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e 1 tabla de joc

e 1 cilindru alb reprezentand primarul si un disc alb reprezentand un ofiter regal

® 30 monede cu valoarea de 1 si 10 monede cu valoarea de 5

® 30 de cilindri reprezentand muncitorii( 6 de fiecare culoare : albastru,rosu,verde,portocaliu,negru)
e circa 100 de case (cate 20 de fiecare culoare)

35 marcatori (cate 7 de fiecare culoare)

e circa 140 cuburi reprezentand resursele (30 roz,30 maro,30 gri , 30 mov si 20 galbene)

e 40 cartonase de constructii (6 neutre,8 de lemn,9 de piatra si 9 cartonase de prestigiu)

® aceasta brosura
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1289.Pentru intarirea granitelor regatului Frantei,Regele Filip  Jucatorii iau rolul constructorului sef.Construind castelul
cel Drept a decis sa-i fie construit un nou castel. Momentan regelui si dezvoltand orasul din jur,ei castiga puncte de
Caylus nu este decat un satuc umil,dar curand,muncitori si prestigiu si obtin favorul regelui.Cand castelul este ter-
meseriasi se vor ingramadi aici,atrasi de marile proiecte.In © minat jucatorul care a obtinut cel mai mare prestigiu castiga
jurul locului de construc-tie,on oras se dezvolta usor. Jocul.
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Aceleasi reguli se aplica pentru jocul in 3,4 si 5 jucatori.Modificarile pentru jocul in 2 jucatori sunt explicate la
sfarsitul acestei brosuri.

e Tabla de joc se aseaza in mijlocul mesei.Cartonasele de constructii maro,qgri si albastre sunt sortate dupa culoare si asezate cu
fata in sus la marginea tablei de joc.Cartonasele verzi sunt asezate teanc in apropiere.Unul dintre jucatori amesteca cele 6
cartonase roz si le va aseza aleatoriu pe primele 6 spatii goale de pe traseu.

e Monedele si cuburile reprezentand resursele materiale sunt sortate si asezate langa tabla (acesta va fi stocul)

e Fiecare jucator isi va alege o culoare si isi va lua piesele de lemn corespunzatoare.Fiecare jucator isi va pune cate un
marcator(marker) langa ordinea de mutare,altul langa pod,aproape de spatiile de pas(passing),si un marcator pe fiecare
din cele 4 flori de crin simbolizand favorurile regale.Ultimul marcator este plasat pe spatiul O al pistei de punctare.

e Unul dintre jucatori ia toti marcatorii ce au fost asezati langa ordinea de mutare si le va aseza prin tragere la sorti pe
spatiile numerotate ce desemneaza ordinea de mutare pentru prima tura. .Jucatorul al carui marcator este pe spatiul 1 ia
5 monede din stoc.Jucatorii ai caror marcatori sunt pe spatiile 2 si 3 iau 6 monede.Jucatorii ai caror marcatori sunt pe
spatiile 4 si 5 iau 7 monede.(Atentie!l! Se vor acorda pentru fiecare jucator la inceputul jocului inca 2 monede pe langa
cele din oficiu conform cu faza 1 - colectarea venitului) . Fiecare jucator va lua de asemenea 1 cub de lemn si 2 cuburi
de hrana din stoc.Monedele si cuburile jucatorilor vor ramane vizibile pentru adversar pe toata durata jocului.

o Pionii reprezentand primarul si ofiterul sunt asezati pe ultima carte neutra de pe drum(observati diagrama alaturata)

Resurse

hrana

Lemn

Piatra

Textil

Aur

Constructii:

prestigiu

apartament

oy

B

Primar ofiter

pista de punctare
ordinea de mutare
tabelul cu favoruri
spatiul de la castel
detalii de punctare
inchisorile

zidurile

turnurile
constructiile speciale
spatiile de passing
constructiile neutre
constructiile fixe
zone de punctare
bonus final de joc

muncitor

marcator

casa



Fiecare jucator ia rolul unui constructor sef care are o echipa de 6 muncitori (cei 6 cilindri cate 6 de fiecare culoare)
cateva resurse si putini bani.Muncitorii pot fi plasati fie in oras fie la castel .

e orasul :

La inceputul jocului,orasul nu este decat un mic sat.Pe langa constructiile speciale(un han,un camp de
turnire,un grajd,...) exista cateva constructii pentru resurse(o ferma,o fabrica de cherestea,o cariera de
piatra,...),0 piata mica si tamplari care pot construi constructiile de lemn.Cu toate acestea, jucatorii trebuie sa
dezvolte activitatea economica de-a lungul drumului,deoarece resurse importante sunt necesare pentru
construirea castelului.Ei trebuie prin urmare sa construiasca surse de productie mai bune,si poate chiar sa
aduca in joc zidarul (cartonas maro) ce ii va ajuta sa construiasca cladirile de piatra (cartonasele gri),si chiar sa
atinga mina de aur situata mai jos pe drum.

Dar aceste lucruri sunt foarte scumpe, si sefii constructori vor trebui sa-si supravegheze portofelul cu
atentie.Intradevar ,de fiecare data cand un muncitor este trimis la munca , jucatorul trebuie sa-I plateasca.Mai
mult,daca jucatorul il trimite la munca in  cladirea altui jucator,cel din urma va castiga prestigiu..Pentru a castiga
Jocul,trebuie sa profiti de resursele altui jucator fara a-i da acestuia un avantaj fara rost.

Incet dar sigur,satul se transforma intr-un oras.Constructiile de productie vechi devin depasite,doar daca avocatul
nu le transforma intre timp in apartamente rezidentiale ,a caror chirie aduce proprietarului venit suplimentar .Daca
un arhitect va fi adus in joc (cartonas gri),poti imbogati orasul cu cateva cladiri de prestigiu (o statuie sau chiar o
catedrala).Dar desigur,jucatorii nu fac legea in oras;ei trebuie sa se conformeze ordinelor a 2 agenti regali : primarul si
ofiterul.

Ofiterul este o puternica si zeloasa persoana.ln conformitate cu pozitia sa pe drum,el decide ce constructii pot fi
activate si respectiv. ce muncitori vor putea munci in tura respectiva.Din fericire,ofiterul este corupt.Pentru cativa
bani,este usor sa-l ajuti in a atinge o anumita constructie ,sau chiar sa-I trimiti inapoi pe drum pentru a preveni
muncitorii altui jucator sa munceasca.

Cat despre primar,el este interesat doar de progresul constructiei castelului.El va merge into  tdeauna inainte.

e castelul :

Castelul este compus din 3 sectiuni : Inchisoarea,Zidurile si Turnurile.Miscarea primarului de-a lungul drumului
determina avansul muncii in castel si trecerea de la o sectiune la alta.Avansand repede(si bine) in constructia
castelului, jucatorii acumuleaza prestigiu.Daca sunteti stramtorat,veti putea deasemenea sa aveti posibilitatea de a
obtine favorul regelui !

La sfarsitul jocului,fiecare jucator va aduna punctele de prestigiu pe care le-a obtinut inca de la inceput.Jucatorul care a
obtinut cel mai mare prestigiu castiga jocul. Viitorul sau in slujba regelui va fi glorios!
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Interpretarea a catorva simboluri din joc

2 cuburi (fie identice, fie diferite) de hrana,lemn,piatra si textil(fara
aur)

[_j 1 cub de orice fel (inclusiv aur)

e 4 monede

o castiga 3 puncte de prestigiu

{ ﬁ | Inchisoare

@ Ziduri
@ Turnuri

* alege un favor regal

Jocul este impartit in ture.Fiecare tura este impartita in 7 faze.

Faza 1 - Colectarea venitului
Fiecare jucator primeste 2 monede din stoc.Mai mult fiecare
Jucator primeste de asemenea:
e 1 moneda pentru fiecare apartament rezidential detinut
(cartonasele cu fundal verde)
e 1 moneda pentru jucatorul care a construit biblioteca
e 2 monede pentru jucatorul care a construit hotelul

Faza 2 - Plasarea muncitorilor
Urmarind ordinea de joc,jucatorii pot avea o actiune.Ei pot
alege sa:

a) sa paseze(pass)

b) sa puna un muncitor pe constructiile speciale,neutre sau fixe
c¢) sa puna un muncitor pe constructiile altui jucator

¢) sa puna un muncitor pe una dintre constructiile proprii

d) sa puna un muncitor la castel

Faza 2 dureaza pana ce toti jucatorii au dat pass.Punerea
muncitorilor pe cladirile de prestigiu (albastre),pe
apartamente (verzi) sau pe spatiile neconstruite este
interzisa.Plasarea unui muncitor pe un spatiu unde este deja
alt muncitor este de asemenea interzisa , exceptie facand 3
cazuri : in grajduri,in han si la castel.

Passing-ul este gratis,dar plasarea unui muncitor costa bani.

a)Passing

Daca un jucator vrea sa paseze sau trebuie sa paseze
deoarece a ramas fara bani sau fara muncitori,el isi va pune
marcatorul colorat propriu(localizat pe pod)pe primul spatiu
disponibil(adica cel mai mic numar neocupat) al spatiilor de

passing.Primul jucator care paseaza primeste 1 moneda din
stoc imediat.

Odata ce un jucator a pasat acesta nu mai poate pune un
muncitor in tura respectiva.

b)plasarea muncitorilor pe constructiile speciale.neutre si fixe

Jucatorul da inapoi in stoc pentru plasarea unui muncitor
suma de bani care este egala cu cel mai mic numar
neocupat de pe scara de pas (intre 1 si 6 monede conform
cu numarul de jucatori ce au dat deja pas).Apoi jucatorul isi
va plasa unul dintre muncitori pe spatiile cu constructii
neutre,speciale si fixe la alegere.

Daca muncitorul este plasat in grajdurijucatorul il va aseza pe
cel mai mic numar disponibil.Pana la 3 muncitori pot fi plasati in
grajduri,dar un singur jucator poate plasa un singur muncitor.

Daca un muncitor este plasat in han,jucatorul il va aseza pe
cercul din stanga.Drept consecinta,acest muncitor poate
petrece ceva timp cu un alt muncitor aflat pe cercul din dreapta
(un jucator poate avea 2 muncitori aici simultan)
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Exemplu : la randul luialbastru a decis sa
paseze.Jucatorul isi ia marcatorul de pe pod si il
plaseaza pe primul spatiu liber de pe scara de
passing.Nimeni nu a pasat inaintea lui,asa ca albastru
ia din stoc o moneda.De acum incolo verde,portocaliu si
rosu vor trebui sa plateasca 2 monede pentru a plasa
un muncitor in constructia ce nu le apartine

exemplu (continuare):la randul lui verde a hotarat sa puna
un muncitor pe spatiul negustorului ambulant (cladire
fixa).Deoarece albastru a pasat deja(vezi exemplul de mai
sus),verde trebuie sa plateasca 2 monede pentru actiunea
sa.



¢) plasarea unui muncitor in cladirea altui jucator

Jucatorul care plaseaza un muncitor plateste in stoc suma de bani
egala cu cel mai mic numar neocupat al zonei de passing(intre 1 si
5 monede conform cu numarul de jucatori ce au dat pas
inainte).Apoi jucatorul isi va pune muncitorul pe cladirea adversa la
alegere.Proprietarul cladirii va obtine imediat un punct de prestigiu

d)plasarea unui muncitor pe una din cladirile proprii

Jucatorul plateste o singura moneda in stoc in orice situatie.Apoi
Jjucatorul isi pune muncitorul.

!l Plasarea unui muncitor pe constructia proprie nu te va
recompensa cu un punct de prestigiu.

e)plasarea unui muncitor la castel

Jucatorul plateste in stoc suma de bani egala cu cel mai mic nu-
mar neocupat de pe scara de pas(intre 1 si 5 monede conform cu
numarul de jucatori ce au dat deja pas).Apoi jucatorul isi va plasa
muncitorul pe spatiul de la castel cu cel mai mic numar inscriptionat
disponibil.

Castelul poate contine mai multi jucatori,insa fiecare poate plasa
unul singur.

Faza 3 - Activarea constructiilor speciale
Constructiile speciale sunt activate in ordinea :

oarta
Daca un muncitor a fost plasat pe acest spatiu,jucatorul il poate
lua de acolo si plasa pe orice cladire neocupata
gratis.Astfel, muncitorul poate fi plasat in alta constructie speciala
neocupata,in castel,in han sau in grajd(daca jucatorul in cauza nu
are deja un muncitor acolo)sau in oricare alta cladire.Daca un
Jucator alege sa-si puna muncitorul in cladirea apartinand altui
Jjucator,cel din urma va primi imediat un punct de prestigiu.Daca
Jucatorul nu doreste sa plaseze muncitorul (sau nu poate) el isi va
lua muncitorul inapoi.

b)oficiul comercial

Jucatorul ia 3 monede din stoc si apoi isi ia muncitorul inapoi

c)breasla comerciantilor
Jucatorul care are un muncitor plasat aici poate alege sa mute
ofiterul maxim 3 spatii inainte sau inapoi de-a lungul drumului
gratis.Jucatorul isi va lua apoi muncitorul inapoi.

d)campul de turnire

Jucatorul poate alege sa plateasca in stoc o moneda si un cub
de textil(mov) cu scopul obtinerii unui favor regal(vezi mai jos)
iar apoi jucatorul isi va lua muncitorul inapoi.Nu poti plati o
moneda si un cub de textil de mai multe ori pentru a obtine mai
multe favoruri intr-o tura.

e) grajdurile
Ordinea de mutare se schimba : daca un jucator isi plaseaza un
muncitor pe cercul cu numarul 1,acesta va deveni jucatorul cu
prima mutare in tura urmatoare,cercul cu numarul 2 asigura
pozitia a ll-a in tura urmatoare si cercul cu numarul 3 asigura
pozitia a lll-a in tura urmatoare.Pozitia jucatorilor se schimba
conform cu spatiul de pe tabla de joc : ordinea de mutare ,apoi
Jjucatorul isi va lua muncitorul inapoi.
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exemplu(continuare):rosu plaseaza un muncitor pe
zidarul verdelui.Costul de plasare al muncitorului devine
de 3 monede(devreme ce albastru si portocaliu au
pasat).Mai mult verde castiga un punct de prestigiu.

i
exemplu(continuare): verde a pasat,rosu isi plaseaza un
muncitor pe ferma proprie ceea ce il costa tot 1 moneda.

exemplu(continuare):rosu isi plaseaza un muncitor in
castel, punandu-I pe primul spatiu disponibil(in spatele
pionului albastru)Deoarece albastru,portocaliu si verde
au pasat,rosu trebuie sa plateasca 4 monede

e

Breasla comerciantilor

Campul de tum/re
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Grajduri
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exemplu(continuare):In tura curenta albastru a plasat un
muncitor pe spatiul 1 de la grajduri.Rosu a plasat unul pe
spatiul cu numarul 2.Ordinea de mutare care a fost inainte
rosu/verde/portocaliu/albastru ,se schimba.Albastru devine
primul,rosu al ll-lea,verde cade pe pozitia a Ill-a si portocaliu
ultimul.Aceasta va fi ordinea de mutare de acum incolo.

f)_hanul

Daca un jucator a plasat un muncitor in tura curenta ,muncitorul
va fi luat si mutat pe cercul din dreapta(muncitorul va ramane
acolo pentru tura urmatoare).Muncitorul ce a ocupat cercul din
dreapta mai inainte va fi inlaturat si va fi luat de seful lui inapoi.

Daca un jucator a plasat cu o tura inainte un muncitor in han
si daca acesta nu a fost inlaturat de alt muncitor(asta in cazul
in care nici un jucator nu a folosit hanul in acea tura) acesta
poate sa ia muncitorul inapoi fie sa-I lase in continuare acolo
pentru tura urmatoare si astfel beneficiind in continuare de
puterea acestei constructii speciale.

Jucatorul care ocupa cercul din dreapta plateste tot timpul o
singura moneda pentru plasarea unui muncitor indiferent de
cati jucatori au dat pas (adversarul jucatorului primeste in
continuare un punct de fiecare data cand cel dinainte
foloseste cladirile acestuia.

Faza 4 - Mutarea ofiterului

Urmand ordinea de pas de la faza a 2-a (primul care a pasat are
primul cuvant asupra ofiterului),jucatorii au acum posibilitatea
de a muta ofiterul.Pozitia finala a ofiterului va determina ce
constructii vor fi activate.

Fiecare jucator poate muta ofiterul maxim 3 spatii inainte sau
inapoi platind cate o moneda pentru fiecare spatiu.Este posibil de
asemenea sa dati pas in caz ca nu doriti sa mutati ofiterul.

Ofiterul nu poate fi mutat inapoi pe pod sau pe cladirile speciale
de dinainte de pod,nici sa se duca dincolo de ultimul spatiu de pe
drum. Ofiterul poate muta pe spatiile goale.Mutarea ofiterului poate
da nastere la discutii intre jucatori dar cazand de acord sa se
schimbe ceva este strict interzis.Mai mult,un jucator nu trebuie sa
se tina de cuvant fata de alt jucator cand le vine randul la mutarea
ofiterului.Cand fiecare jucator a mai pasat inca o data si aici se
trece la faza 5

Faza 5 - Activarea constructiilor

Constructiile sunt activate in ordine(de-a lungul drumului)
de la primul spatiu de dupa pod pana la siinclusiv spatiul
pe care il ocupa ofiterul. Constructiile dincolo de pozitia
curenta a ofiterului nu vor fi folosite.Jucatorii care au muncitori
pe aceste spatii ce nu vor fifolosite ,ii vor lua inapoi fara nici o
compensatie.(punctele de prestigiu acordate de catre acesti
muncitori nu vor fi anulate).

Un jucator nu trebuie sa se conformeze cu efectul unei con-
structii doar daca nu este o constructie de productie..O data ce o
constructie a fost activata ,jucatorul isi ia muncitorul inapoi si
urmatoarea constructie este activata.

a) constructiile de productie

Aceste constructii ofera jucatorilor care le-au activat sa ia
cuburi din stoc.Cuburile sunt asezate langa jucator la vedere.

Mai mult,daca o constructie de producere a pietrei(cele cu
fundal gri)este activata de altcineva decat proprietarul
acesteia,proprietarul ia un cub din stoc(ales dintre resursele
produse de respectiva constructie).Daca respectiva cladire
este activata de catre proprietar,acesta va lua resursele
normale garantate de constructie dar fara alt cub aditional.

exemplu:in timpul acestei ture,albastru era pe spatiul
din dreapta al hanului.ll costa doar o moneda sa
plaseze un muncitor in timpul fazelor de plasare a
muncitorilor.Verde plaseaza un muncitor pe spatiul din
stanga.Cand hanul este activat,albastru este dat afara
iar verde ii ia locul.Verde va ramane acolo pana ce va fi
si el la randul lui dat afara sau va decide sa si-l ia de
acolo intr-una din ture.Pana atunci el va plati tot timpul o
moneda per muncitor plasat indiferent de situatie

exemplu ;in Ilmpul une/ ture albastru a dat pas pnmul ur-
mat de portocaliu,rosu si verde.Urmarind aceasta
ordine de pas,jucatori au acum posibilitatea sa mute
ofiterul.Albastru paseaza,portocaliu vrea sa mute ofiterul
2 spatii inapoi,si astfel platind 2 monede in stoc.Pionii
rosii si verzi nu mai pot fi activati.Rosu plateste 2 mon-
ede sa mute ofiterul 2 spatii inainte,dar verde decide sa
mute ofiterul un spatiu inapoi platind o moneda.Cladirea
verdelui va fi activata dar nu si a rosului.Ca
rezultat,ofiterul a terminat cu un spatiu in spatele pozitiei
de start a turei.
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Ferma de lemn : produce 2 cub-uri de hrana SAU unul de textil

N

Ferma de piatra : produce 2 cuburi de hrana Sl un cub
de textil. Daca este activata de altcineva decat propri-
etarul acesteia,cel din urma va primi ori un cub de hrana
ori unul de textil din stoc




b) cladirile de constructie

acestea va permit sa construiti noi cladiri de-a lungul drumului.

efamplarul permite jucatorilor sa construiasca doar cladirile
de lemn (cartonasele cu fundal maro)

ezidarul permite jucatorilor sa construiasca doar cladirile
din piatra (cartonasele cu fundal gri)

earhitectul permite jucatorilor sa construiasca doar
cladirile de prestigiu(cartonasele cu fundal albastru)

Este posibil sa construiesti o cladire doar daca este
disponibila in stoc.Pentru a construi o cladire jucatorul
trebuie sa plateasca pretul in cuburi (pretul este afisat in
coltul din stanga sus al cartonasului) din stocul
propriu.Apoi,noua cladire este asezata pe primul spatiu
liber(neconstruit) al drumului,iar proprietarul isi va pune una
dintre case in coltul din stanga sus al cartonasului.Jucatorul
primeste imediat numarul de puncte de prestigiu pentru
construirea cladirii(numarul de puncte castigat pentru con-
struire este afisat in coltul din dreapta sus al cartonasului).

Cladirile de prestigiu urmaresc aceleasi reguli,dar nu pot fi
construite decat inlocuind apartamentele rezidentiale
proprii (vezi avocatul mai jos).In acest caz cladirea verde
este data la o parte si inlocuita cu cladirea de prestigiu
aleasa.Construirea de cladiri de prestigiu ofera puncte
importante jucatorului care a construit-o.

e statuia,teatrul,universitatea : constructorul primeste imediat
un favor regal

emonumentul : jucatorul care a construit monumentul
primeste imediat 2 favoruri regale.

c) avocatul

Avocatul permite jucatorilor sa transforme cladirile neutre(cele
cu fundal roz) sau una dintre constructiile proprii in
apartamente de locuit(cele cu fundal verde).Pentru a
transforma o cladire,jucatorul trebuie sa plateasca inapoi in
stoc 1 cub de textil si o moneda.Apoi jucatorul inlocuieste
cladirea aleasa cu apartamentul si va primi imediat 2 puncte
de prestigiu.Jucatorul trebuie sa isi puna si o casa pe
cartonasul reprezentand apartamentul.De acum in colo ,in
timpul primei faze,aceasta cladire va aduce proprietarului un
venit suplimentar de o moneda.Daca apartamentul este
schimbat intre timp cu o cladire de prestigiu,acest venit
suplimentar este pierdut.

Oricand cladirea unui jucator este transformata ,ea se duce
inapoi in stoc si poate fi apoi reconstruita. Cladirile neutre
sunt inlocuite definitiv fara a mai putea fi reconstruite.
Numarul de apartamente disponibile este teoretic
nelimitat.Daca ramaneti fara cartonase cu apartamente
puteti pune case pe spatiile goale in schimb.

Avocatul nu poate transforma o cladire de prestigiu,o cladire
fixa o cladire speciala sau un apartament.Mai mult_avocatul
nu poate fi transformat.Daca exista un muncitor in cladirea in
care un jucator vrea sa o transforme,jucatorul plateste
imediat,dar actiunea avocatului va avea loc dupa activarea
respectivei cladiri.

S e
exemplu : rosu are un muncitor pe tamplarul neutru si vrea sa
construiasca o ferma de lemn.El plateste un cub de hrana si
un cub de lemn - din rezerva proprie - catre stoc,si plaseaza
ferma pe primul spatiu disponibil de pe tabla.El pune o casa
mica pe ferma ca sa arate ca este proprietatea sa si primeste
imediat 2 puncte de prestigiu(asa cum este indicat in coltul
din dreapta sus al cartonasului.

exemplu : verde a plasat unul din muncitorii sai pe arhitect
(deoarece cladirea apartine lui albastru,cel din urma primeste
1 punct de prestigiu multumita muncitorului verde),si vrea sa
construiasca statuia.Verde plateste 2 cuburi de piatra si 1 de
aur - din rezerva proprie - catre stoc.El inlatura unul din
propriile apartamente construite si o inlocuieste cu statuia.El
primeste imediat 7 puncte si un favor regal.
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exemplu : albastru si-a plasat un muncitor pe avocat(a carui
constructie ii apartine si astfel albastru neobtinand un punct
suplimentar),si vrea sa construiasca un apartament.El plat-
este un cub de textil si o moneda catre stoc.El inlatura cariera
de piatra neutra(el putea deasemenea alege una din propriile
cladiri)si o transforma in apartament.El pune o casa pe car-
tonas si imediat primeste 2 puncte de prestigiu.La inceputul
fiecarei ture el va primi un venit suplimentar de 1 moneda .

d) pietele

Pietele va permit sa vindeti un cub catre stoc primind monede
in schimb(pretul depinde de piata).Nu este posibil sa vindeti
mai multe cuburi deodata.

e) negustorii ambulanti

Pentru cateva monede,negustorii ambulanti va permit sa
cumperati 1 sau mai multe cuburi din stoc.Ei nu va permit sa
cumperati aur.La negustorul ambulant fix nu puteti cumpara
mai mult decat 1 cub.Negustorul ambulant nefix(cladirea de
lemn)va permite sa cumparati 1 sau 2 cuburi la alegere dar
fara aur.

f) biserica

Biserica va permite sa schimbati bani pe puncte de
prestigiu.Jucatorul poate fie sa plateasca 2 monede si sa
primeasca 3 puncte deprestigiu fie sa plateasca 4
monede si sa primeasca 5 puncte de prestigiu.

Jucatorul care construieste aceasta cladire castiga 3
puncte de prestigiu si un favor regal

g) croitorul

Croitorul va permite sa schimbati cuburi de textil pentru
puncte de prestigiu.Jucatorul poate alege fie sa plateasca in
stoc 2 cuburi si sa obtina 4 puncte fie sa plateasca in stoc 3
cuburi si sa obtina 6 puncte

h) banca

Banca va permite sa schimb  ati bani pe cuburi de
aur.Jucatorul poate fie sa plateasca 2 monede pentru un cub
de aur fie sa plateasca 5 monede pentru 2 cuburi de aur.

i) alchimistul

Alchimistul va permite sa schimb ati cuburi pe aur.Un jucator
poate fie sa plateasca 2 cuburi(de orice fel)si sa primeasca un
cub de aur fie sa plateasca 4 cuburi(de orice fel) si sa primeas-
ca 2 cuburi de aur.

Faza 6 - Construirea castelului

Aceasta faza ii preocupa doar pe acei jucatori care au pus un
muncitor la castel.
Castelul este impartit in 3 sectiuni :

e Inchisoarea(compusa din 6 parti) este construita inainte de
primul semn de pe drum (zona de punctare a sectiunilor).

e Zidurile(compuse din 10 parti)sunt construite inainte de
semnul al 2-lea de pe drum |

o Turnurile(compuse din 14 parti) sunt construite inainte de al 3-
lea semn de pe drum

Jucatorii trebuie sa construiasca castelul conform ordinei de
venire la castel in tura respectiva (incepand cu spatiul
1).Jucatorii decid cand le vine randul ,cate seturi de cuburi vor
da catre stoc.Un set trebuie sa fie compus din 3 cuburi
diferite,din care unul trebuie sa fie de hrana

exemplu : In aceasta tura,rosu si verde au cate un muncitor la
castel(unde se construieste inchisoarea).Rosu,al carui munci-
tor este pe spatiul 1,incepe construirea.El plateste catre stoc
un set si isi pune una dintre case pe unul din spatiile libere din
inchisoare..El castiga 5 puncte de prestigiu.Acum este randul
lui verde sa ofere seturile de cuburi.



Fiecare set de cuburi oferit de jucator ii permite sa puna o
casa in sectiunea castelului care este in prezent in
constructie (cum vom vedea mai jos,este progresul
primarului de pe tabla care determina ce sectiune este in
constructie).Daca nu mai este loc pentru o noua casa in
respectiva sectiune,jucatorul poate incepe si sectiunea de
castel urmatoare(cu toate acestea,daca jucatorii construiesc
turnurile - care este ultima sectiune a castelului - este posibil
ca unii dintre ei sa nu poata oferi seturi de cuburi).

In cele din urma construirea unei noi sectiuni poate incepe
inainte ca precedenta sa se fi terminat(mai sunt inca spatii
libere).In acest caz,spatiile vor ramane neocupate pana la
sfarsitul jocului.

Daca un jucator a plasat un muncitor la castel dar nu poate
sau nu vrea sa ofere seturi de cuburi pentru construirea
castelului(de exemplu,daca nu are destule cuburi diferite),el
pierde 2 puncte de prestigiu(nu este posibil ca un jucator sa
aibe punctaj negativ).Aceasta penalizare nu se aplica,atunci
cand in timpul fazei turnurilor,un jucator nu poate oferi un set
pentru ca nu mai este loc(daca jucatorul detine cel putin un
set,el pastreaza cuburile iar prestigiul acestuia nu este
afectat).

Jucatorii castiga puncte de prestigiu oricand ajuta la
construirea castelului.

epentru fiecare set oferit pentru construirea
inchisorii,jucatorul castiga 5 puncte,de prestigiu

epentru fiecare set oferit pentru construirea
zidurilor,jucatorul castiga 4 puncte de prestigiu

epentru fiecare set oferit pentru construirea
turnurilor,jucatorul castiga 3 puncte de prestigiu

In cele din urma, se determina cine a oferit cele mai multe
seturi de cuburi in aceasta tura(cu alte cuvinte,ce jucator a
plasat cele mai multe case).Acest jucator castiga imediat 1
favor regal(vezi mai jos).Daca 2 sau mai multi jucatori sunt
la egalitate,cel care a ajuns primul la castel dintre toti va
primi favorul regal.

Faza 7 - Sfarsitul turei

Primarul se misca de-a lungul drumului.El intotdeauna se
misca inainte (in consecinta el se indeparteaza de castel).El
poate muta pe spatiile libere.Mutarea primarului este
determinata de catre pozitia curenta a ofiterului.

e daca ofiterul este situat dupa primar de-a lungul
drumului(adica,mai departe de castel),primarul se misca 2
spatii in fata pentru tura urmatoare.

edaca ofiterul este situat inainte de primar de-a lungul
drumului(adica,mai aproape de castel) sau pe acelasi
spatiu,primarul avanseaza doar un singur spatiu pentru tura
urmatoare.

O data ce primarul a mutat,unul din jucatori va aseza ofiterul
pe spatiul pe care primarul doar ce a ajuns.Apoi,verifica daca
o eventuala punctare este necesara : daca primarul in timpul
miscarii sale,atinge sau trece peste un spatiu marcat cu una
din cele 3 zone de punctare ale fazelor castelului care
necesita punctare de sfarsit de sectiune ,,sau daca o sectiune
a castelului a fost finalizata complet,se continua cu punctajul
de final de sectiune a castelului(in orice caz,va fi doar o
singura punctare per sectiune).

Apoi o noua tura va incepe.

1 :
exemplu(continuare):Verde ofera 2 seturi.El isi pune 2 case in
castel dar devreme ce este doar un singur spatiu in
sectiunea inchisorii ,verde isi va pune o casa si in sectiunea
zidurilor.Castiga 9 puncte de prestigiu : 5 pentru casa din
sectiunea inchisorii si 4 pentru casa din sectiunea zidurilor)
Pentru aceasta tura,verde a construit cele mai multe case in
castel.El astfel castiga si.un favor regal.Daca verde construia
doar o singura casa,ar fi castigat 5 puncte,iar rosu care a

fost primul la castel in aceasta tura ar fi castigat favorul re-
gal.

exemplu : ofiterul este cateva spatii in spatele primarului pe
drum.Cel din urma se misca 1 spatiu inainte.Apoi ofiterul
este plasat pe noul spatiu ocupat de catre primar.Spatiul
care declanseaza punctajul inchisorii nu a fost inca atins,asa
ca jucatorii vor continua sa puncteze sectiunea inchisorii
doar daca ,constructia acesteia nu a fost terminata intre timp
(ca in exemplul precedent)

- A
exemplu:Ofiterul este un spatiu in fata primarului pe
drum.Primarul muta 2 spatii inainte.Apoi ofiterul este plasat
pe noul camp ocupat de catre primar.Spatiul ce declanseaza
punctarea sectiunii inchisorii a fost atins.Jucatorii continua
cu punctarea zonei inchisorii(doar daca punctarea nu s-a
facut intre timp mai inainte pentru ca inchisoarea a fost deja
construita in intregime,caz in care jucatorii vor trece la tura
urmatoare)

Zona de punctare de final de sectiune

Conform cu sectiunea(Inchisoarea, Zidurile sau Turnurile) pe
care o punctezi,fiecare jucator,urmandu-si randul la mutare, isi
numara casele din castel construite din sectiunea
corespunzatoare si se vor uita pe tabelul de punctare al
sectiunilor prezente si pe tabla de joc sub tabelul cu
favoruri.Daca se puncteaza o sectiune de castel,in timp ce case
s-au construit deja si in urmatoarea sectiune din cauza lipsei de
loc cele din urma nu sunt luate in calcul .

Inchisoarea :

nici o casa = -2 puncte de prestigiu
2 case sau mai multe = 1 favor regal

Zidurile :

nici o casa = -3 puncte de prestigiu
2 case = 1 favor regal
3 sau 4 case = 2 favoruri regale
5 sau mai multe case = 3 favoruri regale

Trunurile :

nici o casa = -4 puncte
2 sau 3 case = 1 favor regal
4 sau 5 case = 2 favoruri regale
6 case sau mai multe = 3 favoruri regale

Cand punctarea este gata,oriunde ar fi primarul de-a lungul
drumului,jucatorul trebuie acum sa se concentreze pe sec-
tiunea urmatoare de castel,chiar daca au ramas spatii libere in
sectiunea care a fost deja punctata.Daca sectiunea turnurilor
doar ce a fost punctata,jocul se termina(vezi mai jos)

L9

exemplu : sectiunea Inchisorii trebuie sa fie punctata.Ordinea
de mutare este : rosu,albastru,portocaliu si verde.Fiecare
Jucator se refera doar la tabelul de punctare a Inchisorii.Rosu
a pus case pe 2 spatii si astfel a castigat un favor
regal.Albastru a construit 3 case si castiga tot 1 favor
regal.Portocaliu nu a construit nici una,asa ca el pierde 2
puncte de prestigiu (nu poti avea mai putin de 0 puncte).In
cele din urma,verde a construit o singura casa in Inchisoare
si nu castiga nimic (casa verde din sectiunea urmatoare nu
se ia in considerare inca).

EXxista cateva posibilitati de a castiga favoruri :

e folosind campul de turnire

e construind cladiri specifice( biserica,statuia efc...)

e fiind cel mai bun constructor in castel intr-o tura

e in timpul punctarii Inchisorii,Zidurilor si Turnurilor Favorul
regelui este reprezentat de un tabel cu 4 linii.Liniile sunt :

a) sporire in puncte de prestigiu

b) castig in monede

c) castig in cuburi de resurse

d) folosirea exclusiva a constructiilor de productie fara
ca acestea sa fie prezente neaparat pe tabla de joc

Fiecare linie este impartita in 5 coloane cu putere
crescatoare(de la stanga la dreapta).Pentru fiecare linie,primele
2 coloane sunt disponibile de la inceputul jocului.Coloanele 3
si 4 sunt disponibile dupa punctarea sectiunii inchisorii(chiar
daca jucatori au inceput sa construiasca deja in sectiunea
urmatoare).Coloana a 5-a este disponibila dupa punctarea
sectiunii zidurilor(chiar daca jucatori au inceput sa construiasca
sectiunea urmatoare).Cativa jucatori pot fi pe acelasi spatiu in
acelasi timp.

Oricand un jucator castiga un favor,el trebuie sa aleaga o linie
pe rand,si,daca este posibil,sa avanseze marcatorul propriu spre
dreapta cate un spatiu.Apoi,jucatorul poate folosi unul din efectele
date pe o anumita linie a tabelului favorurilor,intre nivelul 1 si nivelul
curent indicat de marcator.

tabelul favorurilor regale



Jucatorul poate avansa marcatorul la nivelul 2 al unei linii date,
si alege sa foloseasca efectul nivelului 2.Nu este posibil sa
avansezi marcatorul pe o linie si sa te folosesti de efectul altei
linii.O data ce nivelul 5 a fost atins ,marcatorul nu mai poate sa
avanseze in continuare,dar jucatorul poate inca alege una din
linii si sa profite de efectul ei la alegere.

Daca un jucator castiga cateva favoruri in timpul aceleiasi faze
(ca de exemplu,in timpul unei punctarii de final de sectiune sau
cand este construit monumentul),favorurile trebuie sa fie folosite
pe linii diferite.Asa ca este imposibil sa castigi mai mult de 4 fa-
voruri intr-o faza.(ATENTIE!!! faza,nu tura)

a) crestere in puncte de prestigiu

Jucatorul castiga intre 1 si'6 puncte de prestigiu,depinzand de
coloana pe care este plasat marcatorul (este fara folos
activarea unei coloane inferioare)

b)castig in bani

Jucatorul castiga intre 3 si 7 monede,depinzand de coloana pe
care se afla marcatorul (este fara folos activarea unei coloane
inferioare)

c)castig in cuburi de resurse

ecoloana 1 : jucatorul castiga 1 cub de hrana

ecoloana 2 : jucatorul castiga 1 cub de lemn SAU un cub de piatra
ecoloana 3 : jucatorul castiga un cub de textil

ecoloana 4 : jucatorul schimba 1 din cuburile sale pentru alte 2
cuburi la alegere(fara aur)

ecoloana 5 : jucatorul castiga un cub de aur

d) folosirea exclusiva a cladirilor de constructie

Aceasta linie va permite sa folositi efectul unor cladiri de
constructie direct. Pentru a folosi efectul unei cladiri date,ea nu
trebuie sa fie pe tabla obligatoriu (de exemplu,poti folosi coloana
3 chiar daca nu exista zidarul construit pe drum).Cladirile sunt
construite conform cu regulile de la faza 5.

ecoloana 1 : nici un efect

ecoloana 2 (tamplarul) : jucatorul poate construi o cladire de
lemn platind un cub de lemn mai putin.

ecoloana 3 (zidarul) : jucatorul poate construi o cladire de piatra
platind un cub de piatra mai putin.

ecoloana 4 (avocatul) : jucatorul poate transforma una din
cladirile proprii sau una din cele neutre in apartamente de locuit
platind 1 moneda mai putin.

ecoloana 5 (arhitectul) : jucatorul poate construi o cladire de
prestigiu pe unul din apartamentele sale (cost normal)

Sfansitul
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exemplu : portocaliu doar ce a castigat un favor in timpul sec-
tiunii inchisorii.El alege prima linie(puncte de prestigiu),linie
in care a mai avansat si in alta faza anterioara.Cu toate
acestea,devreme ce Inchisoarea este punctata,portocaliu nu
poate avansa marcatorul.El il lasa pe acelasi spatiu si castiga
tot 2 puncte de prestigiu

exemplu : Jucatorii construiesc Turnurile.Toate coloanele
tabelului de favoruri sunt disponibile.Albastru doar ce a
castigat un favor construind biserica.El alege linia 3 a
tabelului de favoruri(cuburi de resurse).El muta marcatorul
de pe spatiul 2 pe spatiul 3 si alege sa ia un cub de
hrana(marcatorul sau este pe spatiul 3,asa ca el poate alege
dintre spatiile 1,2 sau 3)

e
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exemplu : Jucatorii construiesc zidurile.Coloana 3 si 4 sunt
acum disponibile pe tabelul de favoruri.Verde doar ce a cas-
tigat un favor multumita campului de turnire.El alege linia
4.El muta de pe spatiul 2 pe spatiul 3 si alege sa con-
struiasca parcul.El plateste doar un cub de hrana(devreme ce
are reducere de un cub de piatra),si plaseaza cartonasul cu
parcul pe primul spatiu disponibil pe drum.El isi pune o casa
pe cartonas si imediat castiga 3 puncte de prestigiu.

Gocului

Jocul se termina imediat dupa punctarea sectiunii turnurilor(aceasta fiind,dupa ce primarul a atins spatiul marcat
cu turnurile de pe drum SAU cand toate cele 14 spatii ale turnurilor au fost construite).

Jucatorii adauga urmatoarele puncte la punctele pe care le-au castigat deja in timpul jocului :

e 3 puncte pentru fiecare cub de aur care le-a ramas
e 1 punct pentru 3 cuburi care le-au ramas(fara aur),
e 1 punct pentru 4 monede care le-au ramas

Jucatorul cu cel mai mult prestigiu castiga jocul./n caz de egalitate pentru primul loc,toti jucatorii care sunt la egalitate

castiga.
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Regulile sunt similare cu exceptia :

Exista o versiune pentru incepatori.Favorurile regale sunt
simplificate,pe socoteala unei abundente tactice.

e Ambii jucatori incep jocul cu 5 monede (plus cele 2
monede de inceput de tura - faza colectarea
venitului)

o Ordinea de mutare se schimba la inceputul fiecarei
ture.Un jucator joaca primul intr-o tura si al 2-lea la
tura urmatoare etc.In consecinta grajdurile nu sunt
folosite.

e Cand un jucator paseaza,celalalt trebuie sa
plateasca 3 monede(in loc de 2 ca la jocul normal in 3
sau mai multi jucatori) ca sa joace intr-o cladire care
nu ii apartine.In propriile cladiri costa tot 1
moneda.Hanul isi pastreaza puterea(jucatorul al carui
muncitor este plasat pe spatiul din dreapta plateste 1
moneda in orice situatie)

Nu folosi tabelul de favoruri.Cand un jucator primeste un fa-
vor(multumita campului de turnire,construind biserica,facand
cea mai buna oferta la castel intr-o tura,in timpul punctarii
sectiunilor de castel sau construind cladiri de prestigiu),ei
marcheaza 3 puncte de prestigiu.Cand primesti mai multe
favoruri in acelasi timp,fiecare favor valoreaza 3 puncte.

Ry o

Fiecare joc de Caylus poate evolua foarte diferit.Depinzand de alegerile jucatorilor(Ce cladiri sa construiasca mai intai?

Va aparea avocatul in joc? Cand va intra zidarul in joc?),jocul se va dezvolta in directii diferite.Unele jocuri vor beneficia de
resurse imense,altele nu.Unele jocuri vor vedea construirea cladirilor de prestigiu,altele nu.Cu toate acestea,jucatorii vor trebui
sa profite de situatiile dure pe care le vor intalni.Aveti aici cateva sfaturi pentru a putea face tot posibilul in primele voastre
jocuri.

Ordinea de mutare : Incepatorii pot fi incapabili sa activeze o cladire din cauza neatentiei.De exemplu,va trebuie un cub de
textil(mov) si o moneda ca sa activati campul de turnire.Moneda poate veni de la oficiul comercial,devreme ce vine inainte de
campul de turnire pe drum.Cu toate acestea,cubul de textil trebuie sa fie in rezerva jucatorului la inceputul turei.Intradevar,nu ex-
ista un loc de productie a cubului de textil inainte de campul de turnire.Daca un jucator si-a plasat un muncitor pe o ferma sau la
un negustor ambulant,sperand sa foloseasca cubul de textil ca sa activeze campul de turnire,planul lui nu va avea sorti de
izbanda,devreme ce cubul de textil va veni prea tarziu.

Ordinea de pasare : Cu cat pasezi mai tarziu,cu atat mai mult vei influenta miscarea ofiterului(daca ai bani desigur).Ofiterul este
foarte important pentru a determina ce muncitori vor fi activati si cat de repede punctarea sectiunilor va sosi.Un jucator care
paseaza devreme si ai carui muncitori sunt prea departe pe drum,vor putea fi probabil victimele adversarilor, care nu vor ezita sa
se alieze pentru a face ofiterul sa se duca inapoi ! Pe de alta parte,un jucator care paseaza tarziu poate folosi monedele necesare
sa-si activeze toti muncitorii.

Plasarea muncitorilor in cladirile adversarilor: Este de obicei o miscare inteligenta sa iti plasezi un muncitor in
cladirea altuia,chiar daca acestia vor castiga prestigiu.Intradevar,folosind cladirile lor poate insemna mult mai
mult.

Cladirile speciale: Este necesar sa folositi cladirile speciale inteligent daca vreti sa castigati jocul.Poarta va va permite sa
temporizati,si sa pasati tarziu pentru a va ascunde intentiile. Centrul comercial asigura bani in cel mai bun moment (adica,chiar
inainte de mutarea ofiterului).Breasla comerciantilor este cea mai economica modalitate de a muta ofiterul. Campul de turnire
va permite sa profitati de favorul regelui fara a fi nevoit sa construiti la castel.Primul loc in grajduri va permite sa luati o actiune
importanta in tura urmatoare.Hanul,in special in jocurile cu multi jucatori,va permite sa faceti economii sau sa plasati mai multi
Jucatori in detrimentul celorlalti care au pasat devreme din lipsa de bani.

Favorurile regale : Favorurile regale sunt o modalitate foarte buna pentru finisarea propriei strategii.Cele 4 linii ale tabelului sunt
necesare.Necesitatea liniei de prestigiu este evidenta,in special daca jucatorul se concentreaza asupra ei.Linia banilor permite
Jucatorului sa-si redobandeasca pierderile suferite.Te poate deasemenea ajuta sa ai efecte puternice daca unele
cladiri(banca,biserica) sunt construite.Linia de resurse(cuburi) te va ajuta sa obtii cubul necesar pentru a obtine cele
propuse.Deasemenea va permite accesul la cuburile de aur.In cele din urma,linia de cladiri de constructie permite unui jucator
a carui strategie este bazata pe constructia castelului sa aibe un impact asupra orasului la un cost redus.
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