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Un castel pentru toate anotimpurile

Un joc tactic pentru 2 - 4 constructori dedicati, de 10
ani si mai mult, de Inka si Markus Brand.

Duratã: în jur de 45 - 60 minute

Între pantele abrupte ale muntilor, apar primele siluete
ale unui castel urias. Un sir de negustori sunt întorsi
din drumul lor spre portile castelului, iar agitatia atrage
zidari, pietrari si muncitori cu speranta cã vor obtine
salarii si merinde. Zona este ticsitã de tarabe;
magnicficul castel este în continuã dezvoltare
în jurul acestora.

Continutul si scopul
jocului

Voi sunteti constructori care tot timpul aveti nevoie
de resurse suficiente si bani. În acest scop aveti la
dispozitie cãrti de personaje al cãror mod de utilizare
determinã ordinea de joc pentru fiecare rundã. În mod
constant trebuie sã fiti atenti ca adversarii sã nu bene-
ficieze de actiunile voastre mai mult decât voi.

Acest joc mentine constructorii sub vraja sa de la în-
ceput pânã la sfârsit, culminând cu un final incitant de
fiecare datã, prin urmãrirea scorului. Jucãtorul care
are cele mai multe puncte de victorie la sfârsit meritã
protectia castelului si câstigã jocul.

Componentele

1     tablã de joc

4     cãrti rezumat

23    cartonase clãdiri

28  salahori (câte 7 în culorile jucãtorilor:
albastru, rosu, galben si verde)

4   indicatoare victorie în culorile jucãtorilor

fata pentru varã                     fata pentru iarnã

fata pentru varã

fatã                              verso

fata pentru iarnã

exemplu: cartonasul clãdire pentru cârciumã



83 piese resursã:
20 grãmezi nisip (galben)
18 grinzi lemn (maro închis)
15 dale de lut (maro roscat)
15 blocuri de piatrã (gri)
15 lingouri de argint (argintiu)

4     seturi de cãrti a câte 8 cãrti personaj fiecare

6     cãrti iarnã

1      indicator primul jucãtor

65 monede de joc (taler):
51 x 1 taler (arãmiu)
8 x 3 taleri (turcoaz)
6 x 5 taleri (auriu)

Instalarea

1)   Plasati tabla de joc în mijlocul mesei cu partea
pentru sezonul de varã afisatã. Pentru varianta
jocului de iarnã, folositi fata cu sezonul de iarnã
a tablei de joc, regulile pentru jocul de varã si
cãrtile de iarnã (V. 8).

•     Într-un joc în doi sau patru jucãtori, puneti câte un
taler pe fiecare dintre primele 12 spatii pentru run-
dele de joc. Într-un joc în trei, puneti câte un taler
pe toate cele 15 spatii pentru runde.

•     Puneti o grãmadã de nisip, o grindã de lemn, un
lingou de argint, o dalã de lut pe turnul de apã-
rare. În acest joc "Turnul de apãrare" se referã
la turnul care se aflã mai sus de cãrute.

•     Plasati toate cartonasele cu clãdiri pe tabla de
de joc, peste imaginile cu care se potrivesc.

2)   Fiecare jucãtor alege o culoare si primeste:

• Un indicator pentru punctaj care se pune pe
spatiul de start de pe bara cu puncte de victorie.

• 6 salahori în culoarea aleasã. Într-un joc în doi
ambii jucãtori primesc câte 7 salahori.

• Un set de cãrti în culoarea jucãtorului (vedeti
partea verso a cãrtilor). Fiecare set constã din
8 cãrti Personaj: câte una pentru mesager,
negustor, zidar si pietrar; 3 muncitori si
1 mester constructor.

• O carte rezumat.

• 3 taleri, 1 grãmadã de nisip, 1 grindã de lemn
pe care fiecare le pune în zona sa de joc (zona
de masã din fata sa).

3)   Resursele rãmase vor forma stocul de
materiale. Vor fi sortate si distribuite în
cele 4 cãrute si la curierul din partea de
jos a tablei de joc. Fiecare cãrutã trans-
portã ceea ce are reprezentat în imagi-
nea de lângã ea. Curierul poartã cu el
lingourile de argint, în coburii calului.

4)    Puneti talerii rãmasi în stocul general
("banca"), chiar lângã
tabla de joc.

Derularea jocului: Rezumat

Jocul tine 12 sau 15 runde. Fiecare rundã
constã în urmãtoarele faze:

1.    Jucãtorul care începe ia indicatorul pentru
primul jucãtor si talerul de pe spatiul cu cel
mai mare numãr de pe bara rundelor de pe
tabla de joc. Jucãtorii pot alege primul ju-
cãtor pentru prima rundã prin orice metodã
doresc.

2.    Fiecare jucãtor alege una dintre cãrtile sale
personaj si o aseazã cu fata în jos, în zona
sa de joc.

3.    Toti jucãtorii întorc cãrtile
jucate, în acelasi timp.

4.    Când un jucãtor întoarce o carte Muncitor,
o echipeazã cu resurse.

5.    Jucãtorii executã (rezolvã) cãrtile într-o
ordine bine stabilitã. Ordinea cãrtilor
este arãtatã pe cãrtile rezumat.
Când ultima carte este executatã, începe
urmãtoarea rundã prin schimbarea primu-
lui jucãtor.

Dupã ultima rundã, jocul se sfârseste cu
punctarea finalã. (puncte pentru salahori)

Ca si ghid, desfãsurarea unei runde este,
de asemenea, evidentiatã în forma sa pre-
scurtatã pe ultima paginã a regulamentului.

plasamentul
salahorului

simbol
victorie

20x 18x 15x 15x 15x

indicator pentru
cartonasele clãdiri

resursã la
alegerea ta

turn de apãrare

punctele victorie

1 cãlãret

4 cãrute

spatii rundã



Derularea jocului: Detalii

1)    Selectarea cãrtilor Personaj:
În fiecare rundã, fiecare jucãtor joacã o carte din
mâna sa, cu fata în jos, în zona sa de joc. La un
joc în doi, fiecare jucãtor joacã câte douã cãrti
per rundã. Cãrtile rezumat aratã functiunile si
avantajele fiecãrei cãrti Personaj. Pe partea verso
a acestor reguli este oferitã o descriere suplimen-
tarã: ne aratã care cãrti si câte resurse, taleri sau
puncte de victorie ce pot fi obtinute imediat, ne
oferã fiecare dintre acestea.

NOTÃ:
• În prima rundã jucãtorii nu pot juca Mesterul con-

structor! (vedeti "Mesterul constructor" la pag.6)
• Uneori banca are mai multi, alteori mai putini,

iar alteori nu are deloc taleri. Acest lucru poate fi
un factor decisiv în folosirea Mesagerului sau a
Zidarului - deoarece dacã existã putini taleri sau
deloc în bancã, jucãtorii obtin putin sau deloc!

2)    Echiparea cãrtilor  Muncitor:
Când un jucãtor joacã un Muncitor, el ia cele 3
resurse prezentate pe carte din stocul general
(cãrute sau curieri) si le va plasa pe cartea res-
pectivã. Prezenta salahorilor în acele locatii
este irelevantã.

Existã 3 tipuri diferite de cãrti Muncitor:
• un muncitor primeste 2 grinzi de lemn

si 1 lingou de argint;
• un altul primeste 2 grãmezi de nisip

si 1 dalã de lut;
• al treilea primeste 1 bloc de piatrã si oricare

2 resurse: grãmezi de nisip, dale de lut
si/sau grinzi de lemn.

3)    Executarea cãrtilor Personaj:
Acum jucãtorii executã cãrtile jucate, în ordinea
prezentatã mai jos. Descrierea detaliatã pentru
fiecare carte Personaj si a clãdirilor o gãsiti la
"Construirea clãdirilor" si "Folosirea salahorilor"
începând cu pag.6. Ordinea este urmãtoarea:

1.    Mesagerul
2.    Negustorul
3.    Zidarul
4.    Pietrarul
5.    Muncitorul
6.    Mesterul constructor

4)    Functia de prim jucãtor:

Dacã mai multi jucãtori au jucat aceasi carte,
ordinea executãrii începe cu primul jucãtor si
continuã în sensul acelor de ceasornic în ju-
rul mesei.
DAR: ordinea de la Mesager la Mester construc-
ctor, asa cum a fost mentionatã mai sus, are
întotdeauna prioritate si rãmâne neschimbatã!

5)    Jucarea si recuperarea cãrtilor Personaj:
Fiecare carte jucatã rãmâne cu fata în sus, în
zona jucãtorului, pânã când acesta va juca Mes-
terul constructor. Este bine sã asezati cãrtile de
o asa manierã, astfel
încât toatã lumea
sã poatã vedea
cãrtile care au fost
deja jucate.

Cu Mesterul constructor (pag.6), jucãtorul
ia înapoi în mânã toate cãrtile pe care le-a
jucat.

6)    Schimbarea primului jucãtor:
Imediat ce ultima carte dintr-o rundã a fost execu-
tatã, primul jucãtor va pasa indicatorul de prim
jucãtor urmãtorului jucãtor în sens orar, care, de
asemenea, primeste talerul de pe urmãtorul cel
mai mare spatiu de pe bara de runde.

Jucãtorii iau talerii de pe spatiile de pe bara de
runde de pe tabla de joc de la dreapta spre
stânga, astfel încât ei pot vedea câte runde au
mai rãmas. Deoarece jucãtorii pot avea un
numãr  diferit de cãrti în mânã, pe parcursul
jocului, spatiile ce reprezintã rundele ne aratã
clar câte runde au mai rãmas.

7)    Ultima rundã:
Jocul se terminã dupã 12 runde (în 2 sau 4
jucãtori) sau dupã 15 runde (în 3 jucãtori).
În putine cazuri, se poate întâmpla ca un jucã-
tor sã ridice ultima clãdire din joc înainte ca cele
12 sau 15 runde de joc sã fie completate. În
acest caz, runda curentã este ultima.

8)    Punctarea finalã:
Mai întâi jucãtorii eliminã toti salahorii de la
cãrute; acesti salahori nu marcheazã niciun
punct.

Salahorii rãmasi pe tabla de joc marcheazã
în conformitate cu lista clãdirilor (pag. 7).
Pentru a se tine o mai bunã evidentã, este
bine ca fiecare salahor dupã punctarea sa,
sã fie culcat în acel loc!

9)    Câstigãtorul:
Jucãtorul care obtine cele mai multe puncte
pe bara punctelor de victorie la sfârsitul etapei
de punctare câstigã jocul.

Când un jucãtor ajunge la sfârsitul barei cu puncte

puncte de victorie (90 puncte) si primeste mai
multe puncte, el porneste din nou de la spatiul
1 si adaugã 90 la scorul sãu.

În caz de egalitate, jucãtorul care are cei mai
multi taleri dintre cei aflati la egalitate, câstigã
jocul. Talerii transformati în puncte nu conteazã.
În cazul în care egalitatea se mentine, jucãtorul
care are cea mai mare valoare a resurselor ne-
utilizate, în stocul personal, va câstiga jocul.
Resursele care au fost transformate în puncte
de victorie nu vor conta.

Cãrtile Personaj

Jucãtorul care joacã
Mesagerul ia 8 taleri
din bancã.

Jucãtorul care joacã Negustorul pri-
meste resursele sale, si ale altor ju-
cãtori prin plasarea unuia dintre sa-
lahorii sãi lângã una dintre cele patru
cãrute sau lângã cãlãret.

•  Numai dupã ce fiecare cãrutã a

primit un salahor poate si cãlãretul
sã primeascã unul.

•     Numai un singur salahor poate fi asezat la o cã-
rutã sau la cãlãret. Fiecare dintre acesti "salahori
ai negustorului" rãmân pe tabla de joc si "ocupã"
acel tip de resursã pânã când va fi înlocuit de sa-
lahorul altui negustor(...sau pânã când jucãtorul
are nevoie de salahorul sãu pentru o clãdire).

•     Un jucãtor poate muta un salahor numai al unui
singur adversar (inclusiv salahorul curierului):
- dacã acest salahor nu a fost plasat în aceasi

rundã SI
- dacã toate cãrutele sunt ocupate.

2. Negustorul

1. Mesagerul



De exemplu, dacã cãrutele cu piatrã, lut, lemn si nisip
sunt ocupate, un jucãtor poate decide sã mute sala-
horul unui adversar de la una dintre aceste cãrute
sau sã plaseze salahorul sãu lângã curierul de argint
(cãlãretul).

Proprietarul de drept îsi primeste salahorul înapoi si
îl pune în stocul personal.

•     Dupã ce toate cãrtile Negustor dintr-o rundã au fost
executate, fiecare proprietar al unui salahor de ne-
gustor îsi primeste resursele. Fiecare jucãtor pri-
meste atâtea resurse din fiecare tip unde are pla-
sat un salahor câte aratã simbolurile printate.
Astfel, cãrutele si curierul de argint oferã resurse
jucãtorilor maxim o datã per rundã.

•     Când un jucãtor câstigã resurse prin salahorul
negustorului sãu, el trebuie imediat sã punã o
resursã din fiecare tip pe care le-a primit la
turnul de apãrare.

(Poate fi folositã întreaga
imagine a turnului de apãrare,
inclusiv zidurile.)

•     Dacã nu existã suficiente resurse rãmase, tributul
pentru turnul de apãrare are prioritate. Restul re-
surselor merg la jucãtorii respectivi.

Jucãtorul care joacã Zidarul
ia resursele de la turnul de apãrare,
poate sã construiascã clãdiri, sã
plaseze salahori.

•      Jucãtorul ia toate piesele resursã de un anumit
tip de la turnul de apãrare.

•      Apoi, jucãtorul poate sã ridice pânã la 2 clãdiri
(pag.6) dacã are resursele necesare sã plãteascã
pentru ele. Zidarul îi aduce jucãtorului un taler de
la bancã pentru fiecare piesã resursã folositã.

•      Dacã jucãtorul construieste cel putin o clãdire,
el poate plasa pânã la 2 salahori pe tabla de joc
(pag.6) si va câstiga puncte pentru ei când se va
face punctajul final.

Jucãtorul care joacã Pietrarul
poate sã cumpere resurse de la
muncitori, sã construiascã clãdiri
si sã plaseze salahori.

Cu Pietrarul, un jucãtor poate cumpãra o piesã re-
sursã de pe cartea oricãrui jucãtor care joacã un
Muncitor în acea rundã. Fiecare piesã costã un taler.
Dacã într-o rundã existã mai mult de un Pietrar,
fiecare dintre ei poate, unul dupã altul, sã cumpere
o piesã resursã de pe cãrtile Muncitor jucate în
acea rundã.

ÎN PRINCIPIU, SE APLICÃ URMÃTOARELE:
•      Pietrarul nu cumpãrã niciodatã din stocul per-

sonal al unui jucãtor, doar resursele ce se aflã
pe cãrtile Muncitor jucate în acea rundã.

•      Muncitorul poate refunza vânzarea numai dacã
este ultima sa piesã.

•      Resursele cumpãrate de pe cãrti nu pot fi puse
la loc pe acestea.

•      Într-un joc în doi, un jucãtor NU poate cumpãra
resurse de pe propriul sãu Muncitor cu Pietrarul
sãu.

•      Apoi, jucãtorul poate ridica pânã la 2 clãdiri
(pag.6) dacã are resurse pentru a plãti pentru
ele. Pentru fiecare clãdire pe care Pietrarul o
construieste, jucãtorul primeste punctele victorie
indicate pe cartonasul clãdirii (numãrul aflat în
fata coroanei). Aceste puncte vor fi înregistrate
imediat pe bara punctelor de victorie.

•      Dacã jucãtorul construieste cel putin o clãdire,
poate plasa pânã la 2 salahori pe tabla de joc
(pag.6) si câstigã puncte pentru ei la stabilirea
punctajului final.

Jucãtorul care joacã un Muncitor primeste resurse
si poate construi clãdiri:

•      Resursele de pe cartea Muncitor a unui jucãtor
nu pot fi ale sale pânã ce cartea nu este execu-
tatã. Când jucãtorul începe sã execute cartea,
mutã resursele de pe ea în stocul sãu personal.

•      Apoi, jucãtorul poate sã ridice pânnã la 2
clãdiri (pag.6) dacã are resurse sã plãteascã
pentru ele. Pentru fiecare clãdire pe care
Muncitorul o construieste, jucãtorul primeste
jumãtate din punctele victorie indicate pe
cartonasul clãdirii (numãrul aflat în fata co-
roanei). Aceste puncte vor fi înregistrate
imediat pe bara punctelor de victorie.

Desi Muncitorul aduce jumãtate din punctele de
victorie pe care le aduce Pietrarul, jucarea lui
are sens dacã în respectiva rundã nu a fost
jucat niciun Mester constructor.

Exemplu: dacã un jucãtor ocupã cele douã porti
cu salahorii sãi, el poate construi turnurile pentru
punctajul final.

Jucãtorul care joacã Mesterul
constructor primeste cãrtile sale
Personaj jucate anterior, le pune
înapoi în mâna sa, si primeste
imediat punctele de victorie
pentru fiecare clãdire ridicatã
în aceastã rundã.

•     Toate cãrtile jucate de jucãtor (chiar si Mes-
terul constructor însãsi) se întorc înapoi în
mâna jucãtorului, si sunt la dispozitia sa în
urmãtoarea rundã, DAR:

•      Dacã un jucãtor detine toate cele 8 cãrti
în mînã, nu poate juca Mesterul constructor!

•      Un jucãtor nu poate construi cu Mesterul
constructor!

•      Jucãtorul primeste imediat 5 puncte victorie
pentru fiecare clãdire care a fost construitã
de ceilalti jucãtori în runda curentã.

•      Într-un joc în doi un jucãtor poate construi
cu o carte si juca Mesterul constructor în
aceasi rundã. Cu toate acestea, Mesterul
constructor nu aduce jucãtorului puncte
victorie pentru clãdirile ridicate de el!

3. Zidarul

5. Muncitorul

4. Pietrarul

6. Mesterul
constructor



Construirea clãdirilor
(se aplicã Zidarilor, Pietrarilor si Muncitorilor)

Un jucãtor poate construi clãdiri cu Zidarul, Pietrarul
sau un Muncitor, dar acest lucru este compensat în
diferite moduri: Zidarul aduce taleri, Pietrarul aduce
puncte victorie, iar Muncitorul aduce jumãtate din
punctele victorie.

Uitându-se la cartonasele clãdirilor care încã se aflã
pe tabla de joc, jucãtorul decide care clãdiri doreste
sã le ridice. Pentru fiecare dintre aceste clãdiri, el plã-
este cu resurse exact valoarea indicatã, punându-le
în stocul general, ia cartonasul clãdirii de pe tabla de
joc, plasându-l în zona sa de joc. Acum tabla de joc
ne aratã clãdirea completatã.

Se aplicã urmãtoarele:

•     Fiecare cartonas este marcat cu valoarea clãdirii în
resurse, pe care un jucãtor trebuie sã o plãteascã.
Linia de jos de pe cartonas ne aratã o previzuali-
zare a ceea ce oferã salahorii din clãdire (ridicatã)
la calcularea punctajului final, si cât vor trebui sã
plãteascã jucãtorii când plaseazã un salahor.

Aceastã previzualizare ne aratã cã pentru fiecare
salahor plasat în Palat se plãteste o taxã de 17
taleri, iar salahorul plasat aici aduce puncte pentru
5 resurse de orice fel la punctajul final. Gãsiti mai
multe informatii în "Lista clãdirilor pentru calcularea
punctajului final" (pag.7).
Dacã un jucãtor ridicã o clãdire, el nu are nevoie sã
plaseze unul sau doi salahori. Previzualizarea ajutã
jucãtorii sã se decidã asupra clãdirii ce o vor ridica.

•     Jucãtorul alcãtuieste exact valoarea de constructie
pentru fiecare clãdire în parte folosind cel putin 3
tipuri de resurse punând piesele acestor resurse în
stocul general.
Nu este permisã plata peste valoarea realã, si
nici combinarea plãtilor pentru douã clãdiri.
Fiecare trebuie sã fie plãtitã separat.

•     Fiecare resursã are o valoare ("puncte constructie")
care este, de asemenea, arãtatã pe cãrtile rezumat:
o grãmadã de nisip  = 1 punct constructie
o grindã de lemn      = 2 puncte constructie
o dalã de lut             = 4 puncte constructie
un bloc de piatrã      = 5 puncte constructie

Exemplu:
Grajdul are o valoare de constructie de 18.
Asta înseamnã cã un jucãtor poate ridica grajdul cu,
de exemplu, 2 blocuri de piatrã, 1 dalã de lut si 4
grãmezi de nisip. Sunt folosite 3 tipuri de resurse
pentru un total de 18 puncte constructie.

Ponturi:
1) Toate valorile de constructie sunt numere pare.
Dacã cu 3 tipuri de resurse, un jucãtor poate obtine
numai valori impare, nu poate construi o clãdire.

2) Dacã un jucãtor ridicã o casã sau un turn, cel mai
bine este sã plaseze cartonasele clãdirilor cât mai
vizibil în zona sa de joc. Acest lucru este util pentru
calcularea punctajului final pentru grajd si porti.

•     Dacã un jucãtor are argint si vrea sã îl foloseascã
pentru a plãti pentru o clãdire, trebuie mai întâi
sã îl transforme în resursele pe care le doreste:
jucãtorul pune cantitatea de argint doritã în forjã
(pe tabla de joc) si ia câte o piesã de resurse
de la cãrute pentru fiecare lingou de argint pe
care l-a plasat în forjã. Nu are importantã dacã
acolo se aflã sau nu salahori.
Argintul rãmâne în forjã pânã la sfârsitul
jocului.

RETINETI: fiecare clãdire pe care un jucãtor o ridicã
aduce câte 5 puncte fiecãrui adversar care a jucat
Mesterul constructor în respectiva rundã!

Folosirea salahorilor
(se aplicã numai Zidarilor si Pietrarilor)

Figurinele din joc reprezintã salahorii. Cu Zidarul
si Pietrarul, un jucãtor poate plasa în clãdiri pânã
la 2 salahori per rundã cu respectarea urmãtoare-
lor conditii:

•     Jucãtorul trebuie sã fi ridicat cel putin o clãdire
în runda curentã.

•     Jucãtorul poate plasa salahorul sãu pe un spa-
tiu neocupat de culoare arãmie ("locul salaho-
rului") de la orice clãdire ridicatã. Forja si piata
existã deja de la începutul jocului.
Este bine de stiut, cã pentru turnuri si case
nu sunt prevãzuti salahori.

•     Maxim un salahor poate fi pozitionat pe
locul unui salahor.

•     Pentru fiecare salahor pe care îl plaseazã, un
jucãtor trebuie sã plãteascã "taxa" în taleri
indicatã de locul salahorului. El va plãti acea
sumã bãncii, din stocul personal.

•     Dacã un jucãtor plaseazã 2 salahori într-o rundã,
el trebuie sã îi plaseze pe clãdiri diferite. Într-o
altã rundã, el poate plasa un salahor în aceasi
clãdire în care se aflã deja unul dintre salahorii
sãi, dacã încã existã un loc disponibil. În runde
diferite, un jucãtor poate plasa 3 salahori pe
toate cele 3 locuri din casa servitorilor.

•     Un jucãtor poate muta salahorii negustorului
sãu de la cãrute/cãlãret si imediat sã îi folo-
seascã în clãdiri.

•     Fiecare salahor folosit rãmâne în clãdire pânã
la sfârsitul jocului.Asta înseamnã cã: salahorii
Zidarului si Pietrarului nu pot fi mutati (invers
fatã de salahorii negustorului).

Salahorii din clãdiri aduc proprietarului
lor puncte victorie la punctajul final. Câte
puncte victorie aduce salahorul unui ju-
cãtor depinde de tipul de clãdire în care
se aflã. Pentru fiecare clãdire se aplicã

diferiti factori pentru calcularea punctelor victorie,
de exemplu:

•      numãrul de locuri de salahor
ocupate sau neocupate

•      numãrul de turnuri sau case ridicate
•      numãrul de cartonase

clãdire rãmase, etc.

Pentru mai multe detalii, vedeti mai jos lista
clãdirilor pentru punctajul final.

Lista clãdirilor pentru
punctajul final

Donjonul
Proprietarul salahorului din donjon
marcheazã 3 puncte victorie pentru
fiecare spatiu de salahor de culoare
arãmie din castel neocupat.

Cârciuma
Jucãtorul care a plasat un salahor pentru
12 taleri marcheazã un punct victorie
pentru fiecare salahor (al sãu si ai altor
jucãtori) care se aflã în castel la sfârsitul
jocului.
Jucãtorul care a plasat un salahor pentru
6 taleri marcheazã un punct victorie pentru fiecare
2 salahori (ai sãi si ai altor jucãtori) care se aflã în
castel la sfârsitul jocului. Dacã numãrul salahorilor
este impar, numãrul este rotunjit în jos.

Exemplu:
Dupã ce salahorii au fost eliminati de la cãrute, la
sfârsitul jocului  în castel se aflã 11 salahori . Jucã-
torul A primeste 11 puncte victorie pentru salahorul
sãu din cârciumã, deoarece acesta stã pe spatiul cu
valoare de 12. Jucãtorul B primeste numai 5 puncte
victorie pentru salahorul sãu deoarece acesta se
aflã pe spatiul cu valoare de 6.

Valoarea clãdirii

previzualizare



Portile
Jucãtorii care au salahori la porti marcheazã puncte
victorie pentru fiecare turn ridicat; nu are importantã
cine a construit turnurile:

•      Proprietarul salahorului de la
poarta micã (valoare de cons-
tructie 12) marcheazã 1 punct
victorie pentru fiecare turn.

•      Proprietarul salahorului de la
poarta mare (valoare de cons-
tructie 18) marcheazã 2 puncte
victorie pentru fiecare turn.

Grajdul
Proprietarii salahorilor din grajd
marcheazã puncte victorie pen-
tru fiecare casã ridicatã; nu are
importantã cine a construit
casele:

•     Proprietarul salahorului de pe spatiul de 16 mar-
cheazã 3 puncte pentru fiecare casã ridicatã.

•     Proprietarul salahorului de pe spatiul de 12 mar-
cheazã 2 puncte pentru fiecare casã ridicatã.

Casa servitorilor
Jucãtorii care au salahori în casa
servitorilor marcheazã un punct
pentru fiecare cartonas clãdire ne-
construit: numãrul punctelor este
egal cu numãrul cartonaselor clãdire
de pe tabla de joc la sfârsitul jocului.

Piata
Jucãtorii care au salahori la piatã
pot schimba talerii în puncte victo-
rie la sfârsitul jocului. Ei vor plasa
talerii schimbati în acest mod în
cutia jocului.

•     Dacã un jucãtor are un singur salahor la piatã, el
va obtine un punct victorie per 2 taleri schimbati.
Deoarece jucãtorul poate schimba numai un
numãr par de taleri, dacã el are un numãr
impar, va pãstra un taler pânã când va fi
desemnat un câstigãtor.

•     Dacã un jucãtor are salahori pe ambele spatii
de la piatã, el obtine un punct victorie pentru
fiecare taler schimbat.

Palatul
Proprietarul unui salahor aflat în
palat poate schimba, la sfârsitul
jocului, pânã la 5 resurse de orice
tip, din stocul sãu personal, în
puncte victorie:

•     Calculati aceastã valoare în conformitate cu gra-
ficul de pe cartea rezumat.
Prin urmare, o dalã de lut, de exemplu, aduce
4 puncte victorie.

•     Dacã un jucãtor detine ambii salahori din palat,
el poate schimba pânã la 10 resurse din stocul
personal în puncte victorie.

•     Dacã un jucãtor doreste sã schimbe argint, mai
întâi trebuie sã îl punã în forjã (si sã îl lase acolo).
El va lua orice piesã resursã de la cãrute pentru
fiecare lingou pus în forjã.

Forja
Un jucãtor cu un salahor pe spatiul
de 10 de la forjã obtine un punct
victorie pentru fiecare lingou de
argint care se gãseste în forjã la
sfârsitul jocului.
Un jucãtor cu un salahor pe spatiul de 6, obtine un
un punct victorie pentru fiecare 2 lingouri. Rotunjiti
un numãr impar de lingori în jos la urmãtorul nr. par.

Exemplu:
În forjã se gãsesc 9 lingouri de argint. Un jucãtor
ocupã ambele spatii cu salahorii sãi. El câstigã 9
puncte victorie pentru primul salahor si 4 puncte
pentru al doilea, în total 13 puncte victorie.

Castelul în timpul iernii

Iarna a venit de data asta prea devreme. Înghetul
si crivãtul din nord lovesc întreaga tarã. Ninsori
ambundente împiedicã continuarea ridicãrii clã-
dirilor din castelul construit pe jumãtate, ale cãrui
siluete ies în evidentã mai clar, sãptãmânã de sãptã-
mânã,  în pofida cerului întunecat.

Regulile din jocul de bazã se aplicã si aici, cu excep-
tia urmãtoarelor diferente si adãugiri:
Plasati tabla de joc cu fata pentru iarnã cu fata în sus.
Amestecati cãrtile Iarnã si plasati-le într-o grãmadã
lângã tabla de joc.

Plasati cartonasele clãdire peste clãdirile
acoperite de zãpadã.

Mai întâi fiecare jucãtor joacã una sau 2
cãrti Personaj, ca de obicei cu fata în jos,
în zona sa de joc. În fiecare rundã marcatã
cu o carte Iarnã, una dintre aceste cãrti este
introdusã în joc: primul jucãtor va trage o
carte din grãmadã si va citi textul cu voce
tare. Apoi, pune cartea în fata castelului
pentru a fi cât mai vizibilã pentru toti jucãtorii.
La cele mai multe dintre cãrtile Iarnã, conditiile
descrise vor trebui sã fie executate imediat,
înainte de a dezvãlui cãrtile Personaj jucate.
Dupã aceasta, jucãtorul plaseazã cartea Iarnã
înapoi în cutia jocului.

IMPORTANT: Ca si în jocul de bazã, jucãtorii
pot, dacã este avantajos, sã schimbe lingourile
de argint în resurse, la alegerea lor.

Exemplu de semineu: jucãtorul pune 2 lingouri
de argint în forjã pentru a plãti cele 2 grinzi
de lemn necesare.

Rolurile pe care le au
cãrtile Iarnã:

Taverna satului:
Cu un Pietrar sau un Zidar, un ju-
cãtor poate plasa aici un salahor
ca si "hangiu" pentru 3 taleri. De
acum înainte, când un jucãtor va
juca Negustorul, el trebuie sã
plãteascã proprietarului hangiului
un taler. dacã nu existã încã un hangiu, ta-
lerul este pus pe carte si este luat de urmã-
torul jucãtor care îsi plaseazã un salahor pe
carte. Dacã un jucãtor nu poate plãti talerul
pentru Negustrorul sãu, el trebuie sã ia unul
dintre salahorii Negustorului sãu de pe tabla
de joc si sã îl punã înapoi în stocul personal.
Hangiul nu va rãmâne în taverna satului.
Dacã un jucãtor joacã Negustorul, Zidarul
sau Pietrarul, el poate elimina hangiul sãu
si sã îl foloseascã ca si salahor într-o nouã
locatie. Aceastã carte Iarnã rãmâne în joc,
si noi taleri sunt pusi pe carte, din nou, pânã
când un jucãtor plaseazã un salahor ca si
hangiu.

Cartea nu conteazã pentru punctajul final.

spatiile rundã
pentru

cãrtile iarnã



Hambarul:

Cu Pietrarul sau Zidarul, un jucãtor poate
plasa salahori în hambar. Aici, se aplicã
regula "Folosirea salahorilor" (pag.6)
dacã nu este prevãzut altfel.
În acest caz, plasarea unui salahor costã
5 taleri.
Dacã la calcularea punctajului final în grânar se aflã
un singur salahor, el aduce proprietarului sãu 10
puncte victorie; cu 2 salahori fiecare aduce numai
7 puncte pentru proprietarul sãu, iar cu 3 salahori
fiecare dintre ei aduce numai 3 puncte proprietarului.
Nu are importantã dacã acesti salahori apartin unuia
sau mai multor jucãtori.

Hambarul nu conteazã pentru donjon sau cârciumã
la punctajul final.

Ciumã:

Fiecare jucãtor pierde imediat o carte
din grãmada sa de cãrti decartate sau
plãteste, la bancã, câte un taler pentru
fiecare carte din grãmada sa de cãrti
decartate. Jucãtorii pot alege dacã
vor plãti sau vor renunta la o carte.

Crãpãtura din zid:

Fiecare jucãtor poate dona, imediat,
maxim 3 blocuri de piatrã (în stocul
general) pentru a obtine 3 puncte pentru
fiecare dintre aceste blocuri. Dupã acea,
cartea este eliminatã din joc.

Fecioara castelului:

De acum înainte pânã la sfârsitul jocu-
lui, jucãtorii pot sã curteze fecioara
castelului. Când un jucãtor îsi declarã
dorinta de a curta fecioara, jucãtorii,
începând cu primul jucãtor, plaseazã o
piesã resursã, de orice fel,  sau un taler la începutul
fiecãrei runde. Dacã un jucãtor nu doreste sã mai
participe în continuare la curtare, el este eliminat
pentru acest joc si nu poate reveni mai târziu. Când
rãmâne un singur jucãtor (el a depus un taler sau o
piesã resursã si ceilalti au abandonat), el ia cartea
cu fecioara castelului si imediat marcheazã 8 puncte
victorie. Toti ceilalti, inclusiv aceia care nu au curtat,
împart resursele si/sau talerii care se gãsesc pe
carte. Începând cu primul jucãtor, fiecare jucãtor
ia de pe carte câte o piesã resursã sau taler, o datã,
pânã când aceasta se goleste. Dupã aceea, cartea
este eliminatã din joc.

Dacã la sfârsitul jocului cartea încã este asezatã cu
fata în sus si nimeni nu a fost capabil sã câstige
gratiile fecioarei castelului, nimeni nu primeste
cartea, si nimic nu va fi distribuit.

Troian de zãpadã:

Imediat, fiecare jucãtor va renunta la un
Muncitor sau va plãti 3 taleri la bancã.
Dacã un jucãtor renuntã la un Muncitor,
el ia cartea din mâna sa sau din grãma-
da sa de cãrti decartate si o pune în cu-
tia jocului. De îndatã ce toatã lumea a plãtit tributul
pentru troianul de zãpadã, cartea este eliminatã.

Rezumate pentru Jocul de
Varã si Jocul de Iarnã

Desfãsurarea unei runde
1.    Primul jucãtor ia talerul de pe spatiul de

rundã si indicatorul pentru primul jucãtor.
2.    Jucãtorii joacã cãrti Personaj cu fata în jos

si le întorc pe toate în acelasi timp.
3.     Echipati cãrtile Muncitor întoarse.
4.     Executati cãrtile jucate în ordinea specificatã.

Cum sã primiti imediat resurse,
taleri sau puncte victorie

1. Resurse
• Negustorul foloseste salahorii sãi lângã

o cãrutã sau curierul de argint.
• Zidarul alege un anumit tip de resursã

de la turnul de apãrare.
• Pietrarul cumpãrã de la Muncitori.
• Muncitorul oferã jucãtorului ceea ce

Pietrarul nu a cumpãrat de la el.

2. Taleri
• Mesagerul oferã jucãtorului 8 taleri

de la bancã.
• Zidarul foloseste resursele

  (o resursã   =   un taler).
• Muncitorul: numai dacã un Pietrar

cumpãrã resurse de la el.

3. Puncte victorie (VP)
• Pietrarul construieste clãdiri

(numãrul de VP aflat în fata coroanei).
• Muncitorul construieste clãdiri (jumãtate din

numãrul de VP aflat în fata coroanei).
• Mesterul constructor aduce jucãtorului 5 VP

pentru fiecare clãdire ridicatã în runda curentã.
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