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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.

Durata: in jur de 45 - 60 minute

Intre pantele abrupte ale muntilor, apar primele siluete
ale unui castel urias. Un sir de negustori sunt intorss
ain adrumul lor spre portile castelului, iar agitatia atrage
zidari, pletrari si muncitori cu speranta cd vor obtine
salarif s/ merinde. Zona este ticsita de tarabe,
magnicficul castel este in continua dezvollare

in jurul acestora.

Continutul si scopul
jocului

Voi sunteti constructori care tot timpul aveti nevoie

de resurse suficiente si bani. Tn acest scop aveti la
dispozitie carti de personaje al caror mod de utilizare
determina ordinea de joc pentru fiecare runda. Tn mod
constant trebuie sa fiti atenti ca adversarii s& nu bene-
ficieze de actiunile voastre mai mult decéat voi.

Acest joc mentine constructorii sub vraja sa de la in-
ceput pana la sfarsit, culminand cu un final incitant de
fiecare data, prin urmarirea scorului. Jucatorul care
are cele mai multe puncte de victorie la sfarsit merita
protectia castelului si castiga jocul.

Componentele

1 tabla de joc

fata pentru vara

fata pentru iarna

4 carti rezumat

fata pentru vara

fata pentru iarna

exemplu: cartonasul cladire pentru carciuma

28 salahori (cate 7 in culorile jucatorilor:
albastru, rosu, galben si verde)
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}
4 indicatoare victorie in culorile jucéatorilor
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83 piese resursa:
20 gramezi nisip (galben)
18 grinzi lemn (maro inchis)
15 dale de lut (maro roscat)
15 blocuri de piatra (gri)
15 lingouri de argint (argintiu)

/ 20x ,18x ' 15x ﬂ 15x ' 15x

seturi de carti a cate 8 carti personaj fiecare
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6 cartiiarna

1 indicator primul jucator

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

Instalarea

1) Plasati tabla de joc in mijlocul mesei cu partea
pentru sezonul de vara afisata. Pentru varianta
jocului de iarn3, folositi fata cu sezonul de iarna
a tablei de joc, regulile pentru jocul de vara si
cartile de iarna (V. 8).

punctele victorie

turn de apérare

1 calaref
4 cérute

spatii runda

Wy

simbol
victorie

4

resursa la
alegerea ta

plasamentul
salahorului

+ Intr-un joc in doi sau patru jucatori, puneti cate un
taler pe fiecare dintre primele 12 spatii pentru run-
dele de joc. Intr-un joc in trei, puneti cate un taler
pe toate cele 15 spatii pentru runde.

»  Puneti o gramada de nisip, o grinda de lemn, un
lingou de argint, o dala de lut pe turnul de apa-
rare. In acest joc "Turnul de aparare" se refera
la turnul care se afla mai sus de cérute.

* Plasati toate cartonasele cu cladiri pe tabla de
de joc, peste imaginile cu care se potrivesc.

indicator pentru
cartonasele cladiri

2) Fiecare jucator alege o culoare si primeste:

* Un indicator pentru punctaj care se pune pe
spatiul de start de pe bara cu puncte de victorie.
; 18,1

« 6 salahori in culoarea aleasa. intr-un joc in doi
ambii jucatori primesc cate 7 salahori.

» Un set de carti in culoarea jucétorului (vedeti
partea verso a cartilor). Fiecare set consta din
8 carti Personaj: cate una pentru mesager,
negustor, zidar si pietrar; 3 muncitori si
1 mester constructor.

* O carte rezumat.

e

* 3 taleri, 1 gramada de nisip, 1 grinda de lemn
pe care fiecare le pune in zona sa de joc (zona
de masa din fata sa).
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3) Resursele ramase vor forma stocul de
materiale. Vor fi sortate si distribuite in
cele 4 carute si la curierul din partea de
jos a tablei de joc. Fiecare caruta trans-
porté ceea ce are reprezentat in imagi-
nea de langa ea. Curierul poarté cu el
lingourile de argint, in coburii calului.

4) Puneti talerii ramasi in stocul general
("banca"), chiar langa
tabla de joc.

Derularea jocului: Rezumat

Jocul tine 12 sau 15 runde. Fiecare runda
consta in urméatoarele faze:

1. Jucatorul care incepe ia indicatorul pentru
primul jucator si talerul de pe spatiul cu cel
mai mare numar de pe bara rundelor de pe
tabla de joc. Jucatorii pot alege primul ju-
cator pentru prima runda prin orice metoda
doresc.

2. Fiecare jucator alege una dintre cartile sale
personaj si 0 aseaza cu fata in jos, in zona
sa de joc.

3. Toti jucatorii intorc cartile
jucate, in acelasi timp.

4. Cand un jucator intoarce o carte Muncitor,
o echipeaza cu resurse.

5. Jucéatorii executa (rezolva) cartile intr-o
ordine bine stabilitd. Ordinea céartilor
este aratata pe cartile rezumat.
Cand ultima carte este executata, incepe
urmatoarea runda prin schimbarea primu-
lui jucator.

Dupa ultima runda, jocul se sfarseste cu
punctarea finala. (puncte pentru salahori)

Ca si ghid, desfasurarea unei runde este,
de asemenea, evidentiata in forma sa pre-
scurtata pe ultima pagina a regulamentului.




Derularea jocului: Detalii

1)

2)

3
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4)

Selectarea cartilor Personaj:

Tn fiecare runda, fiecare jucator joaca o carte din
mana sa, cu fata in jos, in zona sa de joc. La un
joc in doi, fiecare jucéator joaca cate doua carti
per runda. Cartile rezumat arata functiunile si
avantajele fiecarei carti Personaj. Pe partea verso
a acestor reguli este oferitd o descriere suplimen-
tara: ne arata care carti si cate resurse, taleri sau
puncte de victorie ce pot fi obtinute imediat, ne
ofera fiecare dintre acestea.

NOTA:

« In prima rund3 jucatorii 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 in folosirea Mesagerului sau a
Zidarului - deoarece daca exista putini taleri sau
deloc in banca, jucatorii obtin putin sau deloc!

Echiparea cartilor Muncitor:

Cand un jucator joaca un Muncitor, el ia cele 3
resurse prezentate pe carte din stocul general
(carute sau curieri) si le va plasa pe cartea res-
pectiva. Prezenta salahorilor in acele locatii
este irelevanta.

Exista 3 tipuri diferite de carti Muncitor:

* un muncitor primeste 2 grinzi de lemn
si 1 lingou de argint;

* un altul primeste 2 gramezi de nisip
si 1 dala de lut;

« al treilea primeste 1 bloc de piatra si oricare
2 resurse: gramezi de nisip, dale de lut
si/sau grinzi de lemn.

Executarea cartilor Personaj:

Acum jucétorii executa cartile jucate, in ordinea
prezentatd mai jos. Descrierea detaliaté pentru
fiecare carte Personaj si a cladirilor o gasiti la
"Construirea cladirilor" si "Folosirea salahorilor"
fncepand cu pag.6. Ordinea este urmétoarea:

Mesagerul
Negustorul

Zidarul

Pietrarul

Muncitorul

Mesterul constructor

Functia de prim jucator:

5)

6)

7)

8)

9)

Daca mai multi jucatori au jucat aceasi carte,
ordinea executarii incepe cu primul jucator si
continua in sensul acelor de ceasornic in ju-

rul mesei.

DAR: ordinea de la Mesager la Mester construc-
ctor, asa cum a fost mentionatad mai sus, are
intotdeauna prioritate si ramane neschimbata!

Jucarea si recuperarea cartilor Personaj:
Fiecare carte jucata ramane cu fata in sus, in
zona jucatorului, pana cand acesta va juca Mes-
terul constructor. Este bine sa asezati cartile de
0 asa maniera, astfel
incat toata lumea

sa poata vedea
cartile care au fost :
deja jucate. <r&5\

Cu Mesterul constructor (pag.6), jucatorul
ia Tnapoi in mana toate cartile pe care le-a
jucat.

Schimbarea primului jucator:

Imediat ce ultima carte dintr-o runda a fost execu-
tata, primul jucator va pasa indicatorul de prim
jucator urmatorului jucator in sens orar, care, de
asemenea, primeste talerul de pe urmatorul cel
mai mare spatiu de pe bara de runde.

Jucatori iau taleri de pe spatiile de pe bara de
runde de pe tabla de joc de /a dreapia spre
stanga, astfel incat e/ pot vedea céate runde au
mal ramas. Deoarece jucatori pot avea un
numar diferit de carti in mana, pe parcursul
Jocului, spatiile ce reprezinid rundele ne aratd
clar céte runde au mai ramas.

Ultima runda:

Jocul se termina dupa 12 runde (in 2 sau 4
jucatori) sau dupa 15 runde (in 3 jucatori).

in putine cazuri, se poate intampla ca un juca-
tor sa ridice ultima cladire din joc inainte ca cele
12 sau 15 runde de joc s fie completate. Tn
acest caz, runda curenta este ultima.

Punctarea finala:

Mai intai jucatorii elimina toti salahorii de la
carute; acesti salahori nu marcheaza niciun
punct.

Salahorii ramasi pe tabla de joc marcheaza
in conformitate cu lista cladirilor (pag. 7).
Pentru a se tine o mai buna evident3, este
bine ca fiecare salahor dupa punctarea sa,
sa fie culcat in acel loc!

Castigatorul:

Jucatorul care obtine cele mai multe puncte
pe bara punctelor de victorie la sfarsitul etapei
de punctare castiga jocul.

Cand un jucator ajunge la sfarsitul barei cu puncte

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

n caz de egalitate, jucatorul care are cei mai
multi taleri dintre cei aflati la egalitate, castiga
jocul. Talerii transformati in puncte nu conteaza.
n cazul in care egalitatea se mentine, jucatorul
care are cea mai mare valoare a resurselor ne-
utilizate, in stocul personal, va castiga jocul.
Resursele care au fost transformate in puncte
de victorie nu vor conta.

Cartile Personaj

1. Mesagerul

Jucatorul care joaca
Mesagerul ia 8 taleri
din banca.

2. Negustorul

Jucatorul care joacad Negustorul pri-
meste resursele sale, si ale altor ju-
catori prin plasarea unuia dintre sa-
lahorii sai Ianga una dintre cele patru
carute sau langa calaret.

» Numai dupa ce fiecare caruta a

primit un salahor poate si calaretul
sa primeasca unul.

*  Numai_un singur salahor poate fi asezat la o ca-
ruta sau la calaret. Fiecare dintre acesti "salahori
ai negustorului" raman pe tabla de joc si "ocupa"
acel tip de resursa pana cand va fi inlocuit de sa-
lahorul altui negustor (...saw pana cand jucatoru/
are nevole de salahorul séu pentiru o claadire).

e Un jucator poate muta un salahor numai al unui
singur adversar (inclusiv salahorul curierului):
- daca acest salahor nu a fost plasat in aceasi
runda Sl
- daca toate carutele sunt ocupate.



De exemplu, dacéa carutele cu piatra, lut, lemn si nisip
sunt ocupate, un jucétor poate decide s& mute sala-
horul unui adversar de la una dintre aceste carute
sau sa plaseze salahorul sdu langa curierul de argint 3
(célaretul). 3
]

Apoi, jucatorul poate sa ridice panna la 2
cladiri (pag.6) daca are resurse sa plateasca
pentru ele. Pentru fiecare cladire pe care

5 Muncitorul o construieste, jucatorul primeste
Jucatorul care joaca Pietrarul jumatate din punctele victorie indicate pe
poate s& cumpere resurse de la cartonasul cladirii (numarul aflat in fata co-
muncitori, sa construiasca cladiri roanei). Aceste puncte vor fi inregistrate

si s& plaseze salahori. imediat pe bara punctelor de victorie.

4. Pietrarul .

Proprietarul de drept isi primeste salahorul inapoi si
il pune in stocul personal.

Dupa ce toate cartile Negustor dintr-o runda au fost
executate, fiecare proprietar al unui salahor de ne-
gustor isi primeste resursele. Fiecare jucator pri-
meste atatea resurse din fiecare tip unde are pla-
sat un salahor cate arata simbolurile printate.
Astfel, carutele si curierul de argint ofera resurse
jucatorilor maxim o data per runda.

Cand un jucator castiga resurse prin salahorul
negustorului sau, el trebuie imediat sa puna o
resursa din fiecare tip pe care le-a primit la
turnul de aparare.

o P P |

(Poate 1i folosita intreaga
/imagine a turnului de apérare,
inclusiv zidurite.)

Daca nu exista suficiente resurse ramase, tributul
pentru turnul de aparare are prioritate. Restul re-
surselor merg la jucatorii respectivi.

3. 3idarul

$4Aa

Jucéatorul care joaca Zidarul

ia resursele de la turnul de aparare,
poate sa construiasca cladiri, sa
plaseze salahori.

- AT
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Jucatorul ia toate piesele resursa de un_anumit
tip de la turnul de apérare.

Apoi, jucatorul poate sa ridice pana la 2 cladiri
(pag.6) daca are resursele necesare sa plateasca
pentru ele. Zidarul ii aduce jucatorului un taler de
la banca pentru fiecare piesa resursa folosita.

Daca jucétorul construieste cel putin o cladire,
el poate plasa pana la 2 salahori pe tabla de joc
(pag.6) si va castiga puncte pentru ei cand se va
face punctajul final.
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Cu Pietrarul, un jucator poate cumpéara q piesa re-
sursa de pe cartea oricarui jucator care joaca un

Muncitor in acea runda. Fiecare piesa costa un taler.

Daca intr-o runda existd mai mult de un Pietrar,
fiecare dintre ei poate, unul dupa altul, s& cumpere
0 piesa resursa de pe cartile Muncitor jucate in
acea runda.

iN PRINCIPIU, SE APLICA URMATOARELE:

*  Pietrarul nu cumpara niciodata din stocul per-
sonal al unui jucator, doar resursele ce se afla
pe cartile Muncitor jucate in acea runda.

*  Muncitorul poate refunza vanzarea numai daca
este ultima sa piesa.

* Resursele cumparate de pe carti nu pot fi puse
la loc pe acestea.

+ Intr-un joc in doi, un jucdtor NU poate cumpéra
resurse de pe propriul sdu Muncitor cu Pietrarul
sau.

*  Apoi, jucatorul poate ridica pana la 2 cladiri
(pag.6) daca are resurse pentru a plati pentru
ele. Pentru fiecare cladire pe care Pietrarul o
construieste, jucatorul primeste punctele victorie
indicate pe cartonasul cladirii (numarul aflat in
fata coroanei). Aceste puncte vor fi inregistrate
imediat pe bara punctelor de victorie.

*  Daca jucatorul construieste cel putin o cladire,
poate plasa pana la 2 salahori pe tabla de joc
(pag.6) si castiga puncte pentru ei la stabilirea
punctajului final.

5. (Muncitorul
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Jucétorul care joaca un Muncitor primeste resurse
si poate construi cladiri:

*  Resursele de pe cartea Muncitor a unui jucator
nu pot fi ale sale pana ce cartea nu este execu-
tatd. Cand jucétorul incepe sé execute cartea,
muta resursele de pe ea in stocul sau personal.

Desi Muncitorul aduce jumatate din punctele de
victorie pe care le aduce Pletrarul, jucarea lui
are sens adaca in respectiva runda nu a rost
Jucat niciun Mester constructor.

Exemplu: dacd un jucator ocupd cele doua porti
cu salahorii séi, el poate construi turnurile pentru
punctajul final.

6. Mesterul
constructor

Jucatorul care joaca Mesterul
constructor primeste cartile sale
Personaj jucate anterior, le pune
fnapoi in mana sa, si primeste
imediat punctele de victorie

P

5 pentru fiecare cladire ridicata
% | inaceasta runda.

» Toate cartile jucate de jucétor (chiar si Mes-
terul constructor insasi) se intorc inapoi in
mana jucatorului, si sunt la dispozitia sa in
urmatoarea runda, DAR:

*  Daca un jucator detine toate cele 8 carti
in mina,_nu poate juca Mesterul constructor!

*  Unjucator nu_poate construi cu Mesterul
constructor!

*  Jucatorul primeste imediat 5 puncte victorie
pentru fiecare cladire care a fost construita
de ceilalti jucatori in runda curenta.

+ Intr-un joc in doi un jucator poate construi
cu o carte si juca Mesterul constructor in
aceasi runda. Cu toate acestea, Mesterul
constructor nu aduce jucatorului puncte
victorie pentru cladirile ridicate de el!




Construirea cladirilor
(se aplica Zidarilor, Pietrarilor si Muncitorilor)

Un jucétor poate construi cladiri cu Zidarul, Pietrarul
sau un Muncitor, dar acest lucru este compensat in
diferite moduri: Zidarul aduce taleri, Pietrarul aduce
puncte victorie, iar Muncitorul aduce jumatate din
punctele victorie.

Uitandu-se la cartonasele cladirilor care inca se afla
pe tabla de joc, jucatorul decide care cladiri doreste
sa le ridice. Pentru fiecare dintre aceste cladiri, el pla-
este cu resurse exact valoarea indicata, punandu-le
in stocul general, ia cartonasul cladirii de pe tabla de
joc, plasandu-l in zona sa de joc. Acum tabla de joc
ne arata cladirea completata.

Se aplicad urmatoarele:

» Fiecare cartonas este marcat cu valoarea cladirii in
resurse, pe care un jucator trebuie sa o plateasca.
Linia de jos de pe cartonas ne araté o previzuali-
zare a ceea ce ofera salahorii din cladire (ridicata)
la calcularea punctajului final, si cat vor trebui sa
plateasca jucatorii cand plaseaza un salahor.

| Valoarea cladirii

previzualizare

Aceaslta previzualizare ne arald ca peniru fiecare
salahor plasat in Palat se plateste o taxa de 17
laleri, iar salahorul plasat aici aduce puncte pentru
b resurse de orice fel la punctajul final. Gasiti mar
multe informatii in "Lista claadirilor pentru calcularea
punctajului final” (pag. 7).

Dacd un jucator ridica o cladire, e/ nu are nevole sa
plaseze unul sau doi salahori. Previzualizarea afuta
Jucétorii sa se decida asupra cladini ce o vor ridica.

» Jucatorul alcatuieste exact valoarea de constructie
pentru fiecare cladire in parte folosind cel putin 3
tipuri de resurse punand piesele acestor resurse in
stocul general.

Nu este permisa plata peste valoarea real3, si
nici combinarea platilor pentru doua cladiri.
Fiecare trebuie sa fie platitd separat.

» Fiecare resursa are o valoare ("puncte constructie")
care este, de asemenea, aratata pe cartile rezumat:
o gramada de nisip = 1 punct constructie
o grinda de lemn = 2 puncte constructie
o dala de lut = 4 puncte constructie
un bloc de piatrd = 5 puncte constructie

Exemplu.:

Grajaul are o valoare de constructie de 78.

Asta inseamna ca un jucator poate ridica grajaul cu,
de exemplu, 2 blocuri de piatrg, 7 dala de lut si 4
gramezi de nisip. Sunt folosite 3 fjpuri de resurse
pentru un total de 18 puncte constructie.

Ponturi:

7) Toate valorile de constructie sunt numere pare.
Dacéa cu 3 tipuri de resurse, un jucator poate obitine
numar valori impare, nu poate construi o claadire.

2) Daca un jucétor ridica o casé sau un turn, cel mar
bine este sa plaseze carfonasele cladirifor cat mar
vizibil in zona sa de joc. Acest lucru este ulil pentru
calcularea punctajului final pentru grajd s/ port.

» Daca un jucator are argint si vrea sa il foloseasca
pentru a plati pentru o cladire, trebuie mai intai
sa il transforme in resursele pe care le doreste:
jucatorul pune cantitatea de argint dorita in forja
(pe tabla de joc) si ia cate o piesa de resurse
de la carute pentru fiecare lingou de argint pe
care |-a plasat in forja. Nu are importanta daca
acolo se afla sau nu salahori.

Argintul ramane in forja pana la sfarsitul
jocului.

RETINETI: fiecare cladire pe care un jucator o ridica
aduce cate 5 puncte fiecarui adversar care a jucat
Mesterul constructor in respectiva runda!

Folosirea salahorilor
(se aplica numai Zidarilor si Pietrarilor)

Figurinele din joc reprezinta salahorii. Cu Zidarul
si Pietrarul, un jucator poate plasa in cladiri pana
la 2 salahori per runda cu respectarea urmatoare-
lor conditii:

» Jucatorul trebuie sa fi ridicat cel putin o cladire
in runda curenta.

* Jucatorul poate plasa salahorul sdu pe un spa-
tiu neocupat de culoare aramie ("locul salaho-
rului") de la orice cladire ridicata. Forja si piata
exista deja de la inceputul jocului.

Esfe bine de stiut, ca pentru turnuri si case
nu sunt prevazuti salahori.

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

» Pentru fiecare salahor pe care il plaseaza, un
jucator trebuie sa plateasca "taxa" in taleri
indicata de locul salahorului. El va plati acea
suma bancii, din stocul personal.

» Daca un jucator plaseaza 2 salahori intr-o runda,
el trebuie s i plaseze pe cladiri diferite. Tntr-o
altd runda, el poate plasa un salahor in aceasi
cladire in care se afla deja unul dintre salahorii
sdi, daca inca exista un loc disponibil. n runde
diferite, un jucator poate plasa 3 salahori pe
toate cele 3 locuri din casa servitorilor.

¢ Un jucator poate muta salahorii negustorului
sau de la carute/calaret si imediat sa fi folo-
seasca in cladiri.

» Fiecare salahor folosit ramane in cladire pana
la sfarsitul jocului. Asta inseamna ca: salahorii
Zidarului si Pretrarului nu pot i mutati (invers
faté de salahorii negqustorului).

Salahorii din cladiri aduc proprietarului
lor puncte victorie la punctajul final. Cate
puncte victorie aduce salahorul unui ju-
cator depinde de tipul de cladire in care

se afla. Pentru fiecare cladire se aplica
diferiti factori pentru calcularea punctelor victorie,
de exemplu:

. numarul de locuri de salahor
ocupate sau neocupate
. numarul de turnuri sau case ridicate
. numarul de cartonase
cladire ramase, etc.

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

Lista cladirilor pentru
punctajul final

Donjonul

Proprietarul salahorului din donjon
marcheaza 3 puncte victorie pentru
fiecare spatiu de salahor de culoare
aramie din castel neocupat.

Cérciuma

Jucatorul care a plasat un salahor pentr
12 taleri marcheaza un punct victorie
pentru fiecare salahor (al sau si ai altor
jucatori) care se afla in castel la sfarsitul
jocului.

Jucatorul care a plasat un salahor pentr
6 taleri marcheaza un punct victorie pentru fiecare
2 salahori (ai sai si ai altor jucatori) care se afla in
castel la sfarsitul jocului. Daca numarul salahorilor
este impar, numarul este rotunjit in jos.

Exemplu:

Dupé ce salahorii au fost eliminati de /a carute, /a
sfarsitul joculur in castel se afia 11 salahori . Juca-
forul A primeste 117 puncte victorie penitru salahoru/
S8u din céreluma, deoarece acesta sta pe spatiul cu
valoare de 12. Jucatorul B primeste numar 5 puncte
victorie pentru salahorul sau deoarece acesta se
afla pe spatiul cu valoare de 6.



Portile

Jucatorii care au salahori la porti marcheaza puncte
victorie pentru fiecare turn ridicat; nu are importanta
cine a construit turnurile: v =5

*  Proprietarul salahorului de la
poarta mica (valoare de cons-
tructie 12) marcheaza 1 punct
victorie pentru fiecare turn.

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

Grajdul

Proprietarii salahorilor din grajd
marcheaza puncte victorie pen-
tru fiecare casa ridicata; nu are
importanta cine a construit
casele:

*  Proprietarul salahorului de pe spatiul de 16 mar-
cheaza 3 puncte pentru fiecare casa ridicata.

*  Proprietarul salahorului de pe spatiul de 12 mar-
cheaza 2 puncte pentru fiecare casa ridicata.

Casa servitorilor

Jucatorii care au salahori in casa
servitorilor marcheaza un punct
pentru fiecare cartonas cladire ne-
construit: numarul punctelor este
egal cu numarul cartonaselor cladire
de pe tabla de joc la sfarsitul jocului.

Piata

Jucatorii care au salahori la piata
pot schimba talerii in puncte victo-
rie la sfarsitul jocului. Ei vor plasa
talerii schimbati in acest mod in
cutia jocului.

» Daca un jucator are un singur salahor la piata, el
va obtine un punct victorie per 2 taleri schimbati.
Deoarece jucatorul poate schimba numar un
numar par de taleri, daca el are un numar
impar, va pastra un taler pana cand va fi
desemnat un castigator.

* Daca un jucator are salahori pe ambele spatii
de la piata, el obtine un punct victorie pentru
fiecare taler schimbat.

Palatul

Proprietarul unui salahor aflat in
palat poate schimba, la sfarsitul
jocului, pana la 5 resurse de orice
tip, din stocul sdu personal, in
puncte victorie:

» Calculati aceasta valoare in conformitate cu gra-
ficul de pe cartea rezumat.
Prin urmare, o dald de lut, de exemplu, aduce
4 puncte victorie.

» Daca un jucator detine ambii salahori din palat,
el poate schimba pana la 10 resurse din stocul
personal in puncte victorie.

* Daca un jucator doreste sa schimbe argint, mai

intai trebuie sa il puna in forja (si sa il lase acolo).

El va lua orice piesa resursa de la carute pentru
fiecare lingou pus in forja.

Forja
Un jucator cu un salahor pe spatiul §
de 10 de la forja obtine un punct
victorie pentru fiecare lingou de
argint care se gaseste in forja la
sfarsitul jocului.

Un jucator cu un salahor pe spatiul de 6, obtine un
un punct victorie pentru fiecare 2 lingouri. Rotunijiti
un numar impar de lingori in jos la urmatorul nr. par.

Exemplu.

In forja se gasesc 9 lingouri de argint Un jucdtor
ocupa ambele spatii cu salahorii sai. EIl castiga 9
puncte victorie pentru primul salahor si 4 puncte
pentru al dollea, in total 13 puncte victorie.

Castelul in timpul iernii

/arna a venit de data asta prea devreme. Inghetul

S/ crivatul din nord lovesc infreaga tara. Ninsori
ambundente impiedica continuarea ridicérif cla-
dirifor din castelul construit pe jumalate, ale carui
siluete ies in evidenta mai clar, saptamaéana de sapia-
mana, in pofida cerulur infunecat.

Regulile din jocul de baza se aplica si aici, cu excep-
tia urmatoarelor diferente si adaugiri:

Plasati tabla de joc cu fata pentru iarna cu fata in sus.
Amestecati cartile larna si plasati-le intr-o gramada
langa tabla de joc.

spatiile runda
pentru
cartile iarna

Plasati carfonasele cladire peste cladirile
acoperite de zapada.

Mai intai fiecare jucator joaca una sau 2

carti Personaj, ca de obicei cu fata in jos,

in zona sa de joc. in fiecare rundd marcata

cu o carte larna, una dintre aceste carti este
introdusa in joc: primul jucéator va trage o
carte din gramada si va citi textul cu voce
tare. Apoi, pune cartea in fata castelului
pentru a fi cat mai vizibila pentru toti jucatorii.
La cele mai multe dintre cartile larna, conditiile
descrise vor trebui sé fie executate imediat
fnainte de a dezvalui cartile Personaj jucate.
Dupa aceasta, jucatorul plaseaza cartea larna
fnapoi in cutia jocului.

IMPORTANT: Ca si in jocul de baza, jucatorii
pot, daca este avantajos, s& schimbe lingourile
de argint in resurse, la alegerea lor.

Exemplu de semineu: jucatorul pune 2 lingouri
de argint in forja pentru a plati cele 2 grinzi
de lemn necesare.

Rolurile pe care le au
cartile larna:

Taverna satului: -
Cu un Pietrar sau un Zidar, un ju-
cator poate plasa aici un salahor
ca si "hangiu" pentru 3 taleri. De
acum inainte, cand un jucator va
juca Negustorul, el trebuie sa
plateasca proprietarului hangiului
un taler. dacéa nu exista inca un hangiu, ta-
lerul este pus pe carte si este luat de urma-
torul jucator care isi plaseaza un salahor pe
carte. Daca un jucator nu poate plati talerul
pentru Negustrorul sau, el trebuie sa ia unul
dintre salahorii Negustorului sdu de pe tabla
de joc si sa il puna inapoi in stocul personal.
Hangiul nu va rémane in taverna satului.
Daca un jucator joaca Negustorul, Zidarul
sau Pietrarul, el poate elimina hangiul sédu

si sa il foloseasca ca si salahor intr-o noua
locatie. Aceasta carte larna ramane in joc,
si noi taleri sunt pusi pe carte, din nou, pana
cand un jucator plaseaza un salahor ca si
hangiu.

Cartea nu conteaza pentru punctajul final.




Hambarul:

Cu Pietrarul sau Zidarul, un jucator poate FelgEsss
plasa salahori in hambar. Aici, se aplica = &%
regula "Folosirea salahorilor" (pag.6)
daca nu este prevazut altfel.

in acest caz, plasarea unui salahor costa
5 taleri.

Daca la calcularea punctajului final in granar se afla
un singur salahor, el aduce proprietarului sédu 10
puncte victorie; cu 2 salahori fiecare aduce numai

7 puncte pentru proprietarul sau, iar cu 3 salahori
fiecare dintre ei aduce numai 3 puncte proprietarului.
Nu are importantd daca acesti salahori apartin unuia
sau mai multor jucatori.
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Hambarul nu conteaza pentru donjon sau carciuma
la punctajul final.

Ciuma:

Fiecare jucator pierde imediat o carte
din gramada sa de carti decartate sau
plateste, la banca, cate un taler pentru
fiecare carte din gramada sa de carti
decartate. Jucatorii pot alege daca
vor plati sau vor renunta la o carte.

Crapatura din zid:

Fiecare jucator poate dona, imediat,
maxim 3 blocuri de piatra (in stocul
general) pentru a obtine 3 puncte pentru
fiecare dintre aceste blocuri. Dupa acea,
cartea este eliminata din joc.

Traducere Robert Militaru; pentru sugestii: gan

Aduceri la cunostinta

Fecioara castelului:

De acum inainte pana la sfarsitul jocu-
lui, jucatorii pot sa curteze fecioara
castelului. Cand un jucéator isi declara
dorinta de a curta fecioara, jucatorii, R
incepand cu primul jucator, plaseaza o

piesa resursa, de orice fel, sau un taler la inceputul
fiecarei runde. Daca un jucator nu doreste sa mai
participe in continuare la curtare, el este eliminat
pentru acest joc si nu poate reveni mai tarziu. Cand
ramane un singur jucéator (el a depus un taler sau o
piesa resursa si ceilalti au abandonat), el ia cartea
cu fecioara castelului si imediat marcheaza 8 puncte
victorie. Toti ceilalti, inclusiv aceia care nu au curtat,
impart resursele si/sau talerii care se gasesc pe
carte. incepand cu primul jucator, fiecare jucator

ia de pe carte cate o piesa resursa sau taler, o data,
pana cand aceasta se goleste. Dupa aceea, cartea
este eliminata din joc.

Daca la sfarsitul jocului cartea inca este asezata cu
fata in sus si nimeni nu a fost capabil sa castige
gratiile fecioarei castelului, nimeni nu primeste
cartea, si nimic nu va fi distribuit.

Troian de zapada:

Imediat, fiecare jucéator va renunta la un !'

Muncitor sau va plati 3 taleri la banca.
Daca un jucator renunté la un Muncitor,
el ia cartea din mana sa sau din grama-
da sa de carti decartate si o pune in cu-
tia jocului. De indata ce toaté lumea a platit tributul
pentru troianul de zapada, cartea este eliminata.
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Editorul si autorii multumesc numerosilor asistenti care au contribuit la "Un castel pentru toate anotimpurile".
Opiniile si sugestiile lor au ajutat la dezvoltarea si formarea ideii jocului.

n mod special am vrea s& mentiondm pe Thilo Knoblich si Susanne Wecken, Ela si Stefan Hein, Gert Beer, Steffen si Anke Mdller,
Michael Rieneck si Klaus Mulder. Multumim expres tuturor participantilor la intalnirea din Koln cu autorii jocului, in special lui Thomas
Odenhoven, Matthias Schmidt si Matthias Prinz. in Nordul Germaniei, multumim grupurilor de testeri de la intalnirea cu autorii jocului din
Hamburg, de la "Café Sternschanze", "Zinnschmelze si la "FAIRspielt"; de altfel, tuturor grupurilor de testeri de pretutindeni: "Gathering

of Friends" si grupurilor olandeze de la "The Gamemaster"!

in mod special, autorii fi multumesc lui Michael Menzel pentru transpunerea sa artistica impresionanta a ideii jocului, si copiilor autorilor,

Lukas si Emely, pentru rabdarea lor.

Rezumate pentru Jocul de
Vara si Jocul de larna

Desfasurarea unei runde

1. Primul jucator ia talerul de pe spatiul de
runda si indicatorul pentru primul jucator.

2. Jucétorii joaca carti Personaj cu fata in jos

si le intorc pe toate in acelasi timp.

Echipati cartile Muncitor intoarse.

Executati cartile jucate in ordinea specificata.

Ao

Cum sa primiti imediat resurse,
taleri sau puncte victorie

1. Resurse

» Negustorul foloseste salahorii sai langa
o caruta sau curierul de argint.

« Zidarul alege un anumit tip de resursa
de la turnul de aparare.

* Pietrarul cumpara de la Muncitori.

» Muncitorul ofera jucatorului ceea ce
Pietrarul nu a cumparat de la el.

2. Taleri
» Mesagerul ofera jucatorului 8 taleri
de la banca.
« Zidarul foloseste resursele
(oresursd = un taler).
* Muncitorul: numai daca un Pietrar
cumpara resurse de la el.

3. Puncte victorie (VP)
* Pietrarul construieste cladiri
(numarul de VP aflat in fata coroanei).
* Muncitorul construieste cladiri (jumatate din
numarul de VP aflat in fata coroanei).
» Mesterul constructor aduce jucatorului 5 VP
pentru fiecare cladire ridicata in runda curenta.
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