Felizes s3o of Sev\erojoj‘

Jogadores:2a 4 Idades: 8+ Duragcdo: cerca de 20 min

Visdo geral e objetivo do jogo

Charidice testa a tua generosidade. Doa os teus dados - ndo guardes 0s pontos
todos para ti. Se foste especialmente generoso, irds ganhar um valioso bénus de
generosidade no final da partida.

Ao longo de 7 rondas irds lancar dados e pontuar combinagdes de nimeros ou cores
para maximizar os teus pontos. Quanto mais dados pontuares, mais provavel
serd que recebas um bonus lucrativo. Todos os dados que ndo pontuares sdo
doados ao jogador seguinte. No final da partida, 0 jogador que doou mais dados
recebe um bonus de generosidade. O jogador com mais pontos vence a partida!

Preparacéo
Cada jogador precisa de uma folha do bloco e de um Iapis ou caneta. O jogador
cujo aniversdrio esta mais proximo pega nos 6 dados e comega a partida.

Como jogar
Quem tem os dados é o jogador ativo. Lanca todos os 6 dados uma primeira vez.
Podes lancar de novo até 2 vezes. Se escolheres langar de novo, ndo hd restricdes
a0 niimero de dados que podes manter ou relancar.



Ao teu terceiro lancamento (no maximo), terds pontos para escrever na tua
folha e, na maioria das vezes, para doar ao préximo jogador. Os pontos sdo
sempre doados ao jogador seguinte no sentido hordrio.

Assim que os teus pontos e quaisquer pontos doados forem anotados nas folhas
respetivas, passa os 6 dados ao jogador a tua esquerda. Essa pessoa é 0 novo
jogador ativo e lanca os dados.

Onde anoto os meus pontos?
Em cada ronda, preenche uma fila da tua folha com o seguinte:

Ul 1) pontos dos dados que pontuas

2) pontos dos bonus

3) pontos que te foram doados
pelo jogador a tua direita

4) pontos que doaste ao jogador
atuaesquerda

Como é que recebo pontos?
Quando terminares os teus lancamentos, podes pontuar A) Dados da mesma
cor ou B) Dados cada um de uma cor diferente.

A) Dados da mesma cor

Se lancaste pelo menos 4 dados da mesma cor, podes pontud-los. Adiciona o
valor total dos dados dessa cor. Anota este nimero como pontos na primeira
caixa (mais a esquerda) na tua folha.



Bonus!
Recebes também pontos bonus pelas seguintes combinacdes:

4 da mesma cor (ndo sequenciais) 15 pontos
uma sequéncia de 4 dados da mesma cor 25 pontos
uma sequéncia de 5 dados da mesma cor 40 pontos
uma sequéncia de 6 dados da mesma cor 50 pontos

Importante: para receber um bénus, sé podes usar os dados que compdem a
combinagdo pontuada (consulta o exemplo abaixo).

Anota os pontos bonus na segunda caixa, a direita da caixa que contém os pontos
dos dados que pontuaste.
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Exemplo 1: A Lena lancou e decidiu pontuar dados da mesma cor. Pode decidir
pontuar[2](3](4](6]e receber 15 pontos mais 15 pontos de bénus (= 30 pontos);
ou (1](2](3](4] e receber 10 pontos mais 25 pontos de bonus pela sequéncia
(=35 pontos).

B) Dados cada um de uma cor diferente

Podes pontuar 1 dado de cada cor que langaste. Adiciona o valor total dos dados
que escolheste. Anota este valor como pontos na primeira caixa (mais a esquerda)
na tua folha.



Bonus!
Recebes também pontos bonus pelas seguintes combinacdes:

menos de 4 dados com 0 mesmo nimero 0 pontos
4 dados com 0 mesmo ntimero 15 pontos
5 dados com o0 mesmo niimero 30 pontos
6 dados com 0 mesmo ntimero 60 pontos

Importante: para receber um bénus, s6 podes usar os dados que compdem a
combinagdo pontuada (consulta o exemplo abaixo).

Anota os pontos bnus na segunda caixa, a direita da caixa que contém os pontos
dos dados que pontuaste.
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Exemplo 2: O Florian lancou e estd a pontuar dados de cores diferentes. Pode
decidir pontuar: (2)(2]ereceber 8 pontos mais 15 pontos bonus (= 23 pontos);
ou (2)(6](6]e receber 18 pontos mais 0 pontos de bonus (= 18 pontos).

Doa os pontos de quaisquer dados que ndo pontuares!

Apos anotares os pontos dos dados e 0s pontos bonus na tua folha, deves doar
0s pontos de quaisquer dados que ndo tenhas pontuado. Os pontos sdo sempre
doados ao jogador a tua esquerda. Se doares um[5Jou[6],0 seu valor é dobrado
para quem recebe!

Quem recebe anota o total de pontos na terceira caixa da sua folha. Quem doa
anota o mesmo valor na quarta caixa (mais a direita) na sua folha. Isto permite
ter um registo dos pontos doados ao longo da partida.
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Exemplo 1 (continuacdo): a Lena decidiu pontuar [2](3](4](6] e receber 30
pontos. 0 [1] e [6] que ela ndo pontuou sdo doados ao jogador a esquerda,
0 Marko. 0 Marko anota 13 pontos na terceira caixa da sua folha, porque o (6]€é
dobrado. A Lena anota 0s 13 pontos na quarta caixa da sua folha. Se a Lena tivesse
pontuado [1](2](3](4] teria recebido 35 pontos e doado 0(6]e 0 (6] (= 24 pontos)
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Exemplo 2 (continuacdo): o Florian decidiu pontuar (2)(2)(2](6](6] e receber
18 pontos. Ndo recebe os pontos bonus a que teria direito com a combinagdo

(2](2][2](2] Assim, doa apenas 2 pontos a Lena. Se tivesse pontuado 2]2],
teria doado um(6]e um (6] (= 24 pontos) a Lena.

A melhor das ofertas!

Uma vez por partida, quando o jogador ativo estiver a tua direita, podes pedir “a
melhor das ofertas”. Deves pedir antes de o jogador ativo lancar os dados pela
terceira vez. Se o fizeres, risca a caixa respetiva na tua folha. Duplica os pontos
que receberes. Tanto tu como o jogador ativo anotam os pontos duplicados nas

caixas respectivas nas vossas folhas. #
Exemplo: o Florian pede ao Marko a melhor das ofertas. B2 NNCL

0 Florian risca a caixa "2x" da sua folha. Recebe um

(2]e um (5] de oferta, para um total de 12 pontos. Para -

fazer desta a melhor das ofertas, duplica este total e
anota 24 pontos na sua folha.



Final da partida

A partida termina apds 7 rondas. A pessoa que doou mais pontos durante o jogo
recebe um bonus de generosidade de 20 pontos. Se doaram mais de 60 pontos,
0 bénus é aumentado para 30 pontos. Se varios jogadores doaram 0 mesmo nlimero
de pontos, cada um recebe 0 bonus de generosidade, e anota-o na sua folha.

Adiciona os pontos dos dados que pontuaste, quaisquer pontos bénus, os pontos
que te foram doados, e 0 bénus de generosidade se o tiveres recebido.
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Exemplo: nas primeiras 3 colunas - pontos de dados escolhidos, pontos bonus, e
pontos doados por outros jogadores - 0 Marko faz 126 + 75 + 22 = 223 pontos.
Também foi quem doou mais pontos, e recebe 0 bonus de generosidade de 20
pontos. No total, fez 243 pontos.

0 jogador com mais pontos no final da partida é o vencedor! Em caso de empate,
os jogadores partilham a vitdria.
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