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Wejdz na poklad, rozwin Zagle i wez udzial w niesamowitej przygodzie!
Dotgcz do wyprawy Jamesa Cooka i wraz z innymi smiatkami przemierzaj
bezkresne wody Oceanu Spokojnego, by odkrywaé nowe wyspy
i zakladaé na nich osady.

Cel gry

W trakcie rozgrywki w Wyspy Cooka gracze wcielaja si¢ w uczestnikéw drugiej wyprawy Jamesa Cooka, ktéra kierujac si¢ na niezbadane
dotychczas wschodnie wody Oceanu Spokojnego, odkryta wiele nieznanych dotad wysp.

W kazdej turze gracze umieszczaja na planszy kafelki morza, powigkszajac tym samym przestrzen, po ktérej bedzie mozna zeglowad,
i jednoczesnie okreslajac, o ile pdl bedzie mégt poruszy¢ si¢ statek danego poszukiwacza przygdd. Gracze beda sig starali jak najszybciej
dotrze¢ do majaczacych na horyzoncie wysp, aby zdobywa¢ punkty za budowanie na nich swoich wiosek, zbierajac po drodze skarby
odnalezione w zatopionych wrakach. Wygra gracz z najwicksza liczba punktéw!
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A.
B.

Roztézcie plansze.
Przygotujcie odpowiedni zestaw 7 kafelkow wysp poczatkowych (z niebieskim rewersem) w zaleznosci od liczby graczy:

* w rozgrywce 2-osobowej uzyjcie jedynie kafelkéw, ktére majg nadrukowany symbol ﬂ w prawym dolnym rogu;
* do rozgrywki 3- i 4-osobowej przeznaczone sg kafelki bez tego symbolu.

Odpowiednio dobrane kafelki umiesécie zakryte (rewersem do géry) losowo na dowolnych polach planszy,
przestrzegajac ponizszych zasad:

* nie wolno umieszcza¢ kafelkéw wysp poczatkowych w pierwszym rzedzie na planszy;
* nie wolno umieszczaé wigcej niz jednego kafelka wyspy poczatkowej w jednej kolumnie.

Kafelki morza (z brazowym rewersem) doktadnie przemieszajcie i stwérzcie z nich zakryte (rewersem ku gérze) stosy o podobne;j
wysokosci.

D. Nastepnie przemieszajcie zetony skarbéw i umiesécie je zakryte na wolnej przestrzeni po lewej stronie planszy.

Statek piracki umiesécie na wyspie u dotu planszy, w Kryjowce Piratow. e

Kazdy z graczy otrzymuje 2 statki i 12 wiosek w wybranym przez siebie kolorze. Statki umiesécie w porcie na gorze planszy.
Z portu mozna wyplynaé¢ w kierunku dowolnej kolumny na planszy, dlatego nie ma znaczenia, w ktérym miejscu poczatkowo
umiescicie swoje statki w porcie.

. Nastgpnie kazdy z graczy pobiera 3 kafelki morza z wierzchu dowolnych stoséw, nie pokazujac ich innym graczom.

Kazdy z graczy sprawdza swoje kafelki — jesli wsréd nich znajdzie si¢ kafelek z wyspa lub morska przeszkoda (skatami), nalezy go
ponownie wtasowac do stosu kafelkéw i pobraé¢ nowy.

. Gracz, ktéry jako ostatni plynat statkiem — lub losowo wybrany gracz — otrzymuje znacznik pierwszego gracza.
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Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kolejne osoby
beda rozgrywaé swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Na kazda turg sktadajg si¢ trzy fazy:
(® umieszczenie kafelka morza na planszy;

(® wykorzystanie zdobytych w ten sposéb punktéw alkcjis
(® dobranie kafelka morza z zakrytego stosu, tak by ponownie mie¢ 3 kafelki na rece.

Opisany ponizej przebieg rozgrywki odnosi sig
do gry 3- i 4-osobowe;j.
W grze 2-osobowej nast¢puje niewielka
modyfikacja opisana na stronie 7.

—

eszczenie kafelka morza na planszy

[%).

Na poczatku swojej tury gracz wybiera 1 z 3 trzymanych
w rece kafelkéw morza i umieszeza go na planszy. Kazdy
kafelek morza ma w lewym gérnym rogu liczbe, ktéra
okresla, w ktérej kolumnie nalezy go umiesci¢. Kafelek
musi trafi¢ na pierwsze wolne miejsce — liczac od géry
— w okreslonej kolumnie. Jesli dana kolumna jest juz
catkowicie zapelniona, kafelek taki mozna potraktowad
jako kafelek z dowolng liczba (jokera) i umiesci¢ go
w dowolnej kolumnie.
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Podobnie dziatajg kafelki morza z nadrukowanym
znakiem zapytania w miejscu liczby — je takze mozna dotozy¢ na pierwsze wolne miejsce
od géry w dowolnej kolumnie.

Jesli gracz umie$ci na planszy kafelek
morza z wizerunkiem zatopionego wraku,
natychmiast kladzie na nim zakryty :
(bez podgladania!) jeden z zetonéw skarbéw : -_ )
umieszczonych z boku planszy.

Na kafelkach morza, poza liczbg przypisujaca
je do konkretnej kolumny, widnieja symbole
akgji, okreslajace, ile akcji w danej turze bedzie
moégt wykona¢ aktywny gracz, oraz symbole akeji A

specjalnych. : |
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Akgcje specjalne:

Na niekt6rych kafelkach morza widnieja symbole akeji specjalnych, ktére aktywuja si¢ w momencie wyltozenia kafelka na plansze.
Niezwlocznie po dotozeniu takiego kafelka gracz powinien przeprowadzi¢ odpowiednia akeje specjalna:

Ekspedycja — gracz pobiera dodatkowy kafelek morza z zakrytego stosu i od razu wyktada go na plansz¢ w odpowiedniej kolumnie.
Gracz zdobywa dodatkowe punkty akgji réwne liczbie symboli zagla na nowo dotozonym kafelku. Jezeli na dotozonym w wyniku
akgji specjalnej Ekspedycja kafelku ponownie znajdowaly si¢ symbole akgji specjalnych, sa one ignorowane.

2B Nickorzystny wiatr — gracz przesuwa jeden ze statkéw kaidego przeciwnika na sasiadujace w pionie lub poziomie pole
w wybranym przez siebie kierunku.

»®: Zasadzka piratéw — gracz przestawia statek piracki na dowolne wybrane przez siebie pole.

[#£)>.
éracz moze wykorzysta¢ zdobyte w fazie Umieszczenie /eafé/kﬂ morza na planszy
punkty akgji na nastepujace dziatania:

A. ruch statku;

B. wylowienie skarbu;

Wykorzystanie punktéw akcji

C. zbudowanie wioski.

Niewykorzystane punkty akcji przepadaja.

A. Ruch statku

Przemieszczajac swoje statki po planszy, nalezy przestrzegaé nast¢pujacych zasad:

— Wyplywajac z portu, gracz moze wptyna¢ w dowolna z dziewigciu dostgpnych kolumn.

— Ruch statku na sasiadujacy w pionie lub poziomie kafelek zuzywa jeden punkt akgji.

— Ruch statku nie moze si¢ odbywa¢ na skos ani przez puste pola na planszy
(bez wylozonego kafelka morza). Pierwsze pole w kazdej kolumnie jest dostgpne od poczatku gry
(nie wyktada si¢ na nie kafelka morza).

— Gracz motze podzieli¢ punkty akcji pomigdzy swoje dwa statki w dowolnej kombinacji. -



Czasem szczescie, czasem pech

Na swojej drodze przez Ocean Spokojny gracze moga napotkaé rozmaite przeszkody, ktére utrudnia im dotarcie do obranego celu.
Czasem jednak szczgdcie si¢ do nich u$miechnie i trafig na korzystny wiatr lub dotra do nieodkrytej jeszcze wyspy przed innymi.

Burza na horyzoncie — doswiadczony wilk

2 33  morski bez trudu rozpozna nadchodzacy
! sztorm i zrobi wszystko, by przed nim
‘ uciec. Wplywajac na kafelek z symbolem

e burzy, gracz zyskuje dodatkowy punkt
& akcji, by umkna¢ przed zblizajacym si¢
niebezpieczeristwem!

3 3133  Mgla — wplyniecie na kafelek z symbolem

mgly powoduje zakoriczenie ruchu danego
i' statku w tej turze. Jesli graczowi pozostaly
jakie$ punkty akcji do wykorzystania, moze
je zuzy¢, poruszajac swoim drugim statkiem.

3 g Morskie przeszkody (skaly) -
_ ,:ﬂ-f:r e ﬁ"’f;"‘x potacie oceanu kryja w sobie sporo
o P niebezpieczeristw w postaci  skal!
Lk i Statki graczy nie moga przez nie

'L TH T przeplywad i musza nadlozy¢ drogi
il gt - celem dalszej podrézy.

Nieodkryte wyspy — jesli statek
znajduje si¢ na kafelku przylegajacym
ktérym$ z bokéw do zakrytego
kafelka wyspy, wyspa ta zostaje
odkryta bez koniecznosci wydawania
na to punktu akgji.

B. Wylowienie skarbu

Statek piracki — jesli statek gracza znajduje
sic na tym samym kafelku co statek
piracki, wyplynigcie z niego bedzie kosztowacd
dodatkowy punkt akcji. Jesli jednak gracz
posiada w swoich zasobach zeton skarbu
przedstawiajacy ztoto, moze go wykorzysta¢ do przekupienia
piratéw i przelozenia ich statku na dowolny kafelek zgodnie
z zasadami opisanymi ponizej (patrz: Wylowienie skarbu).
Nastepnie gracz moze swobodnie przenies¢ si¢ na sasiadujacy

kafelek, wydajac jeden punkt akeji.

Szlak dostaw — gracz, ktdry
wybudowal wigcej niz jedna
Wioskq, moze przemieszczac si¢

— e T p.omic;dzywysp.am.i, na lftérych
i \A( b{a sic one znajduja, jednym
a2 ruchem za koszt jednego

punktu akgji.

Kiedy gracz w trakcie swojej wyprawy natrafi na kafelek z zatopionym wrakiem, na ktérym znajduje si¢ zeton ze skarbem, moze go
wylowi¢ za jeden punkt akcji. Gracz moze wylowi¢ skarb tylko wtedy, jesli jeden z jego statkéw znajduje si¢ na tym samym kafelku co
zeton skarbu. Po wytowieniu skarbu nalezy zapoznac si¢ z jego zawarto$cia, w tajemnicy przed innymi graczami, a nastgpnie odlozy¢
go zakrytego do swoich zasobdw. Zetonu skarbu bedzie mozna uzy¢ w jednej z kolejnych tur. Na wrak, z ktérego wylowiono skarb,
nie doktada si¢ nowego zetonu, pozostaje on pusty do korica gry. W grze wystepuja trzy rodzaje skarbéw:

s yo Punkty odkryé — na koniec gry te zetony skarbéw

" daja graczowi dodatkowe punkty zwyciestwa w liczbie
réwnej warto$ci okreslonej na zetonie.

Zloto — zetonéw skarbéw ze zlotem mozna uzy¢ do
przekupienia piratéw. W dowolnym momencie swojej
tury gracz moze odrzucic ten zeton, by przemiescié statek piracki
na dowolny kafelek morza na planszy. Niewykorzystane zetony
Zlota sg warte na koniec gry jeden punke.

oy,

Wiatr w zagle — dzigki zetonowi z pomy$lnym

;‘! ;* wiatrem gracz ma do wykorzystania dodatkowe

- punkty akgi. Liczb¢ punktéw akeji  do

wykorzystania okresla liczba symboli zagli widoczna na zetonie.

Po wykorzystaniu zetonu skarbu z wiatrem w zagle nalezy go
odrzuci¢ na osobny stos.



C. Zbudowanie wioski

Jesli w trakcie tury gracza jego statek wplynie na kafelek
z odkryta wyspa, na ktérej widnieja jeszcze wolne pola,
moze wybudowa¢ na niej wioske, o ile ma do wykorzystania
wystarczajaca liczbe punktdéw akeji. Na kazdej wyspie
najmniejsza liczba, zaznaczona na czerwono, okresla,
ile punktéw akcji trzeba wydad, by zbudowaé tutaj swoja
wioske. Wioske stawia si¢ na najwyzej punktowanym wolnym
miejscu. Oznacza to, ze chociaz kazdy gracz budujacy na dane;j
wyspie wioske bedzie musial na to poswigci¢ taka sama liczbe
punktéw akgji, to ten, kto dotrze do wyspy wezesniej, zajmie
na niej lepsze, wyzej punktowane na koniec gry miejsce.

Na kazdej wyspie gracz moze postawi¢ tylko jedna swoja wioske.

Oczywiscie nie na kazdym kafelku z wyspa znajdzie si¢ miejsce dla wioski kazdego gracza, lepiej wigc si¢ pospieszy¢! Wyjatkowo
$miali podréznicy moga nawet obrac sobie za cel postawienie wioski na wyspie zajmowanej przez piratéw, zdobywajac tym samym
pokazna liczbe punktéw!

z tymi wyspami znajduje si¢ symbol owocu (banan, smoczy owoc, kokos). Budowanie wiosek na
wyspach, na ktérych rosnie ten sam rodzaj owocu, przyniesie dodatkowe punkty na koniec gry.

Dodatkowo niektdére wyspy sa bardziej bogate w konkretny rodzaj owocéw niz inne. Na kafelkach ; @

Po wykorzystaniu punktéw akcji gracz pobiera kafelek
morza z jednego z zakrytych stoséw, tak aby ponownie
mie¢ 3 kafelki morza na rece. Jesli gracz dobierze
kafelek z wyspa lub morska przeszkoda, musi go od razu
wylozy¢ na planszg, na pierwsze wolne miejsce od géry
w odpowiedniej kolumnie (patrz: Umieszczenie kafelka morza
na planszy, strona 4). W zamian dobiera kolejny kafelek ze
stosu, tak by finalnie mie¢ 3 kafelki morza na rece. Tura
przechodzi na kolejnego gracza.

Gy

Gra koniczy si¢ w momencie zapelnienia catkowicie dowolnych 6 kolumn na planszy. Gracz, ktéry wytozyt ostatni kafelek w szdstej
kolumnie, moze dokoriczy¢ swéj ruch. Nastgpnie swoje tury rozgrywaja réwniez gracze znajdujacy si¢ na prawo od pierwszego gracza,
tak aby kazdy miat takg sama liczbg¢ wykonanych tur. Nastgpnie liczone s3 zdobyte punkty:

1. Punkty za wybudowanie wiosek na wyspach, na ktérych rosna okreslone owoce A
~za W%osk‘q na 1 wyspie, na ktor,ej ro$nie dgny owoc — 1 punkg o S
— za wioski na 2 wyspach, na ktérych ro$nie ten sam owoc — 3 punkty; gt 3 g .
— za wioski na 3 wyspach, na ktérych roénie ten sam owoc — 6 punktéw. Lo - ,
T | - iy
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2. Punkty za wioski e

Usuwajcie swoje wioski z planszy jedna po drugiej, sumujac widniejace pod nimi punkty.

3. Punkty za zgromadzone zetony skarbéw

Jesli w swoich zasobach macie na koniec gry zetony skarbéw, ktére majg nadrukowang liczbe punktéw, dodajcie te punkty do swojego
wyniku. Niewykorzystane zetony Ztota sg warte jeden punkt. Niewykorzystane zetony Wiatru w zagle nie przynosza zadnych punktéw
na koniec gry.

Rozgrywke wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwicksza liczbg punktéw. W przypadku remisu podzielcie si¢ zastuzonym zwycigstwem. 7



Praildiadomna

1. Paulina, grajaca czerwonymi pionkami, rozpoczyna podliczanie swoich punktéw.
Sprawdza, czy jej wioski stoja na jakich$ wyspach z owocami.

A. Ma wioski na 2 wyspach z bananami,
co daje jej 3 punkty.

B. Posiada tez wioski na az 3 wyspach z kokosami,
zyskuje wiec 6 punktéw.

C. DPosiada tez jeszcze 2 wioski na wyspach
bez owocédw — punkty za nie podliczy
w kolejnym kroku.

2. Podnosi swoje pionki jeden po drugim i liczy zdobyte punkty:

Za swoje wioski Paulina zdobywa wigc w sumie 31 punktéw (9 za stawianie wiosek na wyspach
z owocami i 22 za zaj¢te na wyspach miejsca).

3. Dodatkowo posiada 2 zetony Punktéw odkry¢, w sumie za P g I
AL ! ! 3 A
5 punktdw, i 1 niewykorzystany zeton Zlota za dodatkowy = TE D
punkt. Koriczy wige gre z 37 punktami! I N
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