Yarrr-Har-Hunt — Comoara piratilor
Joc de strategie si cooperare
Jucatori: 2-5
Durata de joc: 15 min
Varsta recomandata: 4 ani+

Include: 1 tabld de joc, 5 pioni pirat, 1 sdculet pentru extragere, 10 cartonase comoara, 18
cartonase cu indicii, 6 jetoane X-marcheaza locul, 1 nava, 52 de jetoane scoica, instructiuni
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Sa facem cunostinta cu personajele, vanatorii de comori:

-

o> Capitanul Casey: li place sa se dea cu kite-ul, sa faca placinte, sa se
dea cu kite-ul in timp ce face placinte si sa caute comori.

Larry picior de lemn: Este un mare fan al cuvintelor care rimeaza si,
de aceea, vorbeste 1n rime tot timpul.

Barry barba mare: Are un papagal pe nume Trixie, care mananca doar
jeleu de portocale.




Ned O'Noodle: Poate canta literele alfabetului, invers, in timp ce sta in
cap.

Pearl McForl: Are centura neagra la karate (dar ii place sa poarte o
centura mov cand nu face karate).

Scopul jocului

Ahoi mateloti! Capitanul Casey si echipajul ei, iubitor de mare si aventuri, au auzit zvonuri si
legende despre un loc misterios de peste multe mari numit Insula Scoicd - o insuld in care
scoicile te ghideaza catre indicii care te pot ajuta sd descoperi o multime de comori!

Ajut-o pe capitanul Casey si echipajul ei sa descopere indiciile pentru a gési toate comorile
inainte ca nava sa soseasca si sa plece intr-o noua aventura.

NU UITA: acesta este un joc de cooperare, ceea ce inseamna ca jucatorii lucreaza Tmpreuna ca o
echipd Tmpotriva jocului, nu unul impotriva celuilalt. Jocurile de cooperare promoveaza spiritul
de comunitate printre jucatori. Copiii invata sd se joace Impreuna intr-un mod respectuos si plin
de compasiune. Jocurile de cooperare de la Peaceable Kingdom dezvolta increderea, incurajeaza
incluziunea si cresc stima de sine, ajutdnd copiii sa-si dezvolte abilitdti valoroase de viatd in
joaca, astfel Incat sa fie adultii responsabili de maine.

Pregatire

Asazd nava 1n locul cel mai indepartat de uscat, in afara portului.
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Umple sdculetul cu cele 52 de jetoane scoica si agitd-l de cateva ori pentru a amesteca jetoanele.



Amesteca cartonasele comori. Numara cati jucatori sunt. Plaseaza cu fata in jos, langa tabla de
joc, atatea cartonase comori céti jucatori sunt.

Amesteca cartonasele indicii. Asazd 3 cartonase cu fata in jos si pune-le deasupra fiecarui
cartonas comoard. Acestea sunt indiciile pentru acea comoara.

Intoarce primul cartonas indiciu pentru fiecare comoara. Acesta este indiciul de pornire in
aceastd vandtoare. Gaseste obiectele indiciu pe tabla si plaseaza un jeton X-marcheaza-locul pe
spatiul corespunzator de pe harta (X-marcheaza-locul).

Alegeti-va personajele si plasati-le pe spatiul START al tablei de joc. Cel mai tanar jucator
incepe.

Cum se joaca

INTAI, TRAGE UN JETON SCOICA
Baga mana in saculet. Fara sa te uiti, scoate un jeton scoica.
Jetonul pe care 1-ai luat nu se va pune la loc in saculet dupa ce se termina randul tau..



Cand tragi un jeton scoica: jetoanele scoica iti permit sa te deplasezi in orice directie pe tabla
de joc.

Scoicile Albe
Numara punctele de pe scoica. Poti muta atatea spatii cate puncte sunt pe scoica, dar nu mai
multe. Jucatorii pot imparti acelasi spatiu pe tabla.

Scoicile magice
Poti sdri pe orice spatiu care se potriveste culorii jetonului scoicd (rosu, verde, galben sau
albastru). Sau poti muta 1 spatiu.
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Daruieste jetonul scoica: in loc sa muti, poti alege sa cedezi jetonul tau scoica (si restul randului
tau) altui jucator. Uneori, sa oferi jetonul scoicd altui jucator este cea mai bund modalitate de a te
asigura ca echipa ta colecteaza toate comorile inainte de incheierea jocului. Nu uita, trebuie sa
lucrati impreuna, ca o echipa!

Daca ai tras un jeton scoica cu o nava pe el: Este reflux! Apa va acoperi mai mult din uscat!
Mutd nava cu un spatiu spre uscat.
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Daca nava se afla in locatia finala: fiecare jucdtor va mai avea inca o tura (inclusiv tu.), dupa
jocul se va termina. Dacd toate comorile sunt adunate inainte de incheierea jocului, toata lumea
castiga! Daca nava ajunge la tarm, este timpul sd pleci si trebuie sa lasi in urma restul comorilor.

COLECTAREA INDICIILOR SI COMORILOR

Dacd ajungi pe un spatiu X-marcheaza-locul, care se potriveste cu cartonasul indiciu, plasat cu
fata in sus, pe una dintre vanatorile de comori active, poti colecta acel indiciu. Ia cartonasul
indiciu si plaseaza-l in fata ta.

Dacd urmatorul cartonas din acea vanatoare este un alt indiciu:
* Intoarce cartonasul cu fata in sus.
* Mutd jetonul X-marcheaza-locul in spatiul pentru urmatorul indiciu.




Daca urmatorul cartonas este unul comoara:

« Intoarce-1 pentru a dezvilui comoara.

* Un jucdtor poate avea o singurd comoara, asa cd, dacd ai deja o comoara, alege una dintre
comorile tale si ofer-o unui alt jucator.

MODURI DISTRACTIVE DE A JUCA
* Vorbeste ca un pirat in timp ce joci.
* Inventeaza propriul nume de pirat.

Sfarsitul jocului

Daci ai adunat toate comorile inainte ca nava si ajunga in port, FELICITARI! Ai castigat jocul!
Daca nava ajunge inainte de a aduna comorile, PACAT! Mai mult noroc data viitoare, mateloti!



