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KIRIBATI

Un juego de bazas y mayorias

VA

MECANICAS COMPONENTES
Bazas 72 cartas
Mayorias 5 losetas de isla (una por palo)
. 100 cabanias (20 de cada color)
PUBLICO O.I.BJETIVO 1pecn de Jefe
Familiar 1peon de Brujo
1ayuda de juego

C .
E Ca’ztas especza/es j

Bienvenidos a Kiribati!! Es el momento de expandir =
nuestra tribu por todo el archipiélago. Construye cabarias en
las islas de Kiribati, tantas como puedas, y consigue ser la
faccion preferida del Jefe de la Tribu. Pero cuidado, el Brujo no
deja de meterse por el medio y puede jugdrtela al final.

Las cartas del 1 al 6 de cada palo tienen acciones extra.
Aljugarlas puedes manipular las cabafias tuyas o de los adver-
sarios, conseguir mas cartas, espiar los objetivos de los rivales,
etc...

Ademas hay 3 cartas con efectos especiales:

!% 5xpancle la Tibu l

=

FESTIVAL: interrumpes la ronda actual y eres
jugador inicial en la siguiente ronda.

KIRIBATT es un juego de cartas con bazas en el que se
puntda al final segtin las cabanas que cada jugador ha construi-
do en las 5 islas del archipiélago. El jugador con mas cabafias en JEFE: cambia el palo (y la isla) de la ronda actual y
una isla obtine los puntos que los jugadores han asignado en construyes una cabafia en la isla,
secreto a las islas al inicio del juego.

RONDA DE JUEGO: En la ronda juegas una carta de tu
mano. El palo de la carta inicial indica en qué isla se podra cons- BRUJO: mueve el peon del brujo a la isla que quieras
truir durante esta ronda. Para ganar la ronda debes jugar un y elimina una cabana de ahi.
numero mayor del mismo palo o bien un triufo (palo Kiribati),
aunque no es obligatorio superar. Al final de la ronda el gana-
dor de la misma puede construir en la islas tantas cabanas de su L

color como cartas de ese palo se han jugado, ademas sera B puntuacién ﬁnal l
jugador inicial en la siguiente ronda. -

Cuando un jugador tira su ultima carta se juega esa
ultima ronda y se cuentan los puntos de todas las islas excepto
aquella donde permanece el Brujo.

Cada jugador revela su objetivo secreto: el n° de la
carta son los puntos de victoria y el palo indica a qué isla se

Ejemplo: en esta ronda el jugador inicial tira el 7 de palmeras, asignan. El jugador con mas cabana.s de su color en esa isla se
por tanto, podrdn colocarse cabarias en la isla de palmeras. El lleva los puntos. El ganador sera el jugador que acumula mas
2do jugador tira el 2 de estrellas, que no supera al inicial. EI 3er puntos.

jugador tira el 9 de palmeras y gana la mano. Como en la ronda

se han jugado 2 cartas del palo triunfo, el 3er jugador pone 2

cabafias de su color en la isla palmera.







