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A kartyajaték
Az izgalmas Karuba kartyakaland 2-6 kincsvadasz részére, 8 éves kortol

Karuba legendas szigetén, a dzsungel mélyén hatalmas templomok és
értékes kincsek rejtéznek. Egy expedicié vezetdiként tigyesen kell meg-
terveznetek a kalandoraitok ttjait. A dzsungel 6sszes kincsét csak akkor
szerezhetitek meg és a templomokat akkor érhetitek el, ha a kalandorok
nem allnak egymas (tjaba, és ha a veletek versengd felfedezdéknél jobban
teljesitenek.

A Karuba - A kartyajaték a népszer(i HABA csaladi jaték izgalmas

variacioja.

A DOBOZ TARTALMA
1 jatékszabaly

"96 jatékkartya
(jatékosonként 16 lap)

|

ELOKESZULETEK

Minden jatékos magahoz vesz egy készlet kartyét az altala vélasztott
szinben (ami a lapok hatlapjan lathatd). Minden kartyakészlet 16 (1-tél
16-ig szamozott) kartyabdl all. Minden jatékos keverje meg jol a kartya-
készletét, és tegye le maga elé egy képpel lefelé forditott pakliba. Ezek a
kartyak képezik a jatékosok személyes hiizépaklijat. Az attekintd tablan
lathaté, hogy milyen kartyak vannak a jatékosok készleteiben. Tegyétek
ezt a tablat az asztal kozepére, hogy mindenki jol lathassa. 6-nal kevesebb
jatékos esetén a tobbi kartyat tegyétek vissza a dobozba.

Minden jatékos huzzon a kezébe 3 kartydt a huzépaklijabal.

A JATEK MENETE

A jatékosok arra hasznaljak a sajat kartyakészlettiket, hogy maguk el6tt
egy-egy kincses szigetet hozzanak létre, amelyen igyekeznek eljutni az ér-
tékes templomi kincsekhez. Ehhez a felhtzott svénykartydk segitségével
igyekszenek 6sszekotni a kalandoraikat a megfelelé szin( templomokkal.
GydUjthetnek kristalyokat és aranyrdgcket is az 6svények mentén; ezek
kincspontoknak szdmitanak a jaték végén.

A jaték nyolc forduléig tart. Minden fordulé harom fazisbol all:
- Kartyak kivalasztasa

- Kartydk lerakasa

- Uj kartyak huzasa

KARTYAK KIVALASZTASA

Az Osszes jatékos egyszerre kivalaszt kettd kartyat a kezébdl, és lete-

szi azokat képpel lefelé forditva maga elé, az asztalra. Amint minden
jatékos végzett ezzel, a jatékosok egyszerre felforditjdk a lapokat. Annak
a jatékosnak, akinél a két kivédlasztott kartya szamértékének &sszege a
legalacsonyabb, a ketté kozll az egyik kdrtydjat el kell dobnia a sajét
dobdpaklijaba.

Példa:
A kdrtydik szdmértékét dsszeadva Veronikdnak
16, Borcsdnak 20 pontja van.

Borcsa haszndlhatja mindkét kdrtydjdt.
Veronikdnak el kell dobnia az egyik kdrtydjat.

KARTYAK LERAKASA
Ezt kdvetéen minden jatékos lerakhatja az egy vagy ketté kartyajat a sajét
kincses szigetére.

A kovetkezdé szabadlyok figyelembe vételével:

A sajat szigeted egy legfeljebb 4x4-es négyzethalot alkot. Kartyakat csak
ezen belllre lehet lerakni, ezen kiviilre nem. Szabadon eldontheted, hova
rakod a kévetkezd kértydkat, de semelyik irdnyban nem l6ghatsz tul a 4x4
kartyas hataron.

- Nem forgathatod el a kértydkat. A szamnak mindig a bal felsé sarokban
kell lennie, amikor lerakod.

Helytelen

+ A mésodik kértyatdl kezdve minden kartyat tgy kell lerakni, hogy
legalabb egy mar lerakott kartyaval oldalszomszédos legyen. Az 4tlds,
.sarkos” érintkezés nem elég.

Helyes
« A lerakott kartydkon az dsvényeknek nem feltétleniil kell egymashoz
csatlakozniuk. Létrehozhatsz zsdkutcakat is.

Helytelen

UJ KARTYAK HUZASA

Ezt kévetden huzzatok jra kartydkat, hogy minden jatékosnak Gjra 3 lap
legyen a kezében. '

Kivétel: a nyolcadik forduléban csak 2-2 kértya lesz a kezetekben.

A JATEK VEGE Datum:
A jaték a nyolcadik forduld utan ér véget, amikor mar nem tudtok Ujabb
kartyakat hdzni.

Ekkor minden jatékos kiszamolja a kincses szigetéért jaré pontokat.
Pontozés

- Minden olyan kalandor, aki megszakitas nélkiili 6svényen el tud jutni

a vele megegyezd szin(i templomig, 3 gy6zelmi pontot ér a jatékosnak.
Az adott kalandornak mindig a legrévidebb Gton kell mennie a templom-
hoz, és nem mehet keresztil egyetlen kartyan sem egynél tobbszér.

+ Ha egy kalandor és a vele egyez6 szinl templom koz&tti 6svényen all

egy masik szinli kalandor, ez a masodik kalandor eldllja az utat. Ez azt je- e
lenti, hogy az elsé kalandor nem juthat el a templomahoz. Az §svényéért

emiatt nem jar pont.

+ Ha a kalandor és a vele egyezd szinili templom k&zotti, megszakitas

nélkili 6svényen vannak aranyrogét vagy kristalyokat mutatd kértyak,
ezekért a jatékos tovabbi pontokat kap. Minden kristalyért 1, minden
aranyrégért 2 pont jar.

+ Azok az aranyrogok és kristalyok, amelyek egy megszakitott dsvényen

vannak, vagy olyan dsvényen, ami nem kot dssze kalandort a vele egyezd ...
szin{ templommal, nem hoznak gyézelmi pontokat.

- Egyazon 6svény(szakasz)t tobb kalandor is haszndlhat. Azokért a kris-
talyokért és aranyrogokért, amelyek ezen az 6svényen vannak, minden

kalandor pontokat hozhat a jatékosnak.

A legtdbb pontot &sszegy(ijté jatékos gydz. Dontetlen esetén a jatékosok
osztoznak a gyézelemben.

Példa: B M+ e e

Misinek a kék kalandordtdl a kék templomdig megszakitds nélkiili 6svény
vezet — ezért 3 pontot kap. Van ezen az Gsvényen egy aranyrdg és két kristdly
is, amelyekért kap kettd pontot (az aranyrdgért) és még kettdt (a kristdlyo-
kért). Ezen kiviil a narancssdrga kalandordt és a narancssdrga templomdt

is megszakitds nélkili Gsvény kdti &ssze, amiért tovdbbi 6 gydzelmi pontot
(2+1+3) kap. A zéld kalandortdl a zold templomig vezetd dsvényt a kék
kalandor eléllja, ezért Misinek ez az dsvény nem hoz pontot. A lila kalandor
és a lila templom kézétt pedig nincs megszakitds nélkdili dsszekbttetése, igy
ezért a kalandorért sem kap pontot. Osszességében Misi 13 gyézelmi pontot

gydjtétt ebben a jatékban.
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