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REGULI

Tsuro of the Seas este un board game pentru doi 
pâna la opt jucatori. Jucatorii navigheaza prin 
plasarea cartonaselor cu urme si îsi muta navele 
de-a lungul rutelor care încep de la marginea tablei 
de joc si continua prin mari mistice. Scopul jocului 
este de a preveni ca nava voastra sa fie distrusa de 
unul dintre Daikaiju (monstrii gigantici) SI sa 
evitati sa fiti fortati sa parasiti marile mistice pe la 
marginea tablei de joc.
COMPONENTE

• 1 tabla de joc
• 56 cartonase cu urme
• 10 cartonase Daikaiju
• 8 nave imperiale japoneze Red Seal
• 2 zaruri (1 auriu, 1 albastru)

Cartonasele cu urme
Fiecare cartonas cu urme are patru linii, dâre de 
nava, care creaza opt puncte la marginile cartona- 
sului. Când cartonasele sunt asezate unul lânga 
celalalt, aceste puncte se leaga pentru a continua 
dârele de nava. Urmele de pe un cartonas se pot 
intersecta, dar deplasarea continua neintrerupta.

Runda 2: Jucatorul muta nava la capatul urmei 

INSTALAREA
1. Asezati tabla de joc.
2. Fiecare jucator isi alege nava ce o va comanda.
3. Amestecati cartonasele cu urme si impartiti cu
fata in jos cate trei de jucator. Acestea reprezinta 
mâna voastra. Va puteti uita oricand la ele.
4. Cartonasele ramase vor fi asezate in stive cu fa-
ta in jos. Acestea sunt gramezile pentru tras.
5. Plasati Daikaiju (vedeti mai jos).

Plasarea Daikaiju
Amestecati cartonasele Daikaiju si plasati-le cu fa- 
ta în jos. Numarul de Daikaiju plasati pe tabla de 
joc este determinat de numarul de jucatori:
Pentru 2 pâna la 4 jucatori, plasati 6 Daikaiju
Pentru 5 pâna la 6 jucatori, plasati 5 Daikaiju
Pentru 7 pâna la 8 jucatori, plasati 4 Daikaiju
Pentru fiecare Daikaiju plasat, rulati cele doua za- 
ruri. Gasiti rezultatul zarului auriu între numerele 
aurii din partea de sus a tablei de joc, si rezulta- 
tele zarului albastru între numerele albastre din 
partea stânga a tablei de joc. Localizati spatiul de 
la intersectia acestor doua numere si plasati pe el 
un cartonas Daikaiju cu fata în jos. Daca rezulta- 
tul unui zar plaseaza doi Daikaiju în acelasi spatiu, 
rulati din nou zarurile pentru plasarea celui de-al 
doilea Daikaiju intr-un alt spatiu. Rotiti cartona- 
sele Daikaiju la întâmplare si intoarceti-le cu fata 
in sus.

JOCUL PROPRIUZIS 
Cel mai în vârsta dintre jucatori începe primul. Jo- 
cul continua spre stânga. Primul jucator plaseaza 
nava sa pe oricare indicator de start (liniile scurte 
albe) de la marginea tablei de joc. Continua în 
sens orar în jurul tablei pâna când fiecare jucator a 
ales o pozitie de start si si-a plasat nava pe ea.

Toti jucatorii trebuie sa îsi plaseze navele pe 
pozitiile de start înainte de a fi jucat vreun carto- 
nas cu urme. Fiecare runda are patru parti.

În runda sa, fiecare jucator este jucatorul activ si 
executa urmatoarele actiuni.
1. Ruleaza cele doua zaruri; la un rezultat de 6, 7
sau 8, jucatorul trebuie sa mute Daikaiju pe tabla 
de joc conform regulilor de deplasare a acestora.
2. Plaseaza un cartonas cu urme.
3. Îsi muta nava de-a lungul unei urme.
4. Trage un cartonas cu urme.

Deplasarea Daikaiju
Jucatorul activ ruleaza pentru a determina daca un 
daikaiju se deplaseaza în runda sa. Rulează ambele 
zaruri. Pentru un rezultat de 6, 7 sau 8 daikaiju 
se deplaseaza. Mutati sau rotiti daikaiju in ordine 
crescatoare in functie de numarul din coltul car- 
tonasului (acesta este numarul aflat langa sageata 
curbata). Daca doi daikaiju de pe tabla au acelasi 
numar de rotatie in colt, mutati mai intai daika- iju 
cu sageata aurie. Pentru a determina modul in care 
muta fiecare daikaiju rulati un singur zar. Compa- 
rati rezultatul cu cartonasul fiecarui daikaiju si 
mutati-l în conformitate cu urmatoarele indicatii: 
La un rezultat de 1-5, daikaiju se muta sau se 
roteste în directia indicata de sagetile directionale 
de pe fiecare cartonas. La un rezultat de 6, daikaiju 
nu muta. În schimb un nou cartonas daikaiju este 
plasat conform regulilor de plasare a  Daikaiju.

Reguli pentru Daikaiju
• Daca mutarea unui daikaiju îl forteaza sa iasa
de pe tabla de joc, el este eliminat din joc.
• Daca un daikaiju muta pe un spatiu ocupat de un
cartonas cu urme, eliminati acel cartonas de pe 
tabla de joc, puneti-l dedesubtul gramezii pen- 
tru tras, si mutati daikaiju în acel spatiu. Orice 
nava de pe acel cartonas este eliminata de pe tabla 
de joc, iar jucatorul este scos din joc.
• Daca un daikaiju muta pe un spatiu învecinat
cu nava jucatorului activ, acea nava este distrusa 
de daikaiju si eliminata din joc (daikaiju împiedica 
jucatorul sa plaseze un cartonas cu urme). Daca o a 
doua nava ocupa aceasi parte a aceluiasi cartonas 
cu urme (navele sunt plasate una langa alta ur- 
mand aceasi directie), a doua nava nu este distrusa 
automat de daikaiju, capitanul putând evita mânia 
sa (daikaiju se poate deplasa înainte de runda 
acelui jucator)!
• Daca un daikaiju muta pe un sptiu deja ocupat
de un cartonas daikaiju, daikaiju care este mutat 
distruge pe cel care sta, iar acesta din urma este 
eliminat de pe tabla de joc.
• Pe tabla de joc trebuie sa existe întotdeauna mi-
nim 3 daikaiju. Daca prin mutarea unui daikaiju 
raman mai putin de 3 daikaiju pe tabla de joc, 
atunci urmatorul jucator trebuie sa ruleze pentru 
a plasa daikaiju (pana la minim 3) conform regu- 
lilor de plasare a Daikaiju. Odata ce daikaiju sunt 
plasati, jucatorul nu mai ruleaza pentru mutarea 
daikaiju în aceasta runda. Daca noul daikaiju este 
plasat pe un spatiu ocupat de un cartonas cu urme, 
acel cartonas este eliminat din joc. Orice nava de 
pe acel cartonas este distrusa si jucatorul eliminat.
• Exista o mica sansa ca mutarea unui daikaiju sa
împiedice un jucator sa execute prima sa mutare, 
fie prin ocuparea primului spatiu jucabil, fie prin 
iesirea de pe tabla pe la locul unde o nava înca a 
ramas în pozitia sa de start. Daca se întâmpla asta, 
jucatorul îsi poate muta nava pe orice alt punct de 
start de pe aceasi margine a tablei atâta timp cât 
nu exista acolo un cartonas cu urme.

Plasarea unui cartonas cu urme
Jucatorul activ alege unul dintre cartonasele cu ur- 
me din mâna sa si îl plaseaza pe spatiul deschis de 
lânga nava sa. Cartionasul poate fi plasat în orice 
pozitie. Odata plasat, nu mai poate fi mutat pentru 
tot restul jocului daca nu este distrus de un daikaiju, 
caz în care cartonasul cu urme este eliminat de pe 
tabla de joc. Un jucator nu are voie sa:
• Conecteze urma navei sale de marginea table (for-
tând iesirea sa din joc, numai daca nu are alta posi- 
bilitate. Spre sfârsitul jocului, este posibil sa va 
eliminati nava în acest fel.
• Plaseze cartonasul sau cu urme în asa fel încât nava
sa sa se afle într-o "bucla fara sfârsit" (fortând 
iesirea sa din joc), numai daca nu se poate altfel.
• Conecteze cartonasul sau cu urme la un carto-
nas daikaiju (fortând iesirea sa din joc), numai 
daca nu are alta posibilitate.
• Plaseze cartonasul sau cu urme în asa fel încât
sa determine doua nave sa calatoreasca pe aceasi 
urma, în aceasi directie.

Mutarea navei
Jucatorul activ îsi muta nava spre capatul deschis 
al urmei navei. Daca noul cartonas se conecteaza 
la urma navei altui jucator, acea nava este mutata 
la capatul final al urmei sale. Daca cartonasul cu 
urme al jucatorului activ conecteaza urmele nave- 
lor a doi jucatori, fiecare nava muta spre capatul 
deschis al noului cartonas. Navele trec una pe 
lânga alta si nu se ciocnesc. Un jucator este elimi- 
nat din joc daca capatul deschis al urmei sale se 
conecteaza la marginea tablei de joc sau la un 
cartonas daikaiju.

Bonusurile eliminarii 
Daca unul sau mai multi adversari sunt eliminati 
ca urmare a plasarii unui nou cartonas cu urme, 
jucatorul activ poate schimba imediat oricâte 
cartonase cu urme din mâna sa cu un numar 
egal de cartonase din mâinile jucatorilor elimi- 
nati. Cartonasele ramase sunt puse dedesubtul 
gramezii pentru tras. Jucatorul activ înca mai 
poate trage un cartonas (vedeti mai jos).
Tragerea cartonaselor
Dupa plasarea unui cartonas cu urme si mutarea 
navei sale la capatul deschis al urmei, jucatorul 
activ trage un cartonas cu urme din gramada 
pentru tras astfel încât sa aiba trei cartonase în 
mâna. Orice cartonas cu urme eliminat de pe tabla 
de joc de un daikaiju este reintrodus în joc prin 
plasarea sa dedesubtul gramezii pentru tras.

CÂSTIGAREA JOCULUI 
Când ramâne o singura Nava Imperiala pe tabla, 
acel jucator câstiga jocul. Daca doi sau mai multi 
jucatori parasesc tabla ca urmare a plasarii unui 
cartonas cu urme în ultimul spatiu disponibil, 
atunci ambii jucatori câstiga. Ei au navigat cu 
succes si au supravietuit pericolelor din aceste mari!

EXEMPLE DE DEPLASARE 

În runda 1, din acest exemplu, jucatorul ac- 
tiv ruleaza un 4 pentru mutarea daikaiju. 
Daikaiju muta spre stânga ca urmare a pozitiei 
sagetii 4. Când acesta muta spre stânga, înlo- 
cuieste cartonasul cu urme din acel spatiu 
eliminându-l de pe tabla de joc. Acum, jucatorul 
activ plaseaza cartonasul sau cu urme si îsi muta 
nava. Pozitia urmei navei sale si deplasarea 
daikaiju plaseaza nava sa, la începutul rundei 2, în 
aproprierea daikaiju.

În runda 2, jucatorul activ ruleaza un 2 pen- 
tru deplasarea daikaiju. Pur si simplu rotiti în 
loc acest daikaiju—cu mult noroc pentru jucato- 
rul activ. Daca rezultatul zarului ar fi fost un 5, 
daikaiju ar fi mutat în spatiul din fata navei sale. 
Daikaiju l-ar fi eliminat din joc, împiedicându-l sa 
plaseze un cartonas cu urme si distrugându-i nava. 
La sfârsitul rundei 2 norocosul jucator plaseaza 
un cartonas cu urme ce îl duce departe de 
daikaiju si se roaga ca urmatorul jucator sa nu 
ruleze un 4!

REGULI OPTIONALE
Fara Daikaiju: Jucatorii care prefera sa joace jo- 
cul fara alte elemente pot juca fara plasarea dai- 
kaiju. Toate celelalte reguli se aplica.

ÎNTREABARI FRECVENTE
Î: Ce se întâmpla daca cartonasele umplu tabla de joc si 
ramân doua sau mai multe nave? R: Cei doi jucatori 
câstiga împreuna.
Î: Ce se întâmpla daca toti jucatorii ramasi sunt elimi- 
nati în aceasi mutare? R: Acei jucatori câstiga.

Î: Ce este un daikaiju? A: Daikaiju sunt monstri.

Cuvântul se pronunta dī-kī-jū si reprezinta atât forma de
singular, cât si de plural pentru monstri.

Exemplu de deplasare a navei 
si Daikaiju Sfârsitul rundei 1

Exemplu de deplasare a navei 
si Daikaiju Runda 2

Exemplu de deplasare a navei 
si Daikaiju Startul rundei 1

Pozitia de start Sfârsit runda 1

Exemple de cartonase Daikaiju

Exemplu: Un  2 pe zarul auriu si un 5 pe zarul 
albastru plaseaza un Daikaiju pe spatiul alb.
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