Karuba, jocul de carti

Karuba - Un joc de carti provocator.

Pe legendara insula Karuba se afla temple uriase si comori pretioase ascunse in
adancul junglei. Voi sunteti liderii unei expeditii si trebuie sa planificati cu atentie
drumul pe care trebuie sa-I urmati in aventura voastra. Veti putea aduna comorile
din jungla si ajunge la temple doar daca tu si aventurierii tai nu va blocati reciproc

si daca va veti descurca mai bine decat expeditia competitorilor vostri.

Continut
1 set de instructiuni, 96 carti de joc (16 per jucator), tablou de prezentare

generala

Pregatirea jocului

Fiecare jucator ia un set de carti din culoarea dorita (spatele cartilor). Fiecare set
este format din 16 carti numerotate consecutiv. Amestecati bine setul de carti si
plasati-le cu fata in jos. Aceste carti reprezinta gramada personala de tragere.
Tabloul arata ce carti contine setul tau. Plaseaza tabloul in mijlocul mesei unde
toata lumea il poate vedea.

Asaza piesele de joc care nu sunt necesare inapoi in cutie. Fiecare jucator trage

trei carti de joc din propria gramada.

Cum se joaca
Fiecare jucator isi foloseste propriile carti pentru a crea o insuld si a ajunge la
comorile valoroase ale templului. Pentru a face acest lucru, utilizeaza cartile pe
care le tragi pentru a conecta aventurierii tai cu templele colorate potrivite.
Poti colecta cristale si pepite de aur pe drum; aceastea se numara ca puncte la
sfarsitul jocului.
Jocul are opt runde. Fiecare runda cuprinde trei faze:

- Selecteaza cartile

- Asaza cartile jos

- Trage carti

1. Selecteaza cartile
In acelasi timp, fiecare jucdtor alege doud cirti pe care le are in mand si le
plaseaza cu fata in jos pe masa. Odata ce toti jucatorii au facut acest lucru, toti le

intorc in acelasi timp. Jucatorul cu cel mai mic total trebuie sa plaseze una din



cartile sale de joc pe teancul de aruncare. Daca este egalitate, fiecare jucator

trebuie sa arunce o carte.

Exemplu:
Cand adunati numerele de pe cartile Claudiei, aceasta are 16 puncte, iar Tina 20.
Tina poate folosi ambele carti de joc. Claudia, insa, trebuie sa renunte la una dintre

carti.

2. Asaza carti jos

Acum toti jucatorii pot pune jos una sau doua carti jucate pentru a crea o insula.

Urmatoarele reguli se aplica :

e Insula poate are o dimensiune de maxim 4 x 4 carti.

e Puteti plasa carti doar in interior. Unde plasezi cartile viitoare depinde de
tine atata timp cat insula ta are dimensiunea corecta.

e Nu poti roti cartile. Numarul trebuie intotdeauna sa ramana in coltul din
stanga sus cand este asezata cartea.

e De la a doua carte, toate celelalte carti trebuie plasate cu o margine care sa
atinga o carte deja asezatd. Nu este permisa o conexiune pe diagonala
Yprintr-un colt”.

e Drumurile de pe cartile plasate nu trebuie neaparat sa fie conectate. Poti
crea fundaturi.



3. Trage carti
Acum trage mai multe carti pana cand fiecare jucator are din nou trei carti in
mana.

Exceptie : In a opta runds, veti mai avea doar 2 crti in mana.

Sfarsitul jocului
Jocul se incheie dupd a opta rundd cadnd nu mai poti trage cdrti. In momentul

acesta, fiecare jucator isi numara punctele de pe insula proprie.

SCOR

- Fiecare aventurier care poate ajunge la templul de aceeasi culoare printr-un
drum neintrerupt primeste trei puncte. Aventurierul respectiv trebuie sa
mearga intotdeauna pe cea mai scurta cale catre templu si nu poate trece pe
langa o carte de mai multe ori.

- Dacad o carte cu un aventurier de altd culoare este localizat pe un drum
situat Tntre un aventurier si templul sdu, atunci al doilea aventurier
blocheaza drumul. Asta inseamna ca primul aventurier nu poate ajunge la
templul sau. Asadar, drumul aceasta nu este accesibil, iar jucatorul nu
primeste puncte.

- Daca exista carti cu un cristal sau o pepita de aur pe un drum neintrerupt
intre aventurier si templul colorat corespunzator, atunci jucatorul primeste
puncte suplimentare. Jucatorul primeste cate 1 punct pentru fiecare cristal si

2 puncte pentru fiecare pepita de aur.



- Pepitele de aur si cristalele de pe carti care fac parte dintr-un drum intrerupt
sau care nu fac parte din drumul unui aventurier si templul colorat potrivit
nu aduc niciun punct.

- Mai multi aventurieri pot imparti acelasi drum. Cristalele si pepitele de aur

de pe acest drum reprezinta puncte pentru ambii aventurieri.

Jucatorul cu cel mai mare numar de puncte castiga. Daca exista egalitate, jucatorii

respectivi sunt toti numiti castigatori.

Exemplu:

Luis are un drum neintrerupt de la aventurierul sau albastru pana la templul
albastru si primeste trei puncte. Acolo este, de asemenea, o pepita de aur si doua
cristale, pentru care el primeste doua puncte ( pepita de aur) si doua puncte
(cristale). in plus, el are o cale neintreruptd si de la aventurierul sdu portocaliu
pana la templul portocaliu, primind 6 puncte suplimentare ( 2+1+3). Drumul de la
aventurierul verde la templul verde este blocata de aventurierul albastru. Asadar,
jucatorul nu primeste puncte pentru acest traseu. Nu exista nicio conexiune intre
calea dintre aventurierul mov si templul mov. Prin urmare, el nu primeste niciun
punct nici pentru acest aventurier. in total, Luis a primit 13 puncte de victorie in

acest joc.




