Radio Pirata

Sobre: 

Os jogadores representação estações de rádios de diversos tipos e o objetivo é a propagação do seu sinal entre as demais estações. O jogador que conseguir propagar em três estações durante uma rodada vence.

Componentes:

· 7 Fichas de estações de rádio;

· 108 cartas;

· 21 fichas de pequenas estações que representam o sinal transmitido

Preparação:

Separe três fichas de estações de rádio de acordo com as fichas de estação escolhida entre os jogadores, embaralhe todas as cartas.
Cada jogador recebe 5 (cinco) cartas e uma ficha de estação de rádio à sua escolha contendo:

· Uma estação de rádio;

· Espaço para estações repetidoras;

· Área de construção de antena adicional

Objetivo:

Vence o jogador que conseguir em uma rodada estar com duas ou mais estações repetidoras que controla nas fichas dos jogadores adversários.

Como jogar:

A partida de Radio Pirata começa com a definição do primeiro jogador, que pode ser iniciada pelo jogador que recentemente viu uma antena de rádio, ou o método a sua escolha para a definição do primeiro jogador.

No começo de uma partida o fluxo do jogo sempre será pela esquerda do primeiro jogador e seguindo assim a disposição dos jogadores à mesa.
Na sua vez o jogador deve escolher entre uma das seguintes ações:

· Baixar uma carta e executar seu efeito;

· Comprar uma carta, o jogador não pode ter mais de 7 (sete) cartas na mão;

· Transmitir um sinal, representados pelas fichas de estações.

· Pagar pela liberdade de emissão de sinal

Após a escolha de uma das três ações acima o jogador passa e vez e aguarda a jogada do próximo jogador a sua esquerda até passar por todos os demais jogadores, repete-se o processo até o fim do jogo. As cartas e seus efeitos serão explicados a seguir.
O jogo:

Em Rádio Pirata as fichas de antenas repetidoras representam o sinal transmitido com sucesso ao jogador mais próximo, no começo do jogo como o fluxo é sempre pela esquerda os jogadores obedecerão esse fluxo até que seja permitida novas jogadas.
As cartas são divididas em:

· Cartas de sinal ou cartas de Herts (Hz) – Representadas por valores em Hertz (Hz) e seu múltiplos (deca (d), hecto (h), quilo (k), mega (M) e giga (G);
· Cartas de antena – Representadas pela construção de uma nova antena no espaço da ficha de estação de rádio disponível para cada jogador, ela está dividida em três partes: (base, corpo e pico);
· Cartas de interferência – São as cartas de efeitos diversos que vão impedir a propagação do sinal entre os jogadores;
· Cartas de ajuda – São cartas de efeito diversos que vão ajudar acelerando ou permitindo aos jogadores ações específicas.

Representação da carta
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1. Indicador de valor ou efeito (positivo/negativo) – caso tenha valores elas serão representadas pelos múltiplos de Hertz (10¹ daHz, 10² hHz, 10³ KHz, 106 MHz e 109 GHz).
2. Nome da carta;

3. Arte meramente ilustrativa;

4. Declaração de efeito.

Descrição das cartas e seus efeitos:
Cartas de Hertz
São as cartas que indicarão o valor do sinal a ser transmitido, para saber o valor correspondente ao sinal o jogador considera apenas o expoente.

Exemplo: Uma carta Hertz de símbolo 10¹ daHz possui o valor correspondente a 1 (um), já uma carta de símbolo 10³ Khz possui o valor correspondente a 3 (três).

Durante o jogo o jogador pode acumular quantas cartas Hertz (Hz) quiser e o valor do sinal será o total do somatório dos expoentes.
Transmitindo um sinal

A transmissão de um sinal acontece quando o jogador, em sua vez, decide emitir para o outro jogador permitido o(s) valor(es) escolhidos entre suas cartas de Hz expostas no jogo e não em sua mão.
Exemplo: O jogador A possui três cartas Hz com os seguintes valores (10¹, 10² e outra carta 10²), neste caso ele possui um sinal de valor 5 (cinco), o somatório dos expoentes. Ele decide emitir um sinal para o jogador a sua esquerda no valor de 4 (quatro), ou seja, ele escolhe as duas cartas de Hz de valor 10² e entrega ao jogador a sua esquerda.
Ao fazer esta escolha podem acontecer as seguintes situações:

1. O jogador a esquerda não possui nenhuma carta de Hz exposta na mesa a seu favor, então ele recebe as duas cartas Hz de valor 10² cada e uma das fichas de antena repetidora do jogador que emitiu o sinal, ou;

2. O jogador a esquerda possui cartas de Hz a sua disposição na mesa, então verifica-se qual jogador possui o maior valor de sinal, se o jogador emissor tiver maior valor realize a diferença e a entrega da ficha de sinal repetidor.
Agora o jogador A possui duas estações de rádio a seu favor, a que ele controla no inicio do jogo e a nova estação que acabou de receber uma ficha de sinal repetidor sua, comprovando que houve uma propagação do sinal.

O que acontece com o jogador que recebe um sinal de outro?

O jogador que recebe a ficha de sinal de outro jogador não pode baixar cartas de interferência ou de efeitos negativos no jogador emissor, agora eles trabalham juntos! 

Posso me livrar do sinal de outro jogador?

Até que seja atendida a seguinte situação: O jogador que recebe a ficha de estação repetidora de outro pode continuar baixando cartas de Hz a seu favor em local diferente para não confundir quais cartas de são suas e do outro jogador, assim que ele atingir um valor igual ou superior ao valor de Hz da estação do emissor ele descarta todas as cartas de Hz da mesa suas e do emissor como forma de pagamento pela liberdade de emissão de sinal e devolve a ficha de repetição de sinal ao jogador correspondente.

Obs.: As cartas utilizadas para ações de emissão e liberação de sinal devem ser tratadas pelo que está impresso na carta, neste jogo não existe troco ou troca de valores.
Exemplo: Jogador A tem uma ficha de repetição de outro jogador em sua estação e cartas de Hz no valor de 3 (três), na sua vez ele baixa uma carta de 106 MHz, ou seja, valor 6 (seis), em sua outra rodada caso permaneça nesta mesma situação ele pode pagar usando a carta 106 MHz, mas sem direito a troco, descartando as duas cartas.
Trabalhando com duas estações – O jogador que possuir duas estações agora deve trabalhar em dobro! Afinal manter duas estações não é uma tarefa fácil, para isso em sua vez ele pode agora tanto investir em sua nova filial, quanto na matriz. Então pode-se acrescentar mais cartas Hz na nova estação de rádio conquistada e impedindo que o jogador receptor compre sua liberdade. Lembrando que baixar uma carta é uma das ações permitidas tenha bastante atenção para não deixar uma das estações com sinal fraco, pois pode ser afetada com sinais de outros jogadores e tudo pode mudar.

Agora como as duas estações a seu favor ele também pode emitir ao próximo jogador a esquerda de sua nova estação, seguindo o fluxo inicial do jogo.
Antena (cartas de antena)
Construir uma antena nova da mais vantagem, pois o jogador recebe uma nova ficha de repetição de sinal, mas para isso deve-se montar as três parte (base, corpo e pico). Esta nova ficha permanece enquanto o jogador possuir uma antena completa, caso por algum efeito de jogo a antena seja desfeita.

Destruir antena

O jogador usa esta carta para destruir qualquer carta de antena dos jogadores a sua escolha, destrua apenas uma das partes da antena.

Construção de antena (efeito)
Permite ao jogador buscar no descarte por partes da antena a sua escolha e utilizar.
Interferência Elétrica (carta de interferência)
O jogador que recebe esta carta de outro não pode emitir um sinal, esta carta permanece em jogo, para se livrar de uma interferência como essa o jogador tem de usar a carta “BLINDAGEM” ou “DESLIGAR RÁDIO”, mas enquanto ela estiver trazendo interferência o jogador pode acumular cartas Hertz.
Incompatibilidade Eletromagnética (carta de interferência)
Por uma rodada o jogador perde o sinal entre suas estações repetidoras, caso tenha alguma estação extra. Dando um momento de liberdade a estação do jogador receptor.

Ruído branco (carta de interferência)

Por uma rodada o jogador perde o direito de fazer sua ação.
Blindagem (carta de ajuda)
Protege o jogador contra todas as cartas de interferência, até que seja emitido um sinal de repetição por parte do jogador possuidor da blindagem ou algum jogador jogue a carta “DESLIGAR RADIO”. A blindagem pode lhe proteger contra interferências, mas nunca contra emissão de sinais.
Pegar X 2 e Pegar X3 (cartas de ajuda)

Estas cartas dão apenas o direito de pegar mais x2 ou x3 cartas do monte, lembrar da regra de não ultrapassar 7 cartas na mão.
Roubo de sinal (efeito)
O efeito dessa carta dá o direito a tomar todas as cartas Hertz do jogador a sua esquerda, mas caso tenha a carta “DUAS DIREÇÕES” ele pode escolher um jogador adjacente e tomar todas as cartas de Hertz da mesa.

Duas direções (efeito)
Se o jogo só permite seguir o fluxo pela esquerda esta carta vai dar o direito a escolher para onde o jogador pode emitir o sinal, esquerda ou direita. Ela permanece em jogo até que algum jogador use o efeito “DESLIGAR RÁDIO”.
Radio pirata (efeito)

Esta é carta que permite de forma livre enviar um sinal sem custo algum respeitando o fluxo do jogo ou caso o jogador tenha carta de efeito que permita emitir para ambas direções.

Desligar Rádio (efeito)

Esta carta anula todos os efeitos e demais cartas da mesa do jogador que a recebe, descartando todas, o jogador também perde a sua vez nesta rodada.

Jogar novamente (efeito)
Dá o direito a uma nova ação ao jogador que utiliza esta carta.

Blackout (efeito)
Dá o direito ao jogador que a usar de tomar uma carta aleatoriamente do outro jogador a sua escolha.

Carga de sinal (efeito)
Ao ser utilizado esta carta dá direito a mais uma ação, desde que seja exclusivamente para emissão de sinal. O jogador usa o mesmo critério de emissão de sinal com suas cartas Hertz disponível na mesa e dobra o seu valor.

Falha (efeito)

Carta que tem efeito semelhante a “INTERFERÊNCIA ELÉTRICA”, mas que pode ser descartada desde que pague o valor correspondente a 15 Hertz ou use a carta “DESLIGAR RÁDIO”. 

Variações:

O jogo Radio Pirata pode ser jogado com o uso do aplicativo de mesmo nome, agora existirá um tempo de jogo para cada jogador, que pode ser escolhido entre 30 segundo, 1 minuto ou 1 minuto e meio.

Além disso, o aplicativo vai ditar o clima e permissões de emissão de sinal, ele possui quatro tipos de clima:

· Céu limpo – o jogo permanece com as regras normais;
· Nublado – Todas as cartas Hertz na mesa de valor 10¹ são anuladas, enquanto estiver nesse clima;

· Chovendo – Todas as cartas Hertz na mesa de valor 10² são anuladas, enquanto estiver chovendo;
· Chovendo com raios – durante uma tempestade não se pode transmitir sinal, então nenhum jogador pode emitir sinal, mesmo tendo a carta “RADIO PIRATA”.
As demais regras do jogo permanecem.

Tenham um bom jogo
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