unu = se introduc punctele zarului cu valoarea ,1”.
Doi = se introduc punctele zarului cu valoarea ,2".

Trei, patru, cinci, sase = ca mai sus. Apoi se determina subtotalul zarurilor cu valoarea.

Bonus = 25 puncte daca subtotalul este mai mare sau egal cu 63 de puncte.
Dupé aceea se determind suma totala a partii 1.

1 pereche = se introduc doar punctele aferente a doua zaruri cu valori identice. 2

perechi = se introduc doar punctele aferente a doua seturi de doua zaruri cu valori

identice.

Terta = se introduc doar punctele aferente a trei zaruri cu valori identice.

Careu = se introduc doar punctele aferente a patru zaruri cu valori identice.

Full = se introduc toate valorile atunci cand se arunca ,1 pereche” si o ,terta”.

Chintad mica =15 puncte atunci cand pica 1-2-3-4-5.

Chintd mare = 20 puncte atunci cand pica2 -3 -4 -5-6.

Yams = indiferent de valoarea zarurilor aruncate, aici se introduc 50 de puncte daca toate cele 5

zaruri au aceeasi valoare.

Sansa = aici poate fi introdusa valoarea unui zar la alegere.

(Aceasta optiune este folosita, de regula, pentru o combinatie care nu poate fi folosita in alta parte
sau

n cazul unei valori foarte mari a zarului.)
Suma finala = Determinati subtotalul partii 2 si adunati-I la subtotalul partii 1.

Castiga jucatorul cu cel mai mare punctaj.
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