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Un joc ce creaza valuri -%u-ﬂo

pentru 2-4 jucatori cu varsta de peste 8 ani

Piratii sunt cea mai mici problema a cipitanului Bullseye. Tncircitura sa este depozitatd suspendata pe vergile catargului
(suportii orizontali pentru panze), astfel incat nici un pirat cu picior de lemn sa nu ajunga la ea. Cu toate acestea, orice “caine de
mare” e un marinar obisnuit ce poate intra in belea atunci cand centrul de greutate al corabiei e deja la mijlocul catargului si
corabia incepe sa s3 se incline, iar toate cuferele incep sa alunece, aducand corabia in punctul de rasturnare. ins3, cat ai clipi,
cele mai dibace maini din echipajul capitanului Bullseye reusesc sa prinda incarcdtura...

Contine:

1 corabie de lemn din 10 piese;

40 carti de jocin 4 culori

32 obiecte pentru incarcat (4 seturi a cate 8 piese de diferite tipuri)
2 suporturi-val




Aranjarea spatiului de joc:
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A.indoiti cele doud “valuri” si
puneti-le in cutie conform imaginii de mai sus.

C. Plasati catargul peste inelul de lemn inpreuna
cu piesa de sustinere, astfel incat tijele acesteia
sa se potriveasca perfect cu inelul de lemn.

E. Uniti catargul cu carena (corpul corabiei).

G. Asezati primul suport pentru incdrcatura
(verga inverioara)
peste tija tocmai adaugata.

Plasati tabla de joc in mijlocul mesei si incepeti jocul!
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B. Plasati inelul de lemn pe gaura formata in urma
unirii celor doua valuri

-

D. Asezati corabia.

H. Repetati pasii F. si G. pentru celelalte
vergi (suporturi).



Fiecare jucator primeste:

¢ setul de carti de o anumita culoare
¢ 8 obiecte din lemn diferite (barca, butoias, flacon, cutie, marinar, scandura, sobolan, cufar) si le aseaza in fata sa, astfel incat
sa fie vizibile. Intr-un joc de doud persoane, fiecare jucitor primeste un numér dublu de piese (2 barci, 2 butoiase, etc.)

Scopul jocului
Primul jucator care aduce toate cele 8 piese de incarcatura la bord este castigator.
Desfasurarea jocului

Jucarea cartilor — alegerea unui capitan
Cel mai in varsta jucator devine capitan fnaintea inceperii primei runde.

La inceputul fiecdrei ture, fiecare jucdtor alege una din cartile sale si o aseaza pe masa cu fata in jos. Toti jucatorii trebuie acum
sa intoarca cartea cu fata in sus, in acelasi timp. Jucdtorul care a avut cartea cea mai mare devine imediat capitan. Daca doi
jucatori au aceleasi carti, si sunt si cele mai mari din runda respectiva, capitanul jocului alege care dintre cei doi va fi cdpitan
pentru urmatoarea runda.

Noul capitan incepe runda. Este urmat de jucatorul care a avut a doua cea mai mare carte, si asa mai departe. Daca doi jucatori
au aceeasi carte, capitanul decide in ce ordine fsi vor juca tura.

Runda se sfarseste atunci cand fiecare jucator si-a jucat tura. Cartile jucate rdman pe loc, si nu mai pot fi luate inapoi in mana.
Asta inseamna ca o carte va fi valabila pentru fiecare jucator doar o singura data pe tot parcursul jocului.

Incircarea corabiei

La tura sa, un jucator isi alege una dintre piese si o plaseaza pe corabie. Numarul sau cifra indicatd pe cartea de joc indica pe
care dintre spatiile de pe nava poate fi asezata piesa. Daca aceasta indica o cifra de pe zona pentru incarcatura de pe o verga (5-
10) iar o piesa a fost deja amplasata acolo intr-una din turele anterioare, jucatorul poate adduga doua piese in spatiul
respectiv, una dupa alta. O datd executata, o mutare nu mai poate fi modificata. Daca incdrcatura cade in momentul addugarii
primei piese, jucatorul nu o mai poate pune pe cea de-a doua.

Reguli:

e Fiecare piesa aleasd poate fi asezata sau suspendatd pe corabie cu una sau cu ambele maini.

« incércitura poate depdsi marginea corabiei insd nu poate intersecta alte zone ale acesteia.

« In momentul Tncércarii, piesele deja existente pe corabie nu pot fi atinse sau direct de un jucdtor, dar pot fi impinse cu piesa
tocmai asezata.

Salvarea incarcaturii

Dacd incarcatura cade de pe corabie, tura unui jucator se sfarseste imediat. Cu toate acestea, jucatorul poate incerca sa prinda
piesele in cddere: Toate piesele pe prinse (cu una sau ambele maini), sunt scoase din joc. Totusi, nu este permisa prinderea unei
piese tocmai adaugate (vezi: “Pierderea incarcaturii”).

Pierderea incarcaturii

Ca jucator activ, trebuie sd asezi toate piesele pe care nu ai reusit sa le prinzi in cadere, in fata ta. Va trebui sa le incarci pe
corabie mai departe n cursul joc. Dacd un jucator reuseste sa prinda numai piesa pe care tocmai a adaugat-o, acesta trebuie sa
o aseze in fata sa, si sa continue sa incerce adaugarea ei pe corabie in turele urmatoare.

Tnceperea unei noi runde

Dupa ce toti jucatorii si-au terminat tura, o runda noua incepe. Fiecare jucdtor alege o noua carte din mana sa, si 0 pune peste
cartea (sau cartile) jucata anterior, in asa fel incat doar ultima carte jucata sa fie vizibilda. Capitanul rundei anterioare raméane
responsabil pana cand toate cartile unei noi runde au fost aratate. Acum, jucatorul care detine cartea cea mai mare devine
capitanul rundei. Daca sunt mai multi jucatori au carti identice si sunt si cele mai mari din runda respectiva, capitanul rundei
precedente alege care dintre ei poate deveni capitan.



Sfarsitul jocului

Daca un jucdtor nu mai are nici o piesa de lemn ramasa, la finalul turei sale, jocul se sfarseste iar acesta devine castigator. Jocul
se mai poate sfarsi si in cazul in care toate cdrtile se termind (10 runde). Jucdtorul care are cele mai putine piese de lemn
ramase este castigator. Jocul poate avea mai multi castigatori.

n jocul pentru dou persoane, dupd ce jucitorii si-au jucat toate cértile, jucatoriile iau inapoi in mana si jocul continud. Daci
nici unul dintre jucatori nu reuseste sa scape de toate piesele de lemn pe care le are, chiar si dupad a doua runda de joc a tuturor
cartilor, jocul se sfarseste.
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