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TR0 B2
W droge do Europy wyruszyli kupcy z dalekowschodnimi
towarami. Po drodze napotkali jednak przeszkode pustynie

Kara-kum. Musieli ja pokona¢, wiec poprosili o pomoc. Dzielni
wielbtadnicy odpowiedzieli na wezwanie, aby rozstrzygna¢, kto

jest najlepszym Przywddca Karawany na Kara-kum.
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71 kart Zasobow (13 kart Towarow kazdego rodzaju, 6 kart Ztota)
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Dized® uczy podczas gry.
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4 karty Przywoédcow Karawan 35 kart Wielbtagdow
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Pustynia Kara-kum (ang. Karakum) jest czescia Jedwabnego Szlaku,
ktérym kupcy sprowadzali towary z Dalekiego Wschodu do Europy.
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WSTEP

Karakum to mata gra karciana polegajaca na zarzadzaniu zasobami
i zdobywaniu Wielbtagdow. W trakcie gry gracze bedg zbiera¢

wiele réznych Towardw, ktére nastepnie wymienig na Wielbtady,
aby stworzy¢ swoje osobiste Karawany. Ale Wielbtady w twojej
karawanie beda podazac tylko za podobnym Wielbtagdem. Oznacza
to, ze gracze beda mogli stworzy¢ swoéj wtasny rzad Wielbtagdow
tylko wtedy, gdy kazdy Wielbtad bedzie miat cos takiego, jak
poprzedni — kolor lub numer.

Gra konczy sie w momencie, gdy nie mozna dodac wiecej
kart Wielbtadéw do Rynku. Gracz z najsilniejsza Karawana
zostaje zwyciezca.
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OPIS KART | SYMBOLI

W Karakum wystepuja trzy rodzaje kart:
karty Przywddcow Karawan, karty Zasobow
i karty Wielbtagdow.

Przywodca Karawany

Przywodca Karawany to osoba prowadzaca Twoja
karawane przez pustynie Kara-kum. Jest to Twoja
karta startowa.
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Karty Towarow

1. Symbol

Kazda karta Towaru posiada symbol Towaru.
W grze wystepuje 5 rodzajéw Towarow:
bizuteria (niebieski), jedwab (fioletowy),
przyprawy (czerwony), miéd (pomaranczowy)
i papier (zielony).

2. Kolor
Kolor karty Towaru.
Karty mozna rozpoznac po ich symbolach lub kolorach.

Karty Ztota
Oprocz kart Towaréw istnieje jeden rodzaj
specjalnej karty Zasobéw — Zloto. Mozna jej uzy¢
jako dowolnej karty Towaru.

Karty wielbtagdow
1. Sylwetka wielbtada

2. Kolor

Kolor karty Wielbtada okresla, jakiego koloru
karte Towaru gracz musi wyda¢, aby zdoby¢
karte Wielbtada.

3. Koszt i warto$¢ punktowa

Liczba na karcie Wielbtada okresla, ile kart
Towaréw gracz musi wydac, aby zdoby¢ te karte
Wielbtada. Liczba ta jednocze$nie méwi nam, ile
punktéw zwyciestwa jest warty wybrany wielbtad
w Twojej karawanie.
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PRZYGOTOWANIE

. Podzielcie wszystkie karty na trzy grupy wedtug rodzaju: karty
Przywoédcdw Karawan, karty Wielbtadow i karty Zasobow.

-

2. Kazdy gracz bierze karte Przywodcy Karawany i ktadzie ja przed soba.
Wszystkie pozostate karty Przywddcow Karawany nalezy odtozy¢
do pudetka.

Karty Przywodcow Karawan sa dwustronne (réznia sie jedynie
wygladem), a gracz moze wybrac strone, ktorg chce grac.

3. Potasujcie wszystkie karty Wielbtadéw. W grze dla dwoch graczy
usuncie 12 losowych kart Wielbtadéw. W rozgrywce trzyosobowej
usuncie 8 losowych kart Wielbtagdow. Gdy graja cztery osoby,
zachowaijcie wszystkie karty. Nastepnie potozcie pozostate karty
Wielbtadéw zakryte na srodku stotu. To jest talia Wielbtagdow.

4. Dobierzcie 5 pierwszych kart z talii Wielbtadéw i potdzcie je odkryte
w rzedzie obok talii Wielbtaddw. To jest Rynek.

5. Potasujcie wszystkie karty Zasobéw i potézcie je zakryte przed talig
Wielbtadow (tak jak pokazano na przyktadzie). To jest talia Zasobow.

6. Rozdajcie kazdemu graczowi po 5 kart z talii Zasobdéw, aby
na rozpoczecie gry wszyscy mieli swoje karty.

7. Dobierzcie 5 pierwszych kart z talii Zasobow i potdzcie je odkryte
w rzedzie obok talii Zasobow.

W tym momencie przygotowanie do gry zostato zakonczone.
Najmtodszy gracz rozpoczyna pierwsza ture, a kolejni gracze przystepujg
do gry zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

W kazdej turze gracz wykonuje jedng z dwoch mozliwych akgji:
+ Zebranie Zasobow
+ Kupno Wielbtada

Zebranie Zasobow

Gracz moze dobrac 2 karty Zasobdw, wybierajac pomiedzy
odkrytymi kartami i zakrytg karta z talii Zasobow.

Jedli gracz zdecyduje sie dobrac karte Ztota z odkrytych kart, moze

dobrac tylko jedng karte zamiast dwoch.

! Jedli zostanie dobrana odkryta karta, natychmiast odkrywana jest

nowa karta z talii Zasobdw. Jesli talia Zasobow kiedykolwiek sie
wyczerpie, nalezy potasowac stos kart odrzuconych, aby utworzy¢
nowa talie Zasobow.

Jesli gracz dobierze karte Ztota z zakrytej talii Zasobow, nadal
moze dobrac drugg karte Zasobow, ale nigdy nie moze to by¢
odkryta karta.

Nie ma ograniczenia liczby kart, ktére gracz moze miec¢ na rece.

Kupno Wielbtada

Gracz moze kupi¢ dowolng odkryta karte Wielbtada z Rynku.
Aby kupi¢ Wielbtada, gracz musi odrzuci¢ karty Towaréw
odpowiadajace kosztowi Wielbtada.




Przyktad: Oliver chce kupic niebieskiego Wielbtada , 3". Aby to zrobic,
musiatby odrzucic z reki trzy karty bizuterii (ale: patrz ponizej).

Kupujac karty Wielbtadow, wazne jest, aby sprawdzi¢, ktére z nich
s3 w tym momencie obtozone dodatkowym podatkiem. Kolor karty
Wielbtada, ktéra znajduje sie obok talii Wielbtagdéw, okresla, ktore
karty Wielbtagdéw kosztujg dodatkowy +1 Towar.

Uwaga: Zalecamy lekko wysunac z rzedu pierwszego Wielbtada oraz
inne Wielbtady w tym samym kolorze, aby tatwiej je byto rozpoznac.

Przyktad: Kontynuujgc poprzedni przyktad, pierwsza karta Wielbtgda
po prawej stronie talii Wielbtgddw jest réwniez niebieska. Oznacza to,
Ze niebieskie Wielbtady sa obecnie obtozione dodatkowym podatkiem,
a Oliver musi zaptaci¢ dodatkowg karte bizuterii, aby kupic tego
Wielbtada. Jesli nie ma innej karty bizuterii na rece, moze wydac swoja
karte Ztota (ktéra moze zostac uzyta jako dowolna karta Towaru).

Po zakupie karty Wielbtada przesun wszystkie karty Wielbtada

w prawo, tak aby pierwsze miejsce obok talii Wielbtagdow byto
wolne. Nastepnie odkryj nowa karte Wielbtada z talii Wielbtagdow.
Oznacza to, ze po kazdym zakupie Wielbtada kolor kart Wielbtadow
z dodatkowym podatkiem moze sie zmienic.

Przyktad: Po zakupie niebieskiego Wielbtada 3" karty na Rynku

sg przesuwane w prawo, aby wypetnic¢ puste miejsce. Gdy miejsce

po prawej stronie talii Wielbtadow jest puste, odkrywana jest nowa
karta Wielbtgda. Poniewaz zielony Wielbtgd znajduje sie teraz najblizej
talii Wielbtadow, wszystkie zielone Wielbtady na Rynku obtozone

sg dodatkowym podatkiem +1 papier.
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Kupujac karty Wielbtadéw, gracz
moze réwniez uzy¢ dwéch kart
Towaréw tego samego typu, aby
zastapi¢ dowolng karte Towaru.

Przyktad: Kupujac karte Wielbtada,
gracz moze uzy¢ dwoch kart bizuterii
Jjako jednej karty jedwabiu.

Budowa Karawany Wielbtadow

Po zakupie karty Wielbtada gracz musi natychmiast dodac ja do swojej
Karawany. Pierwszy Wielbtad jest umieszczany na prawo od Przywddcy
Karawany. Kolejne Wielbtagdy musza by¢ umieszczane z prawej

strony ostatniego Wielbtada w Twojej Karawanie. Kazdy nastepny
Wielbtad musi by¢ tego samego koloru lub z tym samym numerem,
co poprzedni Wielbtad.

Jesli kupiony Wielbtad nie pasuje kolorem lub liczbg do poprzedniego
Wielbtada, mozna go umiescic¢ po lewej stronie karty Przywédcy Karawany.
Tej opcji mozna uzy¢ tylko wtedy, gdy gracz nie moze dodac zakupionego
Wielbtagda do swojej Karawany. Takie Wielbtady nie sg uwazane za czes¢
Karawany gracza i na koniec gry sa warte potowe punktow (zaokraglajac

w dét). Dodaj do Karawany karty Wielbtadéw znajdujace sie po lewej stronie
Przywdédcy Karawany, natychmiast, gdy bedzie to mozliwe.

Uwaga: Jesli zabraknie miejsca na stole, gracze mogg uktadac karty
Wielbtadow w Karawanie, tak aby karty czesciowo na siebie nachodzity,
a jedynie ostatnia karta Karawany byta catkowicie widoczna.

Kupno Wielbtada o wartosci ,, 1"

Kiedy gracz kupuje karte Wielbtada o wartosci 1" (nie ma znaczenia, czy
jest dodana do Karawany, czy lezy przed nia), otrzymuje darmowa karte
Zasobow. Gracz moze wzigc karte Zasobdw z talii lub dowolng odkryta
karte Zasobow (nawet Ztoto). Jesli gracz wezmie odkryta karte Zasobow,
nalezy zastapic jg nowa karta z talii.

ZEggas

Przyktad: W dalszej czesci gry Emma postanawia kupi¢ Wielbtada. Poniewaz
ostatni Wielbtad w jej karawanie to czerwony Wielbtad 3", moze dodac tylko
czerwonego Wielbtagda lub Wielbtgda kosztujacego 3" jako nastepnego
Wielbtada w swojej Karawanie. Na rynku nie ma czerwonych Wielbtgdow,

ale s3 dwa Wielbtady o koszcie 3" — fioletowy i zielony. Poniewaz Emma

nie ma wystarczajacej liczby fioletowych ani zielonych kart Towarow, aby
kupic te Wielbtady, decyduje sie kupic fioletowego Wielbtada , 1" i umiescic
go po lewej stronie swojego Przywddcy Karawany. Poniewaz jest to Wielbtad
o wartosci, 1", Emma moze wzigc karte Zasobéw i dodac jg do swojej reki.
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ZAKONCZENIE GRY

Jezeli na koniec tury gracza nie mozna uzupetni¢ Rynku o nowa
karta Wielbtada (poniewaz w talii Wielbtadéw nie ma juz kart),
gra sie konczy, a gracze przystepujg do Punktacji.
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PUNKTACJA

Gracze sumujg punkty z kart Wielbtadéw w swojej Karawanie
i dodaja potowe sumy (zaokraglajac w dét) z kart umieszczonych
po lewej stronie Przywddcy Karawany.

Gracz z najwieksza liczbg punktow wygrywa gre. W przypadku
remisu wygrywa gracz z najdtuzsza Karawang. Jesli nadal jest remis,
remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.
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TWORCY
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