.
c 0 n‘t' ne_‘ » O Tabla de joc; » 8 piese din lemn reprezentand statuete Totem (piesele maro); » Un saculet de panza pentru
’

. . piese;
» 24 de piese colorate din lemn, » 20 de piese din lemn in forma de casuta reprezentand asezari /
reprezentand Resursele: nuci de Sate (4 seturi a cate 5 casute din fiecare culoare: rosu, albastru, » Un carnet cu tabele pentru
cocos (piesele albe), bambus verde, visiniu); calcularea scorului.
(piesele galbene), apa (piesele
albastre) si pietre pretioase » 120 de piese Séteni (4 seturi a cate 30 din fiecare culoare: rosu,
(piesele verzi); albastru, verde, visiniu);
Introducere:
Ll

Exoticele insule inca nelocuite ale Lagunei Albastre pot fi un premiu imens pentru orice explorator Polinezian. Fiind conducatorul tribului tau,
va trebui s&-ti conduci supusii intr-o expeditie de explorare si colonizare a diferitelor insule ale recent descoperitului arhipelag. Acest paradis
este plin cu resurse, si de asemenea se aud zvonuri despre o minunata laguna ascunsa undeva intre aceste insule. Directioneaza-ti supusii
strategic si construieste asezari, colectand cat mai multe resurse cu putinta pentru a deveni cel mai puternic trib din arhipelag si cuceritorul

Lagunei Albastre! Laguna Albastra este un joc de strategie cu reguli simple si cu o grafica fermecétoare, fiind potrivit pentru intreaga familie.
Spor la joaca!

Rregatizealjoculuis

€ Deschide si aseaza tabla de joc. Aceasta ilustreaza cele 8 insule care alcatuiesc arhipelagul.

€ Resursele sunt nucile de cocos, bambusul, apa si pietrele pretioase. Aduna-le pe toate in
s3culetul de panza impreuna cu cele 8 statuete si amesteca-le agitand saculetul. Apoi, ludnd
cate o piesa, aleatoriu, din saculet, aseaza-le pe rand una céate una pe spatiile de pe tabla de
joc ce contin cercuri din pietre.

€ Aseaza carnetul pentru tinerea scorului langa tabla de joc astfel incat sa fie vizibil tuturor
jucatorilor.

€ Fiecare jucator va alege céte o culoare si, in functie de numarul de jucatori, fiecare va lua
urmatoarele seturi de piese de culoarea aleasa:
Pentru 2 jucatori: Toate casutele si toti satenii;
Pentru 3 jucatori: Toate casutele si cate 25 de sateni (cate 5 sateni vor ramane in cutie);
Pentru 4 jucatori: Toate casutele si cate 20 de sateni (cate 10 sateni vor raméane in cutie).

Exemplu de pregatire
pentru 4 jucatori




Cum se joaca:

Sfat: O bund metodé de a invata si/sau

Jocul se joaca in 2 etape succesive: de a explica jocul este s parcurgi cateva
Etapa de explorare si Etapa de colonizare. _runde ale etapei de explorare.
La finalul fiecarei etape se calculeaza scorul. Dupa ce ai stapanit astfel regulile jocului,
1 avanseaza spre etapa de colonizare.
Etapa de explorare: »
i e S~ % 7 | Cel maitanar jucator incepe, iar jocul va continua apoi spre stanga.

\ ~
E % In tura sa, fiecare jucétor trebuie sa isi aseze céate una dintre piesele
sale (casute sau sateni) pe un spatiu liber de pe tabla de joc.

Acestia pot sa efectueze una dintre urmatoarele actiuni:

035 asgeze un jeton cu un satean pe un spatiu liber de pe mare,

punandu-| cu partea cu barca in sus. Acest pas este important deoarece
pentru a ocupa o insula trebuie sa existe un punct de acces de pe mare
Atentie: O casuta nu poate fi agezata pe mare. -

SAU

e S& aseze o piesd (satean sau casuta) pe un spatiu liber de pe o insula,
aflatd langa o piesa proprie asezata (pe mare sau pe uscat) intr-una din
turele precedente. Cu alte cuvinte, jucatorii pot sa aseze o piesa pe uscat
doar daca este adiacenta unei alte piese de-a lor (satean sau casuta).
Jetoanele asezate pe insule vor fi puse cu fata cu sateni efectuand diverse

actiuni specifice traiului pe uscat (agricultura, vanatoare, etc.) in sus. ,f*’

¥ W,
9 Céand un jucator aseaza o piesa pe un spatiu care contine o resursa i ol % g !
sau statuetd, va lua resursa sau statueta respectiva de pe tabla si o va A i

pune in dreptul sau.
Resursele sau statuetele castigate vor trebui puse in dreptul celor care
le-au castigat astfel incat sa fie vizibile tuturor jucatorilor.

Important! <

@ Intr-o turd, jucatorii pot aseza cate o singura piesa, fiecare pe
un singur spatiu de pe tabla de joc.

@ Casutele asezate pe spatiile cu resurse sau statuete (spatiile’
din pietre) ale insulelor vor fi inlaturate de pe tabla dupa etag
explorare, si nu se vor folosi in aceasta etapa.

Sl caepol ds axplovars g el

;# puncte; Jucatorii cu piese agezate doar pe 7 insule vor primi cate 10 puncte.

Etapa de explorare se poate sféarsi in 2 feluri:
@ Cand toate resursele (nuci de cocos, bambus, apa si pietrele pretioase) au fost colectate;
SAU
@ Cand toti jucatorii si-au asezat toate casutele si toti satenii pe tabla de joc.

La finalul etapei de explorare, punctajul jucatorilor se noteaza pe fila corespondenta partidei din carnetul de
scor. Jucatorii vor primi puncte dupa mai multe criterii, dupa cum urmeaza:

@ Insule: Jucatorii cu piese asezate pe toate cele 8 insule vor primi cate 20 de

@ Conexiuni: Jucatorii vor primi puncte pentru cel mai mare lant de insule
conectate intre ele prin intermediul pieselor proprii. Jucatorii primesc astfel cate
5 puncte pentru fiecare astfel de insuld conectata in lantul respectiv.
Atentie: in cazul in care sunt mai multe laniuri de insule conectate de piesele unui
jucator, se va lua in considerare pentru punctaj lantul cel mai lung de insule.

@ Majoritati: Jucatorul cu cele mai multe piese pe o insula va primi punctele
indicate pe tabla de joc in dreptul insulei respective (6, 8 sau 10 puncte).

Daca doi sau mai multi jucatori au acelasi numar de jetoane-sateni pe insula respectiva, punctele sunt impartite
in mod egal intre respectivii jucatori. De exemplu, daca 3 jucatori au acelasi numar de sateni pe o insula ce
valoreaza 8 puncte, fiecare va primi cate 2 puncte.

;




@ Resurse: Jucétorii vor primi puncte pentru resursele colectate in timpul etapei de explorare.

Daca au colectat:

- Mai mult de 4 resurse identice: vor primi 20 de puncte;

- 3 resurse identice: vor primi 10 puncte;

- 2 resurse identice: vor primi 5 puncte;

- Toate cele 4 tipuri de resurse diferite: vor primi 10 puncte bonus

(se acorda o singura data nu pentru fiecare serie de 4 resurse diferite);
- Statuete: jucatorii vor primi cate 4 puncte pentru fiecare statueta
aflata in posesia lor.

Exemplu de scor:

@ Insule:
Roz: (8 insule) — 20 puncte

@ Conexiuni:
Roz (4 insule) — 20 puncte

= 30 puncte fiecare

Albastru (7 insule) — 10 puncte
Portocaliu (6 insule) — 0 puncte

Albastru (3 insule) — 15 puncte

lulia | Alina | Paul

?"-IO =20 10| o
> =5/% 15 | 25
;;ngs 6-10 20 | 28

Portocaliu (5 insule) — 25 puncte -'5 "IO“'?O 30 30

© Majoritati: O

Roz 4+10 =14 puncte 16 4
Albastru 6+6+8 = 20 puncte

Portocaliu 4+10+8+6 = 28 puncte Total 92 91 87

® Resurse: @ Statuete: La finalul etapei de explorare,
Roz 5+5+5+5+10 = 30 puncte Roz 2x4 = 8 puncte lulia are 92 de puncte, Alina
Albastru si Portocaliu 10+20 Albastru 4x4 = 16 puncte are 91 de puncte, iar Paul are -

Portocaliu 1x4 = 4 puncte 87 de puncte.




Etapa de

Dupa calcularea punci
colonizare.

Inlaturati toti satenii, resu
sunt asezate pe spatiile cu ¢
casutele aflate pe orice alte sg
timpul etapei de colonizare.
Introduceti cele 24 de resurse si C
din acesta pe care o asezati inape
pe fiecare insuld, pana ce au fost a
nefolosita in etapa anterioara va fi
spatiile cu cercuri din pietre). Juc
Jucatorul din stanga celui care a fo
jocul de unde s-a oprit.

sateni pe spatiile libere aflate langa o piesa prop
proprie asezatd intr-o etapa anterioara). Cu alte cuvints
sau casutelor proprii aflate pe tabla de joc.
y
Stausitulfetapeildelcolonizare uncta

Exact ca si in etapa de explorare, etapa de colonizare se incheie astfel:

@ Cand toate resursele au fost colectate
SAU
@ Cand toti jucdtorii si-au asezat toti s&tenii pe tabla de joc.

La finalul etapei de colonizare, scorul se calculeaza la fel ca in etapa anterioara. Jucatorii aduna
apoi punctajele obtinute in cele doud etape iar cel care are cel mai mare punctaj este castigatorul
jocului.

In caz de remiza, juc&torul ce cele mai multe resurse si statuete este castigator. Daca si atunci
este remiza, jucatorii vor imparti victoria.
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