Pamant la orizont! Navigati cu corabiile piratilor peste mari
si oceane, descoperiti noi insule si construiti ascunzatori!
Pentru aceasta aveti nevoie de “fel si fel de materiale’; ca de
exemplu lemn, sabii si aur. Cine si-a plasat ascunzatorile
bine va cdstiga rapid, cu putin noroc, tot ce ii trebuie pentru
urmdtoarea ascunzdtoare. Numai daca n-ar mai apdrea din
cdnd in cand si capitanul Klau cel viclean care se pune in calea
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COMPONENTE

1 plansa cu doua fete, 1 zar, 28 ascunzatori (7 din fiecare
culoare), 28 corabii (7 din fiecare culoare), 1 figurina cu
stativ a capitanului Klau, 16 carti Coco, 90 de jetoane cu “fel
si fel de materiale” ( cate 18 bucati de lemne, lana, ananas,
sabii si aur), 4 carti pentru jucatori.

iNAINTEA PRIMULUI JOC...

® Desprindeti cu grija toate piesele dintre
plansele prestantate.

® Fixati figurina capitanului Klau in stativ.

® Uitati-va cu atentie la plansa de joc si la jetoanele cu “fel
si fel de materiale”: sunt 5 tipuri de regiuni ce corespund
celor 5 feluri de materiale pe care le puteti obtine:
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% Pe marginile regiunilor sunt caile navigabile pentru
corabii si locurile de constructie ale ascunzatorilor.
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INAINTEA FIECARUI JOC...

% Intindeti plansa de joc in mijlocul mesei.
Daca sunteti 3 sau 4 jucatori, folositi fata
care are 4 papagali desenati.

Pentru jocul in doi folositi plansa pe
partea cu doi papagali.

*® Fiecare dintre voi
alege cate unul dintre
cei 4 papagali de culori
diferite si plaseaza _
cartea respectiva in fata sa astfel incat rezumatul costurilor
de constructie sa fie vizibil.

Daca jucati in doi, folositi doar culorile rosu i mov,
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® Apoi fiecare jucator isi ia piesele de culoarea
corespunzatoare: cate 7 ascunzatori si 7 corabii.
| 7x 3 7 x 1

vy

Corabii

® Asezati zarul langa plansa de joc.
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Ascunzdtori
Daca jucati in doi, folositi ascunzétorile si corabiile de
culorile rosu si mov - puneti piesele galbene si albastre
in cutie.

Unele locuri de constructie si cai : \',
navigabile sunt marcate in culorile i
jucatorilor, Acestea sunt pozitiile de ~
start pe care se pun ascunzatorile si

corabiile piratilor la inceputul jocului.

cale navigabiid
de start

loc de
constructie de
start

Plasati doua ascunzatori si doud corabii de culoarea
proprie pe pozitiile de start pentru constructii $i respectiv
pentru cai navigabile. Puneti cele 5 ascunzatori si 5 corabii
ramase, in fata voastra. ;

% Figurina cu capitanul Klau =
va fi pozitionata in
fortareata din mijlocul
plansei de joc.




® Amestecati cele 16 carti Coco care au pe
spate un papagal verde si puneti-le cu fata
in jos langa plansa de joc.

#® Sortati cele 90 de jetoane
cu .fel si fel de materiale”
si plasati-le separat, ca
depozit, langa plansa
de joc.

*® Plasati cate un jeton din fiecare
pe cele cinci colace de salvare de pe
plansa de joc.

® Apoi toatd lumea primeste cate
un jeton cu lemn si cite o sabie
din depozitul de resurse.
Asezati cele doua materiale
in fata voastra.

CE SEINTAMPLA?

Scopul jocului este sa construiesti primul toate cele 7
ascunzatori. Pentru a construi o ascunzatore ai nevoie de
.fel si fel de materiale”: cate o resursa de lemn, lana, ananas
si 0 sabie. Jetoanele cu resurse se obtin de la regiunile de pe
plansa de joc langa care aveti deja construita o ascunzatoare.

CUM SE JOACA?

Sunteti pe rand capitani, pe tura voastra. Cel mai mic
dintre voi incepe.

Capitanul da cu zarul si determina ce jetoane cu ,fel

si fel de materiale” vor fi distribuite jucatorilor. Apoi
capitanul poate sa construiasca, in orice ordine doregte,
ascunzatori si corabii si/sau sa ii ceara ajutor lui Coco.
Daca acesta nu are resursele necesare el poate face
schimb de fel si fel de materiale”. Apoi este randul celui

din stanga sa fie capitan.

lo ;turé este compusi din urmétoarele

: FACETI SCHIMB DE RESURSE

1. DATI CU ZARUL si DISTRIBUITI JETOANELE CU RESURSE

(1)(2)(2)(a)(s)

® Daca la zar iese un numar de la 1-5.

Rezultatul aruncarii zarului este valabil pentru toti
jucatorii, nu doar pentru capitanul din runda respectiva.
Toata lumea poate lua ,fel si fel de materiale”

Regiunile sunt marcate cu numerede la 1 |a 5. Pentru
fiecare ascunzatoare pe care o aveti langd o regiune al
carei numar a iesit la zar, primiti un jeton corespunzator
cu ,fel si fel de materiale” din depozitul de resurse.

Dacé aveti mai multe ascunzatori invecinate cu regiunea al
carei numar a iesit la zar, veti primi mai multe jetoane. Daca
insa nu aveti nicio ascunzatoare invecinatd, nu primiti
resurse.Tipul de jetoane primite este aratat in imaginea din
centrul regiunii (vezi pagina 1).

Exemplu: Jucdatorul mov da cu zarul 1. El primeste un jeton

cu ldnd deoarece are o ascunzdtoare ldngd pdsunea din stanga
sus. Jucatorul rosu are 3 ascunzdtori ldngad aceeasi regiune si, de
aceea, va primi 3 jetoane cu ldnd. Regiunea din dreapta, cu o
mind, marcatd cu imaginea unei sabii, are de asemenea
numdrul 1. Aici jucatorul galben primeste 1 jeton cu o sabie iar
jucatorul albastru primeste 3. Pentru padurea din josul plansei
care este marcatd tot cu numadrul 1, jucatorii rosu si mov primesc
cdte un jeton cu lemn.

% Daca la zar iese numarul 67
Atentie: Capitanul Klau!
Atunci cand capitanul turei da numarul 6

cu zarul el il poate muta pe Capitanul
Klau cel rau. Acesta poate fi plasat ‘
pe orice alta regiune. Ca recompensa 7 N

capitanul turei primeste 2 ]etoane din

depozit.

Acestea corespund regiunii pe care a fost mutat capitanul
Klau. Ceilalti jucatori nu primesc jetoane in aceasta tura.

ie Capitanul Klau va blocheaza! .
ta timp cat capitanul Klau sta pe o regiune, _
te blocata. Chiar daca aveti ascunzatori langa ea n
'__miti niciun jeton atunci cand numarul regiunti
spective iese la zar!

Obtinerea a ,fel si fel de materiale”!

Puneti jetoanele cu,fel si fel de materiale” pe care le-ati
obtinut, in fata voastra. Atunci cand sunteti capitanul turei
le puteti folosi pentru a construi ceva sau pentru a-| ruga pe
Coco sa va ajute ...




2. CONSTRUITI si/sau CERETI AJUTORUL LUI COCO si/
sau FACETI SCHIMB DE RESURSE

Exemple. Cum NU putep construi!

Capitanul poate CONSTRUI una
sau mai multe corabii si/sau
ascunzatori si/sau SA 1| CEARA
AJUTORUL LUI COCO. Pentru
acestea el trebuie sa plateasca
cu anumite jetoane cu resurse =
pe care le va pune in depozitul general Jetoanele respectlve
sunt indicate pe cartile pentru jucatori.

Aici lipseste o corabie! Aici lipseste o ascunzatoare!

RUGATI-L PE COCO SA VA AJUTE

Papagalul verde Coco cel destept va poate ajuta in multe
feluri. Pentru a-I ruga pe Coco sa va ajute trebuie sa platiti
urmatoarele jetoane:

CONSTRUIREA

* Fiecare ascunzatoare costa:

« 1 jeton Lemn

+ 1 jeton Lana

- 1 jeton Ananas
= 1 jeton Sabie

¢ <1 jeton Ananas
% Fiecare corabie costa: - 1 jeton Sabie
;<1 jeton Aur

2.

Pentru acestea puteti trage o carte Coco din
pachet. In functie de cartea respectiva, Coco

- . va poate ajuta sa il mutati pe capitanul Klau,
« 1 jeton Lemn i s& primiti fel si fel de materiale sau chiar sa

» 1 jeton Lana : construiti o ascunzatoare sau o corabie gratis.
il puteti ruga pe Coco sa va ajute chiar si de

. mai multe ori.
e: Reguli de construire!
Atunci cand luati o carte Coco din pachet o aratati imediat si

‘unzitoare poate fi construita doar e
: : executati actiunile indicate pe aceasta. Exista trei variante:

mrednat cu o corabie proprie.

mfaﬁie poate fi construits doar pe o t:ale
jabila libera din vecinatatea unei asc

% Luati .fel si fel de materiale” g a
Luati jetoanele indicate din depozit,
de exemplu 2 ananas si 2 lemn.

% Construirea
Puteti construi imediat o ascunzétoare
sau o corabie fara sa platiti pentru ea. %

\ / -
® Mutati-l pe capitanul Klau % ﬁ/

Plasati-l imediat pe cépitanul Klau
pe o alta regiune si luati doud
jetoane cu fel si fel de materiale”
de tipul respectiv.




Coco aduce insa si un alt avantaj:
1l distrage pe capitanul Klau!
Daca sunteti primul care are 0
carte Coco atunci va puteti
amplasa o ascunzatoare (din stoc) ¢
pe cercul punctat de langa ;
fortareata capitanului Klau, fara
a plati nimic.

Pentru ascunzdtoarea plasata langa
fortareata cdpitanului Klau nu
primiti jetoane dar aveti construita
o ascunzdtoare in plus. Astfel puteti
construi mai repede toate cele 7
ascunzatori!

Oricum, nu poate fi decat o singura ascunzatoare langa
fortareata capitanului Klau!

Daca un jucator va avea mai tarziu acelasi numar de carti
Coco folosite, atunci nimeni nu va putea avea o ascunzatoare
langa fortareata capitanului Klau. Puneti piesa respectiva
inapoi in stocul propriu.

Daca la un moment dat din nou un jucator va avea cele mai
multe carti Coco folosite in fata sa, atunci acela isi va putea
construi © ascunzatoare langa fortareata capitanului Klau
s.a.m.d.

SCHIMBUL DE RESURSE

In cazul in care capitanul dintr-o tura nu are jetoanele
potrivite pentru a construi ceva sau pentru a-l ruga pe
Coco sa il ajute, nu este nicio problema.

El poate, de asemenea, schimba jetoane!

Exista doua variante:

% Schimbul 1 la 1 cu un jeton de pe un colac de salvare
Si/sau
% Schimbul 2 la 1 cu jetoanele din DEPOZIT

Ordinea schimburilor este arbitrara — capitanul poate
schimba mai intdi un jeton de pe un colac de salvare si apoi
poate face schimb cu depozitul sau invers. Mai inainte, dupa
aceea sau intre schimburi el poate construi si/sau ii poate
cere ajutorul lui Coco.

% Schimbul 1 la 1 cuun jeton de pe
un colac
Capitanul ia pe tura sa un jeton de
pe un colac de salvare. El trebuie sa
puna un jeton oarecare, cu ,fel si fel
de materiale”, pe care deja il detine,
pe colacul de salvare. Astfel vor fi tot
timpul 5 jetoane pe cei 5 colaci de salvare.

: ';_:.i:‘ Puteti schimba 1 jeton cu unul d'e;;gé |
- colac de salvare doar O DATA pe tura!

% Schimbul 2 la 1 cu jetoanele din depozit
Pe tura sa capitanul trebuie sa detina doua jetoane
cu,fel si fel de materiale” de acelasi tip si s le dea la
schimb pentru un alt jeton de orice tip din depozit.

Exemplu:

Schimbati 2 jetoane Lemn proprii cu un jeton Sabie din
depozit.

Puteti schimba doua jetoane proprii pentru unul din
depozit ori de cate ori doriti intr-o tura.

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se termina imediat, atunci cand cineva a construit
toate cele 7 ascunzatori (se numara si cea de langa
fortareata capitanului Klau).

CE SEINTAMPLA ATUNCI CAND...?

¥ Daca pe colacii de salvare sunt cinci jetoane identice,
atunci capitanul le pune pe toate in depozit. Apoi pune
cate un jeton din fiecare pe cei cinci colaci de salvare (la fel
ca la inceputul jocului).

% Atunci cand nu mai exista carti Coco,
niciun jucdtor nu il mai poate ruga pe Coco sa il ajute.

% Daca jetoanele de un anumit tip din depozit nu sunt
suficiente, toti jucatorii trebuie sa puna toate jetoanele
de acel tip inapoi in depozit. Acestea vor putea fi primite
din nou incepand cu tura urmatoare.
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