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Reguli de joc

O aventura captivanta pentru 2 pana la 4
vanatori de comoricu varste de la 10 ani in sus
Autor: Bruce Allen

~Pdmant la orizont!”... Dupad ani de cautari, am gasit-o in sfarsit: Tobago, insula comorilor
uitate. Avem mai multe bucdti de pergament atdt de degradate, incat sunt aproape imposibil de
citit, dar care sigur sunt bucdti ale unei hdrti de comori. Dar cum se pot pune impreund? Si cine are
o bucatile lipsa? Doar adundnd mai multe indicii vom ajunge la comoara. La volanul ATV-ului vom
" traversa jungla deasd, vom urca indltimi stdncoase si vom traversa torente furioase. Dar, in momentul
& in care ajungem la locul comorii, se va naste competitia intre noi pentru a impdrti comoara. Ca sé hu
mai vorbim de faptul ca unele dintre comorile de pe insuld sunt blestemate.
" O amuletd discreta este singura protectie impotriva puterii devoratoare de

aur a blestemului...

Vom reconstitui harti ale comorii - -
combinand indicii, fie singuri, fie cu ajutorul altor jucatori,pana cand
este descoperita locatia unei comori. Apoi, fiecare dintre noi va incerca
sd ajunga primul in locatia respectiva pentru a lua comoara.
Pentru aceasta si pentru contributia la gasirea indiciilor, vom
impadrti comoara. Adunand amulete - si utilizandu-le intelept -
castigam un avantaj (si protectie impotriva blestemelor).
La sfarsitul jocului, acela dintre noi care are cele mai
multe monede de aur castiga. =
Gl f de preferat s2 PIVIM 90

’ - organizam jocu p?n
ne de ansamblu referitoare

iti aceste reg |
3. Aceasta arata cun?
tori si ofera o imagi
ntelor.

inaintedeac
suplimentar
2,3 sau 4 juca
1a functiile compone
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Vom juca in sensul acelor de ceasornic, incepand cu acela dintre noi care a vizitat cel mai recent o

4 . 2 . . . . . x
‘ Z [ : ’ VM ’ [ : ‘ insuld. De-a lungul rundei sale, fiecare dintre noi va putea alege o actiune dintre urmdtoarele:

Fiecare indiciu elimina spatii drept posibile locatii ale comorii

A) Jucarea unei carti cu indicii

Acela dintre noi a carui runda este va alege o carte cu
indicii dintre cele pe care le are in mana si o va plasa cu
fata in sus sub ultima carte cu indicii a uneia dintre hartile
comorilor. Apoi, acesta va insemna cartea cu indicii
folositad cu una dintre rozele sale - busold.

oo ] ) --“.u'__-..-ul:-rj:iilr

Zona Zona Zona | ad | === ad By
comotrii comorii comotii ¥ 1 | ' ¥ (- \ * Lar?g? ©
gri maro albe J @'I ‘] @. coliba
- ; —~ = _
L . Nuin jungld in cea mai mare Langd o statuie i 1 7
- —_— jungla ¥ 1 f in
L4 = ¥ 1” ¥ f 1 1'] | { | } % l'l { 3 N v
I | til’a e O : - @ . @ |n9e
L] I i (1 =il B 1 §IES m == Y, . -
- )G‘ ¢ ‘ ® @ ® Ana adaugd indiciul ,in junglé” la harta comorii din
i - - zona comorii albe. Ca atare, comoara alba este localizata
= f G‘ | f '; i 1| langd o colibd siin jungld. Aceste indicii elimind spatiile
| = @ - ® | care, desi se afld Iangd o colibd, nu fac parte din jungld.
- Y | In jurul fiecareia dintre cele patru colibe, toate
¥ | o . o A ~
! % indicatoarele albe care nu sunt localizate in jungla sunt
i e — eliminate.
s \f
] Exemplul din stdnga aratd cum se prezintd situatia in
= cazul uneia dintre cele patru colibe.
Noile carti cu indicii sunt intotdeauna plasate sub celelalte cdrti
X ale unei harti. O hartd a comorij poate contine oricdte cdrti cu
indicii de la oricati jucdtori.
Apoi, acela dintre noi care a jucat cartea de indicii va extrage o
! alta din teanc. In acest sens, in mana vom avea intotdeauna 4

carti (6 carti in cazul in care suntem doi jucatori).

Daca teancul de carti cu indicii este epuizat, vom amesteca acele
cdrti cu indicii pe care deja le-am folosit si vom forma astfel un
nou teanc de extragere.

(Alte explicatii putem gdsi in foaia suplimentard.)

Fiecare harta a comorii conduce duce la un sit al
comorii. Fiecare indiciu al hartii elimind unul sau
mai multe spatii de pe insuld. Locurile rdmase sunt
acelea unde comoara ar putea fi ascunsa. Vom
marca acele spatii cu indicatoare colorate
corespunzator de indata ce este posibil sa
acoperim toate spatiile cu indicatoarele
disponibile. (De multe ori, pentru a ajunge aici
vom avea nevoie de numeroase indicii.) Dupa
aceea, pentru fiecare nou indiciu adaugat la
hartd, vom elimina indicatorul de pe spatiile pe
care indiciul le elimind. Locatia comorii va fi
determinata indata ce pe insuld va ramane un
singur indiciu in culoarea respectiva. Doar atunci
va putea fi luata comoara.

-

Acum, George de asemenea g addugat indiciul ,Langa
| un palmier” la harta din zona comorii albe. Astfel, doar
spatiile care sunt Idngad o colibd, langa un palmier siin

| jungla se califica drept posibile locatii pentru aceasta

| comoara.

N O I 1

Comorile pot fi localizate chiar si pe spatiile unde

exista palmieri, statui sau colibe. | Dupd ce George a utilizat indiciul sdu, toate indicatoarele

L ) o albe care nu se afld langd un palmier sunt eliminate.
De asemenea, este posibil ca indicatori apartinand

unor harti diferite sa se situeze pe acelasi spatiu de
pe insula.

P T {0 ) ) 1 -4 ﬂ' SO S A | OO -1




O actiune
poate fi:

*

A) Jucarea unei carti cu indicii

B) Mutarea ATV-ului

Reguli pentru addugarea indiciilor

Cdnd adaugdm un indiciu la o hartd a comorii, acesta...

'

.
- nu va contrazice niciun
indiciu deja prezent in
harta comorii.

Ana nu poate adduga
indiciul ,in junglé” la harta
comorii din zona comorii gri,
intrucat primul indiciu deja
elimind localizare in jungla.

2 va reduce posibilele
locatii unde se afla
ascunsd comoara cu
cel putin un spatiu.

Comoara maro este
localizatd in jungla cea
mai mare. Ana nu poate
adduga indiciul ,in jungld’
nici la aceastd hartd,
pentru cd nu reduce
posibilele locatii unde ar
putea fi comoara.

7 . . )
- va permite cel putin un

spatiu unde comoara
mai poate fi ascunsd, o
comoard neputdnd pur si
simplu sa ,dispard de pe
insuld”.

Comoara neagra este
localizatd léngd o statuie.
Dacd niciun spatiu de langd
statui nu se afld in jungld (ca
in exemplul de mai jos), Ana
nu poate adduga indiciul
nici aici.

Anava adéuga, in final, indiciul ,In jungld
reducand astfel spatiile unde se poate afla comoara. Dintre cele
14 locatii posibile anterior, raman astfel doar 6 (vezi exemplul).

=

la harta comorii albe,

Privind situatia din
acest exemplu, vedem
cd Ana nu poate
adduga indiciul ,in
jungld” la harta
comorii negre: nici
unul din spatiile din

o statuie.

jungld nu se afld langd

B) Mutarea ATV-ului

Ne putem muta ATV-ul in 3 reprize.
O repriza inseamna:

1) Mutarea in interiorul unui teren
Orice miscare in ! L
interiorul unui i
teren de un acelasi ™
tip, nu conteaza cat]
de departe.

adiacent al unui tip
diferit de teren (ex.
din jungla la spatiul
adiacent din zona
lacului).

Doud exemple referitoare la cum putem utiliza cele
trei reprize:

| utilizeazd prima reprizd pentru a conduce pand la
sfarsitul junglei. Schimbarea locatiei dinspre jungld spre
terenul montan mai consumd o repriza. Astfel, in a treia
reprizd, ea poate, cel mult, sa traverseze terenul montan.

George foloseste prima reprizd pentru a se deplasa de pe
lac in spatiul adiacent din tuférisuri. in a doua reprizd,
traverseazd tufdrisurile. Apoi, in cea de-a treia reprizd, se
mutd in spatiul adiacent din zona réurilor.

Cazuri speciale:

- Cand dezgropdm o comoard (> Pagina 4), reprizele
neutilizate prin miscare (spre comoard) expird. in cazul in
care ATV-ul cuiva dintre noi se afld deja in locatia exactd a
comorii, acesta poate dezgropa intai comoara si apoi
decide intre Actiunea A) sau Actiunea B).

- Colectarea unei amulete incheie automat o repriza.
>Pagina 5

ATV-urile pot trece prin orice spatiu de pe insuld, chiar
dacd pe acesta se afld un palmier, o colibd, o statuie
sau alte ATV-uri.

ATV-urile nu pot intra in ocean.
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Cand vine randul nostru, putem, in orice moment, sa dezgropam comori {I) si/sau sa utilizam una sau =
mai multe amulete (II).

I. Comorile
a) Dezgroparea unei comori %

Putem dezgropa o comoara daca sunt indeplinite urmatoarele doua conditii:
1) Locatia exactd a comorii este definitd (doar un indicator al comorii a ramas pe

JEOT— [HIT

David  George

T L

= plansa de joc). faar
l 2) Este randul nostru si ATV-ul pe care il detinem ajunge la (sau deja ocupa) spatiul @
E: care contine ultimul indicator. | -‘ s
! Pentru a dezgropa comoara, acela dintre noi al carui rand este va plasa una dintre rozele sale @® a dezgropat comoard, Ea I
3 - busola sub ultima carte cu indicii a hartii comorii corespunzatoare. Dupa aceea, va elimina L L - e
L o N ’ . f M extrage doud cdrti cu comori,
I indicatorul si il va pune la loc in grdamada specifica. f @ intrucét are douc“; roze - busold l
: Acum, fiecare dintre noi vom extrage atatea carti cu comori cate roze - busola avem pe harté, David si George extrag =
' asezate pe (sau sub) harta comorii. Dupad ce ne vom uita in secret la ele, vom da aceste . :
@® cdte o carte fiecare. L

carti, cu fata in jos, aceluia dintre noi care le va distribui.

Atentie! Nu trebuie sd dezvaluim ce tip de carti cu comori am vazut. Mai ales dacd am extras o carte cu blesteme. Informatiile
pe care le avem despre continutul comorii ne pot oferi un avantaj cand se va pune problema distribuirii comorii.

I 1L

L 1T

LT

b) Distribuirea unei comori

= Fard a se uita la ea, acela dintre noi care distribuie comoara, extrage o carte aditionala din teancul cu carti cu comori si o adauga =
| celor extrase de noi. Dupa ce cdrtile au fost amestecate bine, prima carte din teancul obtinut este dezvaluitad si toti cei care avem !
J = roze - busold pe hartd vom fi intrebati, pe rand, in ordinea succesiunii rozelor — de jos in sus (incepand cu acela dintre noi care a i
= dezgropat comoara) — daca revendicadm cartea cu comori sau nu. =
1
| = 1) Acela dintre noi care detine roza bucola situata cel mai jos pe sau sub harta comorii este intrebat primul daca vrea cartea cu comori. Daca =1
=. nu o deoreste, detinatorul urmatoarei roze busola este intrebat (chiar daca a mai fost intrebat o data), si asa mai departe. =
= 2) Acela dintre noi care revendica o carte cu comori ia cartea si o plaseaza cu fata in jos inaintea sa. Apoi ii este returnata si roza busola pe care =
] a utilizat-o pentru a revendica acea carte. Cartile de comori pe care nu le revendicd nimeni sunt plasate pe teancul de carti folosite. =
= 3) Apoi, acela dintre noi care distribuie cartile cu comori dezvaluie urmatoarea carte si o ofera in maniera descrisa mai sus. Aceasta actiune se =
i repeta pana cand toate cartile specifice comorii respective au fost impartite si nicio roza busola nu a mai ramas pe harta. Daca ramane vreo &
= carte, aceasta este plasata in teancul cu carti utilizate. =
|
= Exemplu: 3
| ||l R @ e -
Z 4 David ar putea, de asemenea, renunta - =
! la carte, dar o ia i ii este returnatd flT ] |
E roza - busold. ® =

D -

L]
]
i
1
i
]
i
]
)
]
[}
i
)
este intrebatd din nou, dar incd o A i ‘ |
datd refuzd. : ®
]
[ ]
[}
[ ]
[}
]
[}
]
)
i
)
]
[ ]
1

1

AL

De aceea, cartea ii este oferitda lui
George, dar si el refuza.

L]
LT

preia a doua carte
de comori imediat.

il
= 4
1

dd mai departe prima carte cu
comori.

K
LETH]

il

[T

-
I
. ;
i 1
i
| : =
nu vrea nici ea ia ! Desi George ']
i
= | cartea. De aceeaq, carteq. : este ultimul =
] aceastd carte a : care mai poate |
|= comorii este 2 J' [ revendica = |
= M M 1 o
ldsatd deoparte. i i
i George |1 ultlma.carte cu !
= refuzd ! comori, aceasta = |
] Lui George ii este ) b este ardtatd
& p . penultimal ) =
=l oferitd a treia " 1 tuturor. Apoi, =
B . carte i w— g . "
| l carte cu comori, ! George Incepe o noud hartd |
= dar el refuzd i a comorii. =
politicos. H == Pagina5s |
. =
=
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c) Comori blestemate

Dezviluirea unei cérti cu blesteme in timpul distribuirii denota faptul ¢ aceastd comoara este blestemata. Blestemul are
doua consecinte:

1) Cartile cu comori ramase nu mai sunt distribuite.

2) Oricine dintre noi care mai are roze de compas pe harta trebuie sa renunte la o amuleta. Acela dintre noi care nu detine
o amuletd va renunta la cea mai valoroasa carte cu comori.

Dupa aceea, cartea cu blesteme este scoasa din joc. Cartile cu comori pierdute sunt asezate deoparte cu cele care nu au fost distribuite. Daca
printre acestea se afld o a doua carte cu blesteme, o vom scoate din joc de asemenea — fara ca ea sa aiba vreun efect. Apoi aceia dintre noi care
mai au roze - busola pe harta comorii le vor recupera.

d) inceperea unei noi vanatori de comori

Toate cartile cu indicii corespunzatoare unei comori dezgropate sunt plasate in teancul cu carti cu indicii folosite, care va fi pus separat de
teancul cu carti cu comori folosite. Acela dintre noi care a revendicat ultima carte cu comori in timpul distribuirii incepe o noud harta de comori,
plasand o carte cu indicii din mana sa cu fata in sus in zona comorii care acum este goala. Cartea este marcata cu una dintre rozele - busola ale
celui care a plasat cartea de indicii respectiva, iar acesta extrage o noua carte cu indicii pentru a avea din nou 4 carti in mana (6 carti cu indicii
intr-un joc cu doi jucatori).

Caz special: Daca prima carte dezvaluita in situatia unei distribuiri de comori se dovedeste a fi o carte cu blesteme si nu a fost distribuita nicio
carte cu comori, atunci acela dintre noi care a dezgropat comoara incepe noua harta.

Ordinea in care jucam nu este afectatd: dupd ce acela dintre noi care a dezgropat comoara si-a terminat runda, jocul continua cu vecinul sau

din stanga.

1. Amuletele

a) Aparitia misterioasa a amuletelor

O forta misterioasa emana dinspre statui de fiecare data cand este
dezgropata o comoara.

Cand privirea continud a acestor statui loveste tarmul, amuletele ies
la suprafata oceanului si sunt duse la mal: :
Atunci vom lua trei amulete din gramada de amulete si
le vom plasa pe tarm pe ultimul spatiu insular aflat in
directia privirii fiecdrei statui, doar daca acesta nu este
deja ocupat de o amuletd. Apoi, cu un scrasnet, vom
intoarce statuetele cu fata in directia unde vor rasari celelalte .
amulete: vom roti fiecare amuleta cu 60° in sensul acelor de X = ~

ceasornic, pana cand va ajunge cu fata spre urmatorul spatiu adiacent. Plasam cdte o amuletd pe malul Apoiintoarcem statuile.
ocenului, in directia spre care privesc statuile

b) Preluarea amuletelor

Putem aduna amulete doar atunci cAnd ne vine randul. Exista doua modalitati in care putem face acest lucru:

1) La inceputul rundei unuia dintre noi, ATV-ul sau ocupa deja un spatiu care contine o amuleta. Acesta va prelua amuleta, ceea ce nu va conta
ca actiune.

2) Prin mutarea ATV-ul (Actiunea B - Pagina 3) intr-un spatiu care contine o amuleta. Pentru a putea prelua amuleta, trebuie sd ne incheiem o
repriza in spatiul pe care se afla aceasta.

Putem colecta mai mult de o0 amuleta in timpul unei actiuni.

utilizeazd prima reprizd pentru a conduce spre amuleta A.
Intrucat trebuie sé opreascé acolo pentru a o prelua, mai are
| nevoie de o reprizd pentru a ajunge la capdtul muntilor. Eava
utiliza ultima reprizd pentru a traversa plaja, de unde preia
amuleta B de sub ATV-ul lui David.

’

pentru cd altfel ar fi putut prelua amuleta B fdrd a trebui sa-si
mute ATV-ul. David decide sa preia amuletele C si D. Pentru a
face acest lucru, el traverseaza intai plaja, apoi schimbd terenul
de doud ori. David nu poate ajunge la amuleta E in tufdrisuri — nici
| dacd renuntd la o amuletd in schimbul unei actiuni de ,Mutare
ATV-ului” in plus, pentru cd este interzis sd colectdm amulete
™ printr-o actiune obtinutd datoritd unei amulete. (Cdsuta
Puterile amuletei: Mutarea ATV-ului”,~> Pagina 6)
Un pont pentru experti: Dacd David are o amuletd la inceputul
rundei sale, el poate sterpeli amuleta E de sub ATV-ul . Mai
intdi, el trebuie sd renunte la 0 amuletd si sd preia o actiune de
Mutare a ATV-ului” in plus, pentru a conduce pdna la spatiul care
contine amuleta C. El nu o poate lua, intrucét a folosit puterea
unei amulete de a genera o actiune de ,Mutare a ATV-ului” in plus.
Apoi, isi incepe actiunea propriu-zisd. li trebuie doud reprize pentru
a prelua amuleta D, iar la a treia reprizé el preia amuleta E.
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Puterile amuletei:

Putem folosi cate amulete vrem atunci cand ne vine randul (chiar si amuletele preluate in runda curenta). Pentru fiecare amuleta folosita,
acela dintre noi al cdrui rand este poate alege una dintre urmatoarele actiuni aditionale:

« Eliminarea unui indicator

Putem lua orice indicator de locatie de pe plansa de joc si plasa inapai in grimada de indicatoare. inliturarea unui indicator elimina
posibilitatea ca spatiul pe care se afld acesta sa corespunda ascunzatorii vreunei comori. Astfel, nu este permis sa inldturam ultimul indicator
de o culoare ramas pe plansa de joc.

« Jucarea unei carti cu indicii

Putem alege o actiune ,Jucarea unei carti cu indicii” in plus (vezi actiunea A, >Pagina 2).

« Mutarea ATV-ului

Acela dintre noi care foloseste puterea amuletei poate alege sa-si mute ATV-ul folosind cele trei picioare (vezi Actiunea B - Pagina 3).
Atentie! Nu putem prelua amulete cat timp utilizam aceastd putere.

+ Protectie impotriva blestemelor

Dacd unul dintre noi care este lovit de un blestem renunta la o amuletd, el nu-si va mai pierde cartea cu comori cea mai valoroasa.

» Schimbarea cartilor cu indicii

Renuntand la o amuleta, oricine dintre noi poate schimba toate cdrtile de indicii pe care le detine cu unele noi. (Sau isi poate schimba toate
cartile in aceeasi maniera chiar daca nu poseda nicio amuletd, in schimbul renuntdrii la o runda de joc.)

Amuletele care au fost utilizate sau la care am fost nevoiti sa renuntam vor fi repuse in grdmada de amulete.

Un exemplu:
nu poate dezgropa comoara gri, intrucdt incé mai
sunt doi indicatori gri rdmasi pe plansa de joc. Astfel, ea
foloseste o amuletd pentru a elimina un indicator.
in consecintd, locatia comorii rdméne exact in
spatiul unde se afla ATV-ul ei. Acum,
dezgroapd comoara inainte de a face miscarea
propriu-zisd, muténdu-si ATV-ul pe locul unde se afld
indicatorul negru. Procedénd astfel, ea dezgroapd si comoara
neagrd. Acum, foloseste o altd amuletd pentru a face
o mutare in plus cu ATV-ul sau, conducand catre locul unde se
afld atat indicatorul maro, cdt si cel alb. in final,
ea dezgroapa cele doud comori separat, in ce
ordine doreste.

~BLESTEM!” - Sfaturi tactice:

Daca vrem sa evitam surprizele nepldcute, ar trebui sa ne distribuim cartile cu indicii pe diferite harti ale comorii. Astfel, vom putea minimiza
pericolul pe care blestemele il pot cauza in locatia unde avem cea mai mare implicare. Mai ales daca cineva dintre noi a investit multe dintre
runde pentru o anumita comoar3, care (aproape) ,apartine” totalmente lui, exista riscul ca acesta sd ramana cu mainile goale, ,blestemate”,
dupa ce a dezgropat comoara. Acest aspect poate fi decisiv pentru jocul nostru.

Posibile variante ale blestemului:

Pentru a afla ce se intAmpla in cazul blestemelor ,mai slabe” sau ,mai puternice”, putem incerca urmatoarele variante:

Blestemul deyme mai slal? d»aca... _ 5 5 o o ) _ Blestemele devin mai puternice daca,
a) ..vom continua s& impartim comoara si dupa ce a aparut blestemul {ca de obicei, aceia dintre noi care nu detin dupa ce am intampinat prima comoara

amuletevtrebule sva renunte la cartea I?r ceva mal valoro?sa). o ) 5 5 blesternata”, vom reintroduce cartea cu

b) ...dupad ce a aparut blestemul, vom imparti comoara intre aceia dintre noi care pot sa renunte la o amuleta N X R
o ) o . - « blesteme in teancul cartilor cu comori

(aceia dintre noi care nu au amulete doar isi vor retrage rozele - busola si vor renunta la cea mai valoroasa carte cu rimase ’

comori pe care o detin, ca de obicei). :

¢) ...vom juca doar cu 1 carte cu blesteme.

d) ...vom elimina complet cartile cu blesteme.

Mai mult decat atat, putem sa introducem cartile de blesteme si sa le amestecdm in teancuri cu 21 dintre cartile cu

comori, in loc de 27. Acest lucru va determina o posibilitate mai mare de predictie in ceea ce priveste localizarea

cartilor cu blesteme.

Astfel, oricAnd putem alege variantele noastre favorite in care sa jucam TOBAGO. Ce distractiv!

Jocul se incheie dupa ce se epuizeaza cartile cu comori, dar nu inainte sa impartim comoara. Dacd inca mai sunt roze — busold pe harta, dar nu mai
avem de unde extrage carti cu comori, vom amesteca acele carti de comori la care am renuntat pe parcursul jocului si vom continua distribuirea ca

de obicei. Dupa ce am terminat de impartit comoara, jocul s-a terminat.
Acum, fiecare dintre noi va calcula cate monede de aur se afla pe cartile cu comori pe care le-a adunat. Acela dintre noi care a
adunat cele mai multe monede de aur castiga jocul.
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1.

Mai intai vom asambla plansa de joc ce poate varia si care infatiseaza insula (formata din 3 sectiuni si 3 cleme).

Sectiunile plansei de joc au doua fete. i Apoi vom prinde marginile zimtate ale celor 3 sectiuni din plansa de joc fard a lasa vreo gaura in mijloc.
Primele 3 fete (a,b,c) cuprind mai putine locatii decat Pentru a completa plansa de joc, vom fixa cele trei sectiuni cu cele trei clame.

fetele adverse (A, B, C). Putem combina aceste fete in
orice mod, ex.:

;

i

i

: ) Putem aranja plansa

: Vom intoarce clamele pe astfel incat s& obtinem
: partea cealalta in cazul 32 de insule diferite,
: in care aranjam oferind diversitate si

' sectiunile dupd cea de-a 0 noua provocare cu

E doua posibilitate. T fiecare joc TOBAGO.

I

i

i

I

i

2. (a.) .
ODupé aceea, vom plasa cele ‘ Vom folosi cele 12 cdirti cu comori
4 colibe, ' 0 39 carti cu comori 27 cdirti cu comori
3 palmieri si + 2 carti cu blesteme pentru a _

3 statuete pe insuld, conform urmatoarelor indicatii: forma teancul de extragere a

- fiecare spatiu poate contine doar un obiect. o cartilor cu comori.

- toate obiectele similare {(de ex. doi palmieri) vor fi plasate cu v " Vom amesteca cele doua carti
cel putin 4 spatii distanta intre ele. ' ; cu blesteme (aflate de asemenea
- statuile nu pot fi plasate chiar 1anga ocean. Fiecare statuie o & cu fata in jos) printre cele mai de

va sta cu fata spre unul dintre cele sase spatii care o -+ jos 27 de carti cu comori.
fnconjoara. . 2 cdrti cu blesteme
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(*;.\ Apoi vom construi o gramada Dupa aceeq, fiecare dintre noi va lua 6. o ’ =
J cu cele 20 de amulete pe un ATV (All-Terrain Vehicle) de o Q“*’) bif el _60 e roze- busola,
: fiecare dintre noi va lua cele

simbolul corespunztor, culoare si-l va plasa pe orice o AL c
g 15 care corespund culorii alese.

T v L]
e

localizat pe una dintre spatiu de pe insula #
clame. ’ sl

-

Insula este formata din Intotdeauna va fi exact o arie cea mai vastd
spatii hexagonale, fiecare din fiecare tip de teren, indiferent ce scenariu
dintre ele corespunzand am ales. Cea mai vastd arie este aceea care
unuia dintre cele 6 tipuri de teren:  contine cele mai multe spatii din tipul de o o TorE T

: teren respectiv, ex.: Ce/ maimare lac comorii comorii comorii comorii
@ Plaja Cea mai mare zona i maro neagrd alba

: de tufdrisuri p Exemplul aratd organizarea
' Jungld - e i pentru un joc cu treij jucatori.
— ' ¥ Astfel, initial au fost plasate trej

9 oy g . 8 - P - ‘ -4, i = 1.1 == l. harti cu indicii. Harta pentru a patra comoarad
ig } 2 o - / ' ¢ w F L ﬁ_-_]_ | |f "' poate fi inceputd oricdnd in timpul jocului,
e e | T o Co

7. ) Vom crea patru zone pentru hartile comorilor langa plansa de joc,
sortand cei 68 de indicatori dupa culoare, in patru gramezi.

B — 1

P —

-
e RlLL. Ll

1]

B — b B P { _ | intrucdt intotdeauna existd patru comori
@ Tufdrisuri L = gy - . o g‘ : disponibile, indiferent de numadrul jucdtorilor.

[T __TIT I

Fiecare dintre noi va extrage una dintre cele 52 de carti cu indicii si o
va plasa cu fata in sus pe o hartd goala (mai jos de gramada cu indicatori)
Fiecare dintre noi isi va marca indiciul cu unul dintre rozele — busola.

Apoi vom amesteca teancul de carti cu indicii si fiecare
dintre noi va primi 4 indicii cu fata in jos
{intr-un joc in care suntem 2 jucatori,
vom primi cate 6 indicii).
Cartile cu indicii ramase formeaza teancul
cartilor cu indicii.

L0 O 1

Nu putem patrunde intr-o

zona cu mare. O comoara nu

poate fi localizata pe un Clema cu zona pentru Clema cu zona pentru
spatiu din mare si nu exista depozitarea cdrtilor depozitarea amuletelor

BT 0 T

vizibilitate de-a lungul unui
spatiu din mare (cetos).
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Cum citim indiciile

Fiecare indiciu aratd punctul de reper la care se refera indiciul:

B @

Tufarisuri Jungla Rdu Munte Lac Plajé Coliba Palmier Statuie Ocean

Uneori, indiciul se refera la zona cea mai vasta.

—— | De exemplu: = —
Acest lucru este sugerat de 5 m‘k 2B
urmatorul simbol: e %
e — =
Hexagoanele aratd unde se afld locatia comorii in relatie cu punctul de reper. Cez mai mare Ce/m‘f’ mare Cel mai mare
: ’ plajd rdu munte

Exista sase tipuri diferite de carti de indicii:

Tip de carte 1: INAUNTRUL punctului de reper
{Imaginea de pe carte: Punctul de reper in hexagon)

Niste exemple: :
S

In tuférisuri in cea mai mare jungld

Tip de carte 4: NU iN INTERIORUL reperului
{Imaginea de pe carte: Reper aflat intr-un hexagon barat)
Niste exemple:

¢ \

Nuin munti Nu pe plaja Nu in cel mai mare lac

Tip de carte 2: LANGA punctul de reper
{Imaginea de pe carte: Reper langa hexagon)
Niste exemple:

‘a2 ‘*f] ‘@0

Langa tufarl,sun Langa un pa/mler Lénga cei mai mari munti

Tip de carte 5: NU LANGA punctul de reper
{Imaginea de pe carte: Reper aflat langd un hexagon barat)
Niste exemple:

< ey

Nu langd ocean Nu langa o statuie Nu ldngd un rau

Tip de carte 3: ,in preajma punctului de reper”: LA EXACT 1 SAU 2 SPATII
de reper
{Imaginea de pe carte: Reper langa doua hexagoane). Niste exemple:

e IIP%% I %%
.fy e ol .o:)f

Tip de carte 6: ,Nu in preajma punctului de reper”: NU LA 1 SAU 2 SPATII
de punctul de reper. Altfel spus, comoara se poate regasi MAI DEPARTE
DE 2 SPATII de punctul de reper sau CHIAR PE acesta.

{Imaginea de pe carte: Punctul de reper langa doud hexagoane barate)
Niste exemple:

M| 14N | |/ \
*ﬁﬁ»@ﬁ%{ *f@%f @

- 1 i - X e — . e

-y S e o e

In preajma oceanului In preajma unei colibe In preajima celw mai mare lac

Spatiile pot fi localizate fie in linie dreapta
sau in linie curba la doua spatii distanta
| de reperul mentionat.

Nu in preajma unei colibe  Nu in preajma unui palmier  Nuin preajma unei statui

l?'&j_l 'ru- T -

Important: Cu tipurile de carti 2 si 3, comoara nu poate fi localizata in punctul de reper, ex. cartea ,Langa jungla” elimina toate spatiile aflate in jungla ca posibile
locatii ale comorii.

In cazul tipurilor de carti 5 si 6, comoara poate fi localizata in interiorul punctului de reper, ex. cartea ,,Nu ldnga o statuie” incd permite comorii sa fie localizata in
spatiul pe care se afla statuia. {Exceptie: Comoara nu poate fi localizata in ocean intrucat oceanul nu este o parte a insulei.)
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