Regulament tradus de Remus Rijnita pentru www.boardgames-blog.ro
Un joc de Wolfgang Panning pentru 2 — 4 persoane
Departatele locuri ale marelui Indus, ﬁg;ggz R N . intr-un alt mod.
dezvaluie mari mistere — descoperiti ] , s ||| LChipa  voastrd  de  exploratori
vestigii ale stravechi culturi Harappa.
Fiecare joc este altfel, pentru ca

fiecare plansa de joc poate fi asezata

e 64 Pietre de joc — prezinta componenta celor patru e Planse de joc, 7 mari si 7 mici — prezind un total
echipe de exploratori (cAte 16 pentru culoarea de 6 tipuri de ruine: Cladiri, Morminte, Canale,
Albastrd, Galbend, Verde si Rosie). Fiecare echipa Potecl, Strazi si Ziduri de orase.

O ruinai este un ansamblu de constructii care se pot

are: . : n .
extinde pe mai multe cAmpuri de joc.

Muncitori — piese subtiri
Asistenti — piese mijlocii si
Profesori — piese groase.
Muncitor  Asistent Profesor

O plansd micd si patru plangse mari formeaza
impreund plansa de joc. Aceasta este Inpartitd In
sase ori sase campuri.

Cine doreste poate acoperi piesele cu apfibildele e 8 buciti de rami — au reprezentate pe ele cele 24
exacte. locatii de start si incadreaza plansa de joc pentru
Piesa subtire: Muncitor (cu 1 Stea) fixare. (detalii pe pagina 2)

Piesa mijlocie: Asistent (cu 2 Stele) e 83 obiecte valoroase — sunt prezentate pe ruine.

Piesd groasd: Profesor (cu 3 Stele) Cifra indica cat valoreaza fiecare obiect.

Pe fiecare piatra de joc va fi pus doar un aptibild!
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Jucatori vor incerca pe parcursul jocului s intre in posesia a
cat mai multe ruine, stapanindule. Campurile care au in
componentd mai multe tipuri de ruine sunt mai interesante,
pentru cd un explorator poate aduce stand pe o asemenea
locatie mai multe puncte.

Daca toti exploratori au fost folositi atunci se intra in
posesia obiectelor. Fiecare ruina ofera obiectele indicate pe
ea, pe care le va obtine cel care are ci mai multi exploratori
dispusi pe acea ruina.

Jucatorul cu cele mai multe obiecte, ca si valoare a castigat.

308 2 3 =
O camp cu: O camp cu:
I Ruina: 2 Ruine: 3 Ruine:
Mormant Stradii Zidul orasului
Poteca Canal
Cladiri

Inainte de primul joc detasati plicile de joc, rama si
obiectele din tablele de start.

e Fiecare i5i alege o echipd apatindnd unei culori.
Vom primi — in functie de numarul de jucatori —
urmatorul numar de pietre:

La 4 jucdtori:
2 Profesori, 4 Asistenti i 6 Muncitori (12 pietre).
La 3 jucatori:
3 Profesori, 5 Asistenti si 8 Muncitori (16 Pietre).
La 2 jucdtori, va juca fiecare cu doud echipe:
2 Profesori, 4 Asistenti si 6 Muncitori pentru fiecare
culoare (24 pietre).
Aceste pietre vor fi asezte in fata jucdtorului. Pietrele
ramase vor fi puse inapoi in cutie.

e Obiectele vor fi sortate dupa valoare si puse la
indemana, precum si zarul.

e Urmeaza asamblarea plansei de joc:

Primul va fi agezat un patrat, urmat de 4 colturi care
sd se potriveasca cu acesta.
Aveti grija la trecerea dintre cele 4 piese ale
tablei, o strada trebuie sa continue cu o strada.
La final vor fi montate bucatile care compun rama, pe care
se afla cele 24 de locatii de strat pentru exploratori.
Aceste paisprezece placi ale tablei de joc permit realizarea
unui numar mare de combinatii pentru aceasta.
Pe pagian urmatoare va fi aratat cu se poate monta un prim
plan al tablei de jocsi pe care locatii de start vor fi plasate
primele pietre.
Cu veti asambla mai multe plange de joc, puteti intelege pe
pagian 6 in capitolul ,,Combinatii ale Jocului”.

Atentie: Va sugeram ca resturile ramase dupa detasarea
partilor din carton ale jocului sa le plasati in cutie sub
suportul de plastic.

(Acestea vor ridica suportul din plastic ne permitind
amestecarea partilor componente in cutie.)

Vor fi folosite doar bucdtile
care permit combinarea cu
mijlocul ales.
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Prima planta pentru 2 si 4 jucitori:

e Alegeti partile exact ca in imaginea
din dreapta si reatizati plansa de joc
asa cum o puteti vedea.

e Apoi asezati primele pietre de joc

pe marginea tablei.

> La 2 jucitori:
Fiecare joaca cu 2 culori. 1
Asistent si 1 Muncitor din fiecare
culoare vor fi pozitionati exact ca in
imaginea alaturata.

> La 4 jucatori:
Fiecare 1si alege o culoare si
pozitioneaza 1 Asistent si 1 Muncitor
conform cu imaginea aldturata.
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> Aceiasi plansa de joc dar cu pietre
pentru 3 jucatori:
Fiecare 1si alege o culoare si
pozitioneaza 1 Asistent si 2 Muncitori
la fel ca in figura alaturata.

Putem recunoaste 19 Ruine pe plansa de
joc:

2 Cladiri (in marime de 3 si 4 patrate),

4 Morminte (2x1 patrate, 2 patrate, 3
patrate),

1 Canal (11 patrate),

4 Poteci,

4 Strazi,

4 Ziduri de oras.

~e
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Desfasurarea jocului

Se va juca Tn ordine pe directia acelor de ceasornic,

incepand cu primul jucator.

Jucatorul care este la rand va executa urmatoarele actiuni, in

ordinea prezentata

I 1. Pozitionarea unui cercetitor la start

B 2. Aruncarea zarului

B 3. Ocuparea unei cAmp pe plansa de joc

Dacé un jucator a terminat runda lui va urma vecinul din 3 tipuri de cercetitori putem folosi.
stanga la rand. Galbenul se hotaraste sa foloseasca un profesor.

B 1. Pozitionarea unui cercetiitor la start

Putem pozitiona un cercetator pe care dorim noi (Muncitor,
Asistent sau Profesor) pe o locatie libera de start, pe
marginea jocului.

Dacé spre sfarsitul jocului nu mai posedam pietre de joc
vom sdri peste aceasta actiune.

Nota: Este intelept sd pozitiondm strategic pietrele noastre
pe marginea jocului. Avand in vedere tot timpul ca oricum
va pica zarul sa avem o obtiune bund de ales.

M 2. Aruncarea zarului

E timpul sa dam cu zarul pentru ca sa migcam un cercetator
- care se afla la start — pe plansa de joc.

Daca unui jucator nu-i convine cifra iesita la zar, are voie
sa reia aruncarea zarului odata sau de doua ori, in functie de
tipul cercetatorului aflat la start — asistent sau profesor.

Este bine de urmarit: Muncitor Asistent Profesor
e Muncitor poate fi utilizat doar la ,,prima” aruncare, am 1 Stea am 2 Stele am 3 Stele
e Asistent poate fi utilizat la ,,prima” sau ,,a doua”
aruncare,

e Profesor poate fi utilizat la ,,prima”, ,,a doua” sau
,»a treia” aruncare pe una dintre cAmpurile de pe
plansa de joc.

Exemplu: Jucdtorul da a 3 oard cu zarul, va trebui sd

Aruncarile anterioare nu vor mai avea efect, fiind luat in
joace un Profesor.

considerare doar ultima aruncare a zarului.

B 3. Ocuparea unei cAmp pe plansa de joc
Jucdtorul va pune una din pietrele Iui pe tabla de joc in
functie de numarul pe care 1l arata zarul.

O piatra va merge intodeauan drept, fird a devia sau a
merge pe diagonala.

Fiecare cAmp echivaleaza cu un
punct de pe zar.
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Piatra va fi asezata direct pe campul corespunzatoare, alte
pietre vor putea fi sarite. Intr-un cAmp pot stationa mai
multe pietre, una peste cealaltd. Ultima piatra va fi pusa
intodeauna deasupra.

Un camp asigurat / Prinderea pietrelor

Daca un jucdtor reuseste sa pozitioneze o a doua piatra pe
un camp, si-a asigurat acel camp. Pietrele tuturor celorlalti
jucatori sunt prinse si sunt excluse din joc. Jucdtorul va
primi obiecte totalizdnd atat proprile pietre cat si pe cele
capturate: un Muncitor ofera 1 punct, Asistentul ofera 2
puncte iar Profesorul ofera 3 puncte.

Daca pe parcursul jocului alte pietre vor fi asezte pe acel
camp, alte culor vor fi prinse (vor aduce puncte
suplimentare), in timp ce pietrele de aceiasi culuare vor fi
puse cel mai sus.

Pietrele nu se vor mai deplasa dupa ce au fost pozitionate pe
unul dintre campurile plansei de joc.

Exemplu: Wolfgang arunca zarul §i obtine un 2, urmdnd
sa introduca unul dintre pietrele sale in joc. Introduce
Profesorul va prinde piatra rosie (Muncitor). Prin aceasta
primeste 1 punct in plus si isi asigurd §i acel cmp.

Pietrele prinse
aduc o recompensa.

Evaluare

Imediat ce toate pietrele sunt pozitionate pe plansa de joc,
jocul se incheie, urmand sa se evalueze toate ruinele.

Pentru o mai wusoara evaluare, fiecare ruina are
inscriptionatd una sau mai multe obiecte, pe care le va primi
cel care are pe cei mai multi cercetatori plasati acolo. Nu
joaca nici un rol dacad este vorba de Muncitori, Asistenti
sau Profesori.

Tipurile ruinelor vor fi evaluate in mod surcesiv: 1. Cladiri,
2. Morminte, 3. Canale, 4. Poteci, 5. Strazi, 6. Ziduri.
Pietrele vor raimane pe plansa pana la final, sar putea sa fie
valabile pentru mai multe tipuri de ruine.

Evaluarea se face in functie de tipul ruinelor, cum urmeaza:

» Cladiri

Sunt valabile toate pietrele de pe intreaga cladire —
inclusiv pietrele acoperite dintr-un teanc.

Jucatorul cu cei mai multi cercetatori primeste cel mai
valoros obiect (vezi figura de pe plansa de joc), urmitorul
jucidtor ca si numir de cercetitori va primi urmatorul
obiect ca si valoare.

La un egal in ceea ce priveste numarul de cercetatori,
jucatorii vor imparti punctele. Totalul se rotunjeste. Mai
multi jucatori isi impart suma punctelor pentru primul si al
doilea loc — ceilati nu primesc nimica.

Exista doar cercetdtori ai unui singur jucitor intr-o ruina
tip Cladire, va primi si obiectul pentru locul doi.

Cadire |

2. Mormant
T Rl

ASTES o

Piatra verde

este valabila pentru Cladire
si pentru Potecd.

Exemplul unei evaludri:

Cladire (rosu): Galben si verde au cei mia multi

cercetitori (2). Isi impart suma punctelor pentru locul unu

si doi [6+3]. Fiecare primeste un obiect in valoare de 4

puncte.

Mormintele (violet): Rosu primeste 4 puncte.

Strada (galben): Albastru primeste 2 puncte (cercetitorul

verde nu conteaza pentru cd este acoperit)

Poteca (maro): Galben si verde isi impart 2 puncte.
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» Morminte — Canale — Poteci — Strazi — Ziduri

Sunt valabile doar pietrele de deasupra care se afla pe un
anumit camp. Cercetatori de dedesupt nu conteaza.

Numai jucatorul cu cei mai multi cercetatori va primi
recompensa indicata. Daca exista mai multi jucatori cu
acelasi numar de cercetatori vor imparti numarul de
puncte (se va rotuniji).

Jucatori vor aduna valorile obiectelor (cifra de pe fiecare
obiect). Cel care poseda cel mai mare numar de puncte
este desemnat castigator.

Observatie: Valoarea obiectelor din ruine urmareste o
anumita schema.

Cladiri: Numar de casute x 2 pentru primul loc, numarul de
casute pentru locul secund.

Morminte: 3, 4 sau 6 puncte

Canale: numarul de campuri

Strazi, Poteci, Ziduri: todeauna 2 puncte.

Exemplu: Acest cimitir ofera
obiecte in valoare de 6 puncte
jucdtorului cu cei mai multi

exploratori. !

Combinatii ale jocului

e Pentru a obtine noi planse de joc putem la fiecare
inceput de joc sa combinam alte bucati aleplansei.
Important: Incepem cu un patrat iar apoi adaugam cele
paru colturi, in asa fel in cat ruinele (Strazi, Poteci si Canale)

sa urmeze pe celelate cAmpuri corespunzator!

e Tnainte de inceperea jocului primul jucitor va aseza un
explorator pe o pozitie de start dorita. Vor urma pe
rand si ceilalti jucatori. Dupa ce fiecare jucator a
asezat cate 2 exporatori pe pozitile de start (3
exploratori cand se joaca in 3 jucatori), jocul poate
incepe.

Trecerile trebuie
sd fie exacte:
Stradi la Strada,
Poteca la Potecda,
Canal la Canal.

Nota: Plansa de joc va fi tot timpul alta dacad se vor incerca
combinatii ale jocului. Pozitile de start pentru fiecare
jucdtor se pot alege de fiecare data, fiind libere. Este de
urmarit fiecare ruind pentru ca unele chiar daca nu sunt
dispuse decat pe un singur cdmp aduc totusi obiecte
valoroase.

Extra pentru 2 jucitori

Jucatori isi aleg cele 2 culori. Fiecare conduce cate 2 echipe
de cercetdtori. Pentru fiecare echipa obiectele gasite in
ruine sunt marcate separat.

Varianta de joc — Fiecare jucdtor plaseaza cate un
explorator din fiecare culoare pe pozitii de start pana cand
toate echipele au cate doi exploratori la start. Jucatorii pot
juca culorile in ordinea dorita.

Desfasurare joc — Inainte de a da cu zarul trebuie s3 se
hotarasca ce culoare se va juca. De exemplu daca se
pozitioneaza o piatra galbena la start, atunci se va misca,
ocupand un camp pe plansa de joc, tot o piatra galbena
dupa aruncarea cu zarul.

Prinderea pietrelor — Daca pe parcursul jocului prindem o
piatra proprie (cu cea dea doua culoare), avem voie sa
scoatem acea piatra din joc si sa luam obiectul din acel
camp sau sd renuntam la obiec si sa punem piatra inapoi in
teancul de pietre nejucate. in urmétoarele runde vom
putea juca din nou acea piatra.

Joaca fara adversar — sar putea sa se intample ca pietrele
unor culori sa fie deja plasate pe plansa de joc, dar unele sa
nu fie inca la rand. Aceasta inseamna cad jocul continua
chiar daca acelasi jucator va ajunge sa joace singur.

Si atunci cand se joaca doar 2 jucatori, jocul i-a sfarsit doar
ih momentul cand toate pietrele sunt asezate pe plansa de
joc.

Evaluare — Numarul de exploratori de pe fiecare ruina va fi
impartit pe culori si apoi calcualte si oferite obiectele
corespondente.

Jucdtorul care Impreuna cu cele doua echipe de exploratori
a reusit sa obtina cel mai mare numir de puncte este
desemnat castigator.

Exemplu: Wolfgang a ales culoarea Rosie si Galbeni. Tn
fata sa se mai afla doar pietre galbene. Pe locatii de start
se mai gdsesc 2 pietre rogi. Pentru a introduce una dintre
ele pe plansa de joc, renuntd la prima actiune (ocuparea
unei poziti de start cu un explorator), dia cu zarul si
introduce o piatra rogie pe plansa de joc.






