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(Cavalerul Rugina)

Greu de cucerit & plin de cucuie
Jocul la film

Cavalerul Rugina trebuie sa treaca de trei incercari periculoase. Trebuie sa treacd cu succes de turnir, trebuie sd Tnvinga
balaurul si sa o elibereze pe prietena sa, domnita Bo, din mrejele printului Pompos.

Tu trebuie sa incerci sa-ti echipezi cavalerul Rost in asa fel, incat sa poata purcede cat mai repede in aventurile sale.
Trebuie sa ai grija ca Bo si Koks sa-i sard in ajutor, daca nu reuseste singur. Cine termina primul cele trei aventuri cu
cavalerul sau Rugina este castigator.

Materialul de joc
* 60 de carti Rugina
30 de carti de echipare: scaunul de joc (calul), lancea, sabia, scutul, sina pentru brat
19 carti de ajutor
Domnita Bo, Koks
11 carti printul Pompos

cdrtile de echipare
au un fundal galben
si simboluri cu zaruri
* placute pentru aventuri
6 x batalie cu lancile cdrtile de ajutor au si
6 x batalie cu balaurul ele simboluri cu zaruri
8 x atac asupra castelului (eliberarea domnitei Bo)
* 32 de cdrti de tinichea
cate 8 carti
in culorile: albastru, violet, ruginiu si verde

Nota:
cdrtile print Pompos au valoarea + 2

pldcutele de aventuri au pe o parte numere
cdrtile de tinichea au numere de la 1 la 8 si diferite rotite

Zarurile aratd cdte 4 x rotite, 2 x mdncdtori de rugind

Pregatirea pentru joc

Tnaintea primului joc desprindeti tablita de joc si scoateti pldcutele cu aventuri din cutie.

Fiecare jucator primeste o tablita de cavaler Rugind, pe care o pune in fata sa.

Fiecare jucator trage douad carti Rugind, bine amestecate, pe care le pune l1anga tabilita sa de cavaler Rugina cu fata
n sus. Daca trage o carte print Pompos, aceasta se introduce Tnapoi in teanc si trage o noua carte, pana cand fiecare
jucator are doud carti de ajutor sau de echipare, pe care le tine langa tablita sa ca rezerva. Restul de carti Rugina se
pun in mijloc in trei teancuri: doua mai mici (de cate aprox. 15 carti) si unul mai mare (aprox. 30 carti). Teancul mai
mare se acopera, celelalte doua se pun cu fata in sus.



Placutele de aventuri se impart dupd aventuri, se amesteca separat si se impart in trei grupe cu fata cu numerele in
jos pe masa.

Fiecare jucator primeste un set complet de carti de tinichea (toate cartile unei culori), pe care le ia in mana. Cel mai
tanar jucator primeste piatra de jucator.

O constructie posibila a jocului:

Desfasurarea jocului:

Se joaca in cerc. Cel mai tanar incepe. Cand ajungi la rand, primesti piatra de jucator si alegi una din urmatoarele
actiuni:

A. Alegi o carte Rugina si o licitezi sau

B. Accepti o incercare

Dupa ce ai terminat dai piatra de jucator mai departe vecinului din stanga.

A. Alegi o carte Rugina si o licitezi

Tu spui care din cartile Rugind din mijloc, care sunt in teancul cu fata in sus, vor fi scoase la licitatie. La licitatie poti
participa si tu. Cartea aleasa nu este gratuita, trebuie sa ”"platesti”. Pentru aceasta ai cartile de tinichea.

Fiecare jucator alege o carte de tinichea si o pune cu fata in jos in fata sa. Apoi se intorc cu fata in sus. Cine are cea
mai mare carte de tinichea, primeste cartea Rugina si are voie — daca doreste — sa tragd prima carte din teancul cu
fata in jos. Daca o ridica insa trebuie sd o si ia! Cartea Rugina astfel obtinutda o va pune langa tablita sa de cavaler
Rugina.

Important:

Daca mai multi jucatori au pus cea mai mare carte, castiga cel care are cele mai multe rotite pe cartea sa de tinichea.
Daca la licitatie se joaca 1 si 8, 1-ul bate 8-ul.

Ex. 1

Sarah joaca un 7 si are cel mai mare numar. Ea castiga aceasta
licitatie si primeste cartea Rugina licitatd. In plus, are voie, dacd
vrea, sa traga prima carte din teancul cu fata in jos de carti Rugina.

Anna Marco Ralf Sarah

Ex. 2

Marco joaca cel mai mare numaér, 8-ul. insd nu
castiga licitatia: Anna si Ralf au jucat cate un 1,
care bate 8-ul. Anna are insa mai multe rotite pe 1
decat Ralf, din acest motiv castiga Anna runda.
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Anna Marco Ralf
2



Randul tau s-a dus.

Fiecare isi va pune cartea de tinichea, pe care a folosit-o la licitatie, sub tablita sa de cavaler Rugind. Raman acolo
pana dupa opt licitatii s-au jucat toate cartile de tinichea. Apoi fiecare jucdtor isi da setul complet mai departe
vecinului din stanga, care de acum — precum descris anterior — joaca mai departe cu aceste carti.

B. Accepti o incercare
In decursul jocului trebuie sa treci peste trei incercari in urmatoarea ordine:
a. Turnirul
b. Batalia cu balaurul
c. Atacul asupra cetatii
Doar dupa ce ai avut succes in turnir, poti incerca sa invingi balaurul. Daca reusesti si asta, marea finala va fi sa ataci
cetatea.
Daca este randul tau si doresti sa pleci in aventura cu cavalerul Rugina, procedezi dupa cum urmeaza
1. Puidin cartile de echipare colectate cat mai multe pe tabilita ta de cavaler Rugina. Trebuie insa sa ai grija, nu ai
voie sa folosesti un echipament de doua ori. De exemplu nu ai voie sa folosesti douad lancii sau doua scuturi in
aceeasi aventura.
2. Simbolurile zarului pe cartea de echipare le aduni si iei corespunzator de multe zaruri. Nu poti lua mai mult de 12
zaruri, simbolurile care depasesc acest numr, se pierd. inarmat cu aceste zaruri iti incepi aventura.

e i Ex. Ralf este la rand si alege incercarea cu turnir. El isi pune
& | cartile de echipare pe tabilita sa de cavaler Rugina. O lance
cu doud zaruri, un scut cu un zar si un cal cu trei zaruri.

. A

A Pentru incercarea sa de a trece peste aceasta aventura, are
voie sa ia sase zaruri.

3. Ridica doua placute cu aventuri ale incercarii, pe care trebuie sa o treci. Fiecare placuta are un numar, atatea
rotite trebuie sa dai in total cu zarurile pentru a trece peste aceasta incercare. Una dintre placute o intorci iar si
incerci sa treci peste incercarea ramasa.

Ex. Ralf ridica doua placute

cu aventuri pentru turnir, un
11siun 13. El decide sa dea cu
cele 6 zaruri ale sale, sa dea 11
si intoarce 13-le.

Asa treci de incercare:

Da cu toate zarurile in acelasi timp. Pune toate zarurile cu mancatorii de rugina deoparte, pe aceste zaruri le-ai pierdut.
Tine minte cate rotite ai dat cu zarurile si mai arunca zarurile o data. Aduna rotitele date cu prima suma si pune zarurile
cu mancatorii de rugina deoparte.

In acest fel dai atata cu zarurile, pana ai dat cel putin atatea rotite, cate ai nevoie pentru a trece de incercare. Daca
reusesti, iei placuta cu aventura si o pui in fata ta.

Mancatorii de rugina, insa, au mancat si o parte din echipamentul tau, din acest motiv trebuie sa dai o carte cu
echipament la alegere de pe tablita ta si o pui in teancul de eliminate. Tura ta s-a terminat.

Teancul de eliminate trebuie sa fie in afara domeniului de joc. Toate cartile Rugina, pe care le pui jos, le pui in acest teanc.
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Ex. Ralf trebuie sa dea cu zarurile in total 11 rotite. Pentru prima tura fi stau la dispozitie sase zaruri. Da patru rotite si doi
mancatori de rugina. Tine minte 4 si pune zarurile cu mancatorii de rugina deoparte.

Cu celelalte patru zaruri da Ralf inca o data: trei rotite si un mancator de rugina. El aduna cele trei rotite la cele patru
rotite deja obtinute la prima ncercare, tine minte 7 si pune zarul cu mancatorul de rugina deoparte. La urmatoarea
incercare da doar rotite si adune 3 la cele 7 rotite obtinute. Tine minte 10 si are voie sd dea inca o data cu toate celelalte
trei zaruri. Urmatoarea incercare ii aduc doua rotite si un mancator de rugina. Acum are doisprezece rotite — mai mult
decat are nevoie — a trecut de Tncercare cu succes.

Ralf primeste placuta cu aventura si pune echipamentul folosit pe teancul de eliminate.
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Tntrerupe incercarea:

Daca crezi ca nu mai poti da numarul necesar de rotite, poti intrerupe incercarea in loc sa dai cu zarurile din nou.
Cavalerul tau Rugina pierde atunci una din cartile de echipare utilizate.

Placuta de echipare deschisa se acopera din nou, iar tura ta s-a terminat. Mai tarziu trebuie sa ncerci din nou sa treci de
aventura. Nu trebuie sa folosesti aceeasi placuta de aventura.

Din pacate nu ai reusit:

Daca dai cu zarurile numai mancatori de rugind, nu ai trecut incercarea. Cavalerul tau pierde doua dintre cartile de
echipare. Intorci plicuta cu aventuri ridicata iar tura ta s-a terminat. Mai tarziu trebuie s incerci din nou, si treci de
incercare. La aceasta nu trebuie sa folosesti aceeasi placuta de aventuri.

Cartile de ajutor: domnita Bo si Koks

Cartile de ajutor (Bo si Koks) fac parte din cartile ruginii. Le obtii la fel ca si cartile de echipare si le pui la stocul tau. Daca
ati este frica ca nu mai poti trece de aventura cu zarurile tale, cavalerul tau Rugina poate solicita ajutor de la prietenii sai
Bo si Koks. Acest lucru poti sa o faci oricand inainte sau in timpul incercarii.

La turnir si batalia cu balaurul pui cate doresti din ele pe tablita ta cavaler Rugina si pentru acestea primesti atatea zaruri
in schimb, ctte sunt trecute pe cartea ta de ajutor. Ai voie sa pui cate doresti de cate ori doresti din cartile tale de
ajutorare in joc. Toate cartile de ajutor le pui la finalul turei tale pe teancul de eliminate.

La atacul asupra cetatii

La ultima aventura Cavalerul Rugina trebuie sa o elibereze pe domnita Bo. Cat timp se afla dupa gratii, Bo nu poate sa-I
ajute pe cavaler la aceasta aventura. Daca este cazul arata partile cu numar ale placutelor de aventuri corespunzatoare.
Daca o vezi pe Bo aici, poti chema doar pe micul balaur Koks in ajutor.

Ex.

Ralf a avut ghinion si deja la Tnceput da cu zarurile

sale patru mancatori de rugina, ii raman doua

zaruri. Din acest motiv aduce doua carti de ajutor

in joc: 1 x pe Bo cu trei zaruri si 2 x Koks cu

cate un zar. El are voie sa ia cinci zaruri suplimentare

pentru celelalte incercari. La atacul asupra cetatii pe partea cu nt
anumitor placute cu aventura, domnita Bo se afla in spatele gratiilor, ca aici la
22. Daca joci pentru aceasta placuta, nu poti folosi nici o carte de ajutor cu Bo.

Cartile printul Pompos
Si cartile printul Pompos sunt carti de rugina, insa printul ii face viata grea cavalerului tau: fiecare carte print Pompos
ridica gradul de dificultate ale incercarii cu 2 puncte.



Important: daca ridici din teancul de carti ruginii o carte print Pompos, trebuie sa o pastrezi. Daca insa licitezi o carte
printul Pompos, din una dintre cele doua teancuri cu fata in sus, ai voie sa o dai unui co-jucator la alegere, care trebuie sa
0 accepte.

La Tnceputul aventurii decizi, daca folosesti una sau mai multe carti print Pompos, daca ai asa ceva. Cartile print Pompos
folosite le pui sub pldcuta de aventura aleasa si adaugi cate 2 puncte la valoarea fiecarei placute. Treci de incercare, doar
daca dai cu zarul acel putin aceasta suma. Daca reusesti, ai voie sa pui cartea print Pompos pe teancul de eliminate. Daca
nu treci de incercare, trebuie si o iei iar asupra ta.

Cel tarziu la ultima aventura, atacul asupra cetdtii, trebuie sa folosesti toate cartile print Pompos, pe care le detii.

Ex.

Anna vrea sa plece cu cavalerul ei Rugina in ultima aventura. Ea are inca doua carti print
Pompos, pe care trebuie sa le foloseascd amandoud. impreuna cu valoarea plicutei reiese 29
(25+2+2). Atatea rotite trebuie sa dea Anna cu zarurile, pentru a trece de incercare.

Jucatorii si castigatori

Jocul se termina, cand unul dintre jucatori a trecut cu succes de toate cele trei incercari. Acest jucator a castigat jocul.
Jocul se termina anticipat, daca ambele teancuri de carti ruginii cu fata in sus au fost folosite. Castigator este in acest caz
jucatorul, care are cele mai multe placute de aventuri. In caz de egalitate castigd cel a cdrui plicute de aventuri au
valoarea totala cea mai mica.
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