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ANDREAS SEZFARTH

PUERTO RICO

Prospector, cdapitan, primar, comerciant, colonist, mestesugar, sau constructor?
Ce roluri vei juca in noua lume? Vei detine cele mai prospere plantatii? Vei construi cele mai
valoroase clidiri?
Nu ai decdt un singur scop: atinge prosperitatea si respectul maxim!
Acest lucru este demonstrat de citre jucdtorul care cdstigd cele mai multe puncte de victorie.

SCOPUL JOCULUI

Jocul se desfisoar pe parcursul mai multor runde. in fiecare runda, fiecare jucator alege unul dintre
cele sapte roluri diferite si, prin urmare, oferd tuturor jucatorilor, in sensul acelor de ceasornic,
actiunea asociata cu acel rol.

Astfel, de exemplu, cu colonistul, jucatorii pot plasa plantatii noi, pe care, cu ajutorul mestesugarului,
jucdtorii pot produce bunuri. Jucatorii pot vinde apoi aceste bunuri la casa de comert cu comerciantul
sau, cu capitanul, le pot imbarca spre lumea veche. Cu banii castigati din aceste vanzari, jucatorii, cu
constructorul, pot construi cladiri in oras, si asa mai departe.

Jucétorul care gestioneaza cel mai bine variatele roluri asociate cu actiunile si privilegiile speciale, va
realiza cea mai mare prosperitate si cel mai mare respect si, prin urmare, castigd jocul.

Castigatorul este jucitorul care obtine cele mai multe puncte de victorie.

CONTINUT

5 table pentru jucétori - fiecare are 12 spatii de insula si 12 spatii de oras, precum si un rezumat al
celor 7 roluri
1 carte guvernator - indica primul jucator al rundei
8 carti cu roluri - cate una pentru colonist, primar, constructor, mestesugar, comerciant, i capitan; si
2 prospectori

1 tabla de joc - pentru diferitele cladiri si pentru bani

49 de cladiri - 5 cladiri mari violet (2 spatii), cite 2 din fiecare cele 12 cladiri violet mici, si 20 cladiri
de productie de alta culoare

54 de monede (dubloni) - 46 de cite 1 si 8 de cate 5

58 de piese de insula - 8 cariere si 50 de plantatii: 8 de cafea, 9 de tutun, 10 de porumb, 11 de zahar si

12 de indigo

1 nava de colonisti - pentru colonisti

100 colonisti — piese rotunde din lemn de culoare maro

1 casa de comert - pentru vinzarea bunurilor

50 de bunuri - butoiage din lemn: 9 de cafea (maro inchis) si tutun (maro deschis), 10 de porumb
(galben), 11 de zahar (alb) si indigo (albastru)

5 nave de mérfuri - pentru expedierea bunurilor catre lumea veche

50 jetoane VP (puncte de victorie) - piese hexagonale: 32 de cate 1 si 18 de cate 5

SCOPUL

Jucitorii trec de la o runda la alta prin diferite roluri si initiaza actiunile asociate.
Jucatorii plaseaza plantatii si construiesc cladiri. Produc bunuri pe care apoi le vand sau le
incarca pe nave.

Jucitorul cu cele mai multe puncte la sfarsitul jocului este castigator!

PREGATIREA JOCULUI

Plasati tabla de joc in mijlocul mesei. Plasati toate cladirile pe spatiile corespunzatoare de pe tabla de
joc (a se vedea mai jos).

Sortati dublonii dupa valoare si puneti-i la banca, pe tabla de joc (a se vedea mai jos).
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Fiecare jucator ia:
¢ 1 tabla de jucator (plasata in fata lui pe masa)
* bani:

- cu 3 jucétori: 2 dubloni - cu 4 jucétori: 3 dubloni - cu 5 jucétori: 4 dubloni
Jucatorii 1si tin dublonii lor pe roza vanturilor de pe tabla proprie de joc, astfel Tncit toti jucatorii pot
vedea cat de multi bani are fiecare.
* 1 plantatie. Mai Intii, jucatorii aleg un jucator care incepe, utilizand orice metoda pe care o doresc.
Acest jucdtor ia cartea guvernator si o piesa albastra de indigo (pe care o plaseaza cu fata in sus pe
oricare din cele 12 spatii de pe insula sa). Ceilalti jucatori, In sensul acelor de ceasornic, iau
urmatoarele:
- cu 3 jucdtori: al doilea jucator: indigo / al treilea jucator: porumb
- cu 4 jucdtori: al doilea jucator: indigo / al treilea si al patrulea jucator: porumb
- cu 5 jucdtori: al doilea si al treilea jucator: indigo / al patrulea si al cincilea jucator:

porumb

Plasati piesele rimase dupa cum se arata in figura de mai jos:
(nota: figura de mai jos este pentru un joc de 4 persoane)

piesele cu puncte de victorie
(in doud gramezi separate):

- cu 3 jucatori: 75 puncte

- cu 4 jucatori: 100 puncte

- cu 5 jucatori: toate cele 122 de puncte <

| o toate cele 8 piese de cariera (cu fata in sus)

| A toate piesele de plantatii rimase (bine amestecate, in 5
teancuri cu fata n jos)

4, 5 sau 6 piese de plantatii (cu una mai mult decit
numarul de jucatori) sunt trase din aceste teancuri i se
aseaza cu fata in sus langa teancul cu cariere.

cartile cu roluri

- cu 3 jucatori: toate cartile cu
exceptia celor 2 prospectori (6 carti)
- cu 4 jucatori: toate cartile cu
exceptia unui prospector (7 carti)

- cu S jucatori: toate cele 8 carti

3 nave de marfuri

- cu 3 jucatori: navele cu 4, 5 5i 6
spatii de incarcare

- cu 4 jucatori: navelecu 5, 6 51 7
spatii de incarcare

- cu 5 jucatori: navele cu 6, 7 si 8
spatii de incarcare

toate bunurile

(in 5 gramezi separate)

casa de comert

nava de colonisti

cu 3, 4 sau 5 colonisti, in functie de
numarul de jucatori

colonistii (ca gramada de rezerva)
- cu 3 jucatori: 55 de colonisti

- cu 4 jucatori: 75 de colonisti

- cu 5 jucatori: 95 de colonisti

Piesele ramase neutilizate se pun
inapoi in cutie.

Jocul este jucat pe mai multe runde (aproximativ 15). Fiecare runda este jucata in acelasi mod.
Jucétorul ce detine cartea guvernator incepe. El ia una din cartile cu roluri, o plaseaza cu fata in sus
langa tabla sa de joc si face actiunea permisa de cartea de rol. Apoi, jucatorul din stdnga sa Intreprinde
actiunea permisa de aceastd carte de rol, si asa mai departe in jurul mesei, in sensul acelor de
ceasornic, pana cand fiecare jucator a Intreprins aceastd actiune o data.
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In continuare, vine randul jucitorului din stinga guvernatorului: trage una din cirtile cu roluri rimase,
0 aseaza cu fata in sus langa tabla sa de joc si face actiunea permisa de cartea de rol. Apoi, jucitorul
din stanga sa Intreprinde actiunea permisa de aceasta carte de rol si asa mai departe in jurul mesei, in
sensul acelor de ceasornic, pand cand fiecare jucdtor a Intreprins aceastd actiune o datd. Apoi,
urmatorul jucdtor din stanga trage o carte de rol si asa mai departe, pAna cand toti jucatorii au luat o
carte de rol si toti jucatorii au intreprins actiunile permise de cartile trase.

In continuare, plasati cite un dublon pe fiecare din cele trei carti cu roluri care nu au fost luate de un
jucator in timpul rundei. Apoi puneti cartile de roluri utilizate inapoi pe masa, langa cartile neutilizate.
Jucdtorul din stdnga guvernatorului ia cartea de guvernator, devenind guvernator pentru runda
urmatoare. El va incepe runda si jocul continua ca mai Tnainte.

JOCUL

Guvernatorul incepe si alege o carte de rol; toti jucatorii fac actiunea asociati, in sensul
acelor de ceasornic.

Urmatorul jucitor alege o carte de rol si toti jucitorii fac actiunea asociata, ca mai inainte.
La sfarsitul rundei, plasati ciate 1 dublon pe cartile neutilizate.

Cartea guvernator trece la urmaitorul jucator, in sensul acelor de ceasornic, si jocul continui.

ROLURILE

Fiecare rol garanteazd jucatorului care ia cartea un privilegiu special si, de asemenea, o actiune
specificd ce poate fi intreprinsd de fiecare jucator, n sensul acelor de ceasornic, Incepand cu jucatorul
care a ales rolul (exceptie: Prospector).

Reguli de baza pentru toate cartile de rol:

- In cazul in care o carte are unul sau mai multi dubloni pe ea, jucitorul care ia cartea primeste si
dublonii 1n plus fata de privilegiul si actiunea asociate cartii respective.

- Actiunea asociatd unui rol este intotdeauna facutd mai intdi de jucdtorul care a ales cartea, urmat de
ceilalti, in sensul acelor de ceasornic.

- Un jucétor trebuie si ia intotdeauna o carte de rol cind este randul lui sa faca acest lucru, dar poate
alege sa nu utilizeze actiunea sau privilegiul cartii alese. Bineinteles, celorlalti jucatori le vine randul
sd Tntreprinda actiunea de pe carte.

- Actiunea asociatd unei carti de rol este optionald (exceptie: Capitan). Un jucator poate alege sd nu
utilizeze o actiune la randul sdu sau sd fie Tn imposibilitatea de a o utiliza.

- O carte de rol rdméne in fata jucdtorului care a ales-o pana la sfarsitul rundei. Aceasta nu poate fi
luata de un alt jucator 1n runda respectiva.

ROLURILE
- Fiecarui jucator i este permis si intreprinda actiunea asociati rolului (excepfie: Prospector)
- Privilegiul asociat rolului poate fi utilizat numai de catre jucatorul care a ales cartea de rol

COLONISTUL (faza colonistului — plasarea unei noi plantatii pe insula)

Jucadtorul care alege acest rol poate lua fie o cariera, ca privilegiu al sdu, fie una dintre plantatiile
asezate cu fata in sus, si o plaseaza pe orice spatiu liber de pe insuld pe tabla sa de joc. Apoi, fiecare
jucator, 1n sensul acelor de ceas, poate lua una din plantatiile asezate cu fata in sus (nu o carierd! -
exceptie: baraca pentru constructie) si o plaseaza pe orice spatiu gol de pe insula lui pe tabla sa de joc.
In cele din urma, jucatorul colonist pune plantatiile neutilizate cu fata in sus intr-un teanc de plantatii
eliminate si le inlocuieste cu unele noi din teancurile de plantatii asezate cu fata in jos. Acesta trage cu
o carte mai mult decit numarul jucétorilor.

settler actiune:

fiecare jucator trage si plaseaza o plantatie
privilegiu:
colonistul poate alege si plasa o cariera

new plantation
———

wormeadol | ]a sfArsitul fazei colonistului: se trag noi piese de plantatii

plamiation
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Note:

- Amintiti-va de functiile speciale ale conacului, bardcii pentru constructie si cabanei.

- In cazul in care nu mai existd suficiente plantatii in teancurile asezate cu fata in jos, se trag si se
plaseaza mai intdi cele ramase. Se amesteca apoi teancul de plantatii eliminate, se formeaza un nou
teanc gi se completeazd linia de plantatii asezate cu fata in sus. In cazul in care nu existd suficiente
plantatii pentru a completa randul asezat cu fata in sus, jucatorii din rundele urmdtoare vor trebui sa
Joace fara.

- In joc nu conteazd unde anume pe insuld isi plaseazd un jucdtor carierele si plantatiile. Piesele nu
pot fi scoase de pe insuld.

- Daca un jucator a completat toate cele 12 spatii de pe insuld pe tabla sa de joc, el nu mai poate
plasa plantatii sau cariere in fazele viitoare de colonist.

- Daca nu mai existd piese de cariera in teancul de cariere, colonistul nu isi poate folosi privilegiul
lui, iar proprietarii unei bardci de constructie nu isi pot utiliza aceasta functie speciala.

PRIMARUL (faza primarului - sosirea noilor colonisti)
Piesele (plantatii, cariere sau constructii) au pe ele 1-3 cercuri. Un jucator poate plasa cite un colonist
pe fiecare cerc de pe piesele asezate pe tabla sa de joc. In cazul in care existd cel putin un colonist pe o
piesa, se considera cd aceasta este ocupatd. Numai piesele ocupate 1si pot utiliza functiile; piesele
neocupate nu functioneaza niciodata!

Jucétorul care alege acest rol poate sa ia mai 1ntdi un colonist din gramada de colonisti (nu de pe nava
de colonisti!), drept privilegiu. Apoi, jucatorii iau colonistii de pe nava, cate unul o datd, incepand cu
primarul. Jucdtorii continua sa ia pe rand cate un colonist, In sensul acelor de ceasornic, pana cand nu
mai ramane niciunul pe nava de colonisti.

Un jucétor isi poate plasa noul/noii sdi colonisti, impreund cu toti colonistii pe care el i-a obtinut in
rundele anterioare, pe oricare din cercurile goale ale pieselor de pe tabla sa de joc. Astfel, un
jucator poate muta un colonist plasat Tntr-o runda anterioarda pe un cerc sau pe San Juan.
Daca un jucator nu isi poate plasa toti colonistii pe care 1i are, el 1i poate tine Tn ordselul San
Juan de pe tabla sa de joc. Colonistii riman acolo pana la o urmétoare fazd a primarului,
cand vor putea fi plasati pe cercurile goale de pe piesele jucatorului.

£ Juan

Ca o ultima Indatorire a sa, primarul pune noi colonisti pe nava de colonisti pentru a fi utilizati in
urmatoarea fazd a primarului. Pentru fiecare cerc gol de pe cladirile aflate pe tablele de joc ale tuturor
jucatorilor (cercurile goale de pe plantatii si cariere nu sunt luate in calcul!), primarul ia cite un
colonist din grimada de colonisti si il plaseazd pe nava de colonisti. Cu toate acestea, primarul ar
trebui sa plaseze Intotdeauna pe navd un numdr minim de colonisti egal cu numarul de jucatori
existenti.

Note:

- De obicei, toti jucdtorii isi plaseazd/mutd colonistii in acelasi timp. In cazul in care, totusi, jucdtorii
simt ca deciziile de plasare a acestora pot depinde de mutarile altor jucatori, ar trebui ca ordinea de
plasare a colonistilor sa fie urmatoarea: primul-primarul si apoi ceilalfi jucatori in sensul acelor de
ceasornic.

- In cazul in care un primar uitd (jucdtorii ii pot reaminti) si plaseze colonisti noi pe nava de
colonigti, jucatorii plaseaza mai tdrziu pe nava numdrul minim de colonisti (egal cu numarul de
Jjucatori).

- Cand se termina gramada de colonisti, primarul nu isi poate folosi privilegiul sau si, desigur, el nu
va reumple nava de colonisti.

- Niciun jucdator nu poate alege sa plaseze colonisti in San Juan daca are cercuri goale disponibile pe
tabla sa de joc. Toate cercurile goale trebuie sa fie completate, daca este posibil. Colonigstii nu pot fi
plasati pe cercuri decdt in faza primarului.
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LY actiune:

fiecare jucitor trage si plaseaza colonisti
Q privilegiu:
primarul poate lua un colonist in plus

new colonists
—

1 colonist more
(from supply)

Exemplu pentru 4 jucitori:

Primar

Al doilea jucator
Al treilea jucator
Al patrulea jucator
Primar

Al doilea jucator

Primarul ia 3 colonisti, al doilea jucator ia 2, iar jucatorii 3 si 4 iau cate unul.

Fiecare jucator poate isi poate plasa colonistii pe noi cercuri goale.
La sfarsitul fazei, primarul plaseaza noi colonisti pe nava de colonisti.

CONSTRUCTORUL (faza constructorului — construire de cladiri)

Jucétorul care alege acest rol are ca privilegiu posibilitatea de a construi imediat o singura cladire mai
ieftind cu un dublon fatd de pretul normal al acesteia. El plateste banii la banca, ia cladirea de pe table
de joc si o plaseaza pe orice spatiu gol din orasul de pe tabla sa de joc. Cand se plaseazd o cladire
mare, jucatorul are nevoie de doud spatii goale adiacente. Apoi, ceilalti jucatori in sensul acelor de
ceasornic de la constructor, pot construi cite o cladire (la un cost normal).

Cost Puncte de Victorie
Denumire

Nota: nici un jucator nu poate construi mai mult de o cladire intr-o runda.
Mai multe informatii privind fiecare cladire se gasesc la sfarsitul regulamentului.

builder actiune:

Ea iﬂ_‘; fiecare jucitor poate construi o cladire
41"_;;_':T'T_
privilegiu:
building

i eamme.  constructorul pliteste cu un dublon mai putin

1 doubloon

Cariera

Fiecare cariera ocupata detinutd de un jucator poate reduce costul de constructie al unei cladiri cu 1
dublon. Limita pentru aceste reduceri este prezentata pe tabla de joc: jucdtorii care construiesc cladiri
in prima coloana isi pot reduce costul de constructie cu cel mult 1 dublon (1 cariera ocupata), in a doua
coloana cu cel mult 2 dubloni (2 cariere ocupate), in coloana a treia cu cel mult 3 dubloni (3 cariere
ocupate), iar Tn a patra coloand cu cel mult 4 dubloni (4 cariere ocupate). Privilegiul de reducere
pentru constructor este adifional reducerii date de carierd, dar costul de constructie al unei cladiri nu
poate fi redus sub 0 dubloni. Un jucator cu 3 cariere ocupate pliteste urmatoarele costuri: baraca de
constructie: 1 dublon; birou: 3 dubloni; port: 5 dubloni; primarie: 7 dubloni.

Note:

- Amintiti-va de functia speciald a universitaii.

- In cazul in care constructorul nu construieste o clddire, el nu primeste 1 dublon drept privilegiu!

- Nu este posibil sa se construiasca pe mai mult de 12 spatii de oras. Un jucdator care nu are nici un
spatiu liber de orag nu mai poate construi cladiri.
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Costul de constructie poate fi redus cu ajutorul carierelor ocupate.

MESTESUGARUL (faza mestesugarului - productie de bunuri)

Jucdtorul care alege acest rol, ia bunuri din gramada de provizii in functie de capacitatea sa de
productie si le plaseazd pe roza vanturilor, pe tabla sa de joc. Astfel, roza vanturilor contine banii si
bunurile unui jucator. In continuare, ceilalti jucitori iau bunuri din grimada de provizii in functie de
capacitatile lor de productie, in sensul acelor de ceasornic de la mestesugar. Vezi mai multe detalii
despre capacitdtile de productie in conformitate cu "Cladirile de productie”.

Ca o ultima indatorire a sa, mestesugarul ia un bun suplimentar (din cele pe care le poate produce) din
gramada de provizii drept privilegiu.

Note:

- Amintiti-va de functia speciala a fabricii.

- In cazul in care tipul de bunuri pe care un jucdtor le produce este epuizat in gramada de provizii, el
ramane fara.

- In cazul in care mestesugarul nu produce bunuri, el nu primeste un bun suplimentar (privilegiul).

craftsman | actiune:
: fiecare jucitor ia bunuri din grimada de provizii
privilegiu:
mestesugarul primeste un bun suplimentar
e Nota: Mestesugarul este cel mai riscant rol din joc. Jucatorii trebuie sa fie atenti la
femsuppit | faptul ca alegdnd acest rol nu isi ajuta mai mult adversarii decdt pe ei ingigi!

production
——

COMERCIANTUL (faza comerciantului - vinzare de bunuri)
Jucitorul care alege acest rol, poate vinde imediat un bun la casa de comert. El ia de la  [Fiwabing honse 1
banca pretul aferent bunului vandut (0 - 4 dubloni), plus 1 dublon ca privilegiu. Apoi, 1n s
sensul acelor de ceas de la comerciant, fiecare jucdtor poate vinde un bun la casa de :
comert pentru pretul aratat atit timp cat existd loc pentru el in casa de comert. Faza
comerciantului se incheie atunci cind tuturor jucatorilor le-a venit rindul sd vinda sau
cand casa de comert este plina.

La vanzare, utilizati urmatoarele reguli:

- Casa de comert are spatiu doar pentru patru bunuri. Cand este plina, niciun alt jucdtor nu mai poate
vinde bunuri Tn aceasta faza a comerciantului.

- Casa de comert cumpdara numai tipuri diferite de bunuri (exceptie: birou).

Ca o ultima 1ndatorire a sa, comerciantul goleste casa de comert in cazul in care este plind cu patru
bunuri, plasdndu-le separat in grdmezile de provizii. Dacd existd mai putin de patru bunuri in casa de
comert, acestea raman acolo. Va fi mai dificil sa se vanda bunuri in faza urmdatoare a comerciantului,
din cauza tipurilor de marfuri deja existente acolo si numarul mai mic de spatii disponibile.

Note:

- Amintiti-va de functiile speciale ale pietelor mici si mari, precum si ale biroului.

- In cazul in care comerciantul nu vinde, el nu va primi dublonul bonus (privilegiul).

- Un jucator poate vinde porumb la casa de comert, chiar daca el nu castiga bani pentru asta.
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actiune:

fiecare jucator poate si vanda cel mult un bun la camera de comert
privilegiu:

comerciantul primeste un dublon suplimentar cand vinde

1 doubleon more

iom hebank — Casa de comert cumpara numai bunuri de tipuri diferite (excepfie:birou!).
La sfarsitul fazei, comerciantul goleste casa de comert{ daca aceasta este plina.

CAPITANUL (faza cipitanului - transportul maritim al marfurilor)

Capitanul este responsabil de transportul maritim al bunurilor catre lumea veche. Acest lucru inseamna
ca primul jucdtor la incarcarea marfurilor pe nave este cdpitanul. Apoi, ceilalti jucatori urmeaza in
sensul acelor de ceasornic, de la cépitan.

Nota: in faza capitanului, fiecare jucdator poate incarca marfuri pe navele de marfa in mai multe
runde. Atunci cand este randul unui jucator pentru a incarca marfuri pe o nava, el trebuie sa incarce
(daca poate).

Cu toate acestea, un jucator poate incarca marfuri dintr-un singur tip intr-o runda.

Faza cépitanului continud 1n sensul acelor de ceasornic atat timp cat cel pufin un jucator detine bunuri
pe care le poate incarca.

Reguli pentru incircarea/transportul bunurilor

Atunci cand transporta bunuri pe mare, jucdtorii trebuie sd respecte urmatoarele reguli:

- Fiecare nava va transporta marfuri de un singur fel.

- Jucatorii nu pot Incarca marfuri pe o nava in cazul in care existd bunuri de acelasi tip pe una din
celelalte doud nave de marfuri.

- Jucatorii nu pot Tncdrca marfuri pe o nava plina.

- La rAndul sau, un jucator trebuie sa Incarce bunurile daca poate. Cu toate acestea, el poate incarca un
singur tip de bunuri.

- Atunci cand un jucdtor Tncarcd bunuri de un anumit tip, el trebuie sd incarce maximul posibil din acel
tip. Un jucdtor nu 1si poate pdstra marfurile atunci cind existd spatiu pe o nava ce transporta tipul
respectiv de marfuri. Daca un jucétor are un tip de bunuri ce pot fi incarcate pe mai multe nave goale,
el trebuie sa aleagd nava pe care pot fi Incdrcate cele mai multe bunuri, fard sd raméana niciunul
neincarcat daca se poate.

- Daca un jucdtor are mai multe tipuri de marfuri pe care le poate incarca, acesta poate alege in mod
liber pe care sa le incarce. El nu este nevoit sa aleaga produsele care ar permite incarcarea celei mai
mari cantitafi.

Puncte de victorie

Pentru fiecare bun (fiecare butoi, nu fiecare tip de bun) pe care un jucdator il Incarca pe nava, castiga
un punct de victorie (1 VP) sub forma de jetoane de céte 1 punct. Cdnd se incarca bunuri pe navele de
marfa, toate tipurile de marfuri au aceeasi valoare: 1 VP/butoi incarcat! Valorile bunurilor utilizate
in faza comerciantului nu au importanta aici.

Cand incarca primul sdu tip de marfuri, cdpitanul ia drept privilegiu un extra punct de victorie. El nu
primeste puncte suplimentare pentru fiecare tip de bunuri ncarcat.

Un jucator isi pastreaza secrete punctele de victorie fata de ceilalti jucatori, spre deosebire de bani si
bunuri. Jucatorii 1si pastreaza jetoanele reprezentand punctele de victorie cu fata in jos pe propria roza
a vanturilor.

Din cand in cind, jucdtorii trebuie sd converteasca 5 jetoane de cate 1 VP pentru unul singur de 5 VP.

Depozitarea bunurilor

Atunci cand nu se mai pot incarca bunuri pe navele de marfa, jucatorii trebuie sd depoziteze bunurile
ramase pe roza vanturilor. Fiecare jucator poate depozita un bun (un butoi), pe roza vanturilor. Pentru
toate celelalte bunuri ramase, fiecare jucdtor trebuie sa gaseasca spatiu intr-unul din depozitele sale
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(mici sau mari). Dacd un jucator nu are suficient spatiu de depozitare, el trebuie sd returneze toate
bunurile suplimentare inapoi in gramezile de bunuri (a se vedea mai multe informatii la "mic
depozit").

Ca o ultima indatorire, capitanul descarcd toate navele pline prin plasarea bunurilor Tnapoi in
gramezile separate de provizii. Navele Tncircate partial si cele goale rdman an acelasi stadiu pana la
urmatoarea faza a capitanului. Va fi mai greu de incarcat marfuri in urmatoarea faza a capitanului, din
cauza tipurilor de marfuri deja Tncércate pe navele respective precum si din cauza numadrului de spatii
disponibile.

Note:

- Amintiti-va de functiile speciale ale depozitelor mici si mari, portului si debarcaderului.

- Daca un jucator nu-si poate depozita toate bunurile ramase, acesta poate alege pe care sa le
pastreze pentru depozitare si care sa fie returnate la gramada de provizii.

- Capitanul castiga doar 1 VP in plus ca privilegiu, indiferent cdte tipuri de bunuri incarca. Daca el
nu incarca bunuri, el nu obtine privilegiul de 1 extra VP.

- Jucatorii verifica depozitarea marfurilor numai la sfarsitul fazei capitanului. Jucatorii depoziteaza
bunurile achizitionate in alte faze pe roza vanturilor fara restrictii pdna la urmdtoarea faza a
capitanului.

captain actiune:
jucatorii trebuie sa incarce bunuri pe navele de marfa

privilegiu:
capitanul primeste suplimentar 1 punct de victorie

goods delivery

ren S Fiecare nava de marfuri poate transporta numai bunuri de un singur tip, dar
diferit de celelalte nave de marfuri.

Cand niciun juciator nu mai poate incirca bunuri, faza cipitanului se incheie si cipitanul

descarca toate navele pline.

Depozitarea bunurilor!

Fiecare jucitor poate depozita un singur bun (excepfie: depozitele!)

Exemplu pentru faza capitanului (cu 4 jucatori):

Anna este capitan §i incepe incdarcarea. Ea are 2 butoaie de porumb si 6 de zahdr. Nava cu 5 spatii si cea
cu 7 sunt goale, iar pe nava cu 6 spatii sunt 3 butoaie de porumb. Anna trebuie sa incarce fie porumbul, fie
zaharul. Ea alege zaharul §i incarca 6 butoaie de zahdr pe nava cu 7 spatii (ea nu poate alege nava cu 5
spatii deoarece nu ar putea sda incarce toate cele 6 butoaie de zahar). Ea castiga 7 VPS (6 + 1 pentru
privilegiul de capitan).

Bob este urmatorul. El are 2 butoaie de zahar si 3 de tutun. El alege zahdrul §i incarca 1 butoi pe nava cu 7
spatii, aceasta fiind acum plina (el nu mai poate incarca din zaharul sau deoarece nu mai exista loc). El ar
putea alege, in schimb, sa incarce cele 3 butoaie de tutun pe nava de 5 spatii care este goala, dar sperd sa-
si vanda tutunul la casa de tranzactionare mai tdrziu. El castiga 1 VP.

Chris este urmatoarea. Ea are 2 butoaie de porumb si I de tutun. Ea alege tutunul §i incarca 1 butoi de
tutun pe nava libera cu 5 spatii. Ea castiga 1 VP.

David este urmdtorul. El are 1 butoi de porumb si 5 de indigo. El trebuie sa incarce porumb pe nava de 6
spatii, deoarece nu are loc pentru indigo. El castiga 1 VP.

Anna este acum din nou la rand. Ea trebuie acum sd incarce cele 2 butoaie de porumb pe nava de 6 spatii.
Ea mai castiga 2 VP.

Bob nu mai are acum de ales decdt sd incarce 3 butoaie de tutun pe nava de 5 spatii. El mai cdstiga 3 VP.
Chris si David au bunuri ramase, dar nu mai este loc pentru a le incdarca. Anna §i Bob nu au niciun bun
ramas. Astfel, incdarcarea navelor se incheie.

In continuare, Chris si David trebuie sa-si depoziteze bunurile ramase. Cum amdndoi au mai mult de 1, ei
vor trebui sa le pastreze pe restul in depozite, altfel le vor pierde. La final, Anna descarca cele doua nave
pline: nava cu 6 spatii si cea cu 7. Cele 4 butoaie de tutun vor ramdne pe nava cu 5 spatii.
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PROSPECTORUL
Jucitorul care alege acest rol nu initiaza nicio actiune, dar primeste ca privilegiu 1 dublon de la banca.

O noua runda ...

Dupa ce ultimul jucator din runda alege un rol si toti jucatorii intreprind actiunea rolului respectiv,
daca este cazul, runda se termind. Acum, guvernatorul ia trei dubloni de la banca, punand cate unul pe
fiecare din cele trei carti de roluri care nu au fost selectate in timpul rundei. Dublonii sunt plasati fard a
se tine cont de numarul dublonilor deja existenti pe carti. Cartile de roluri cu mai multi dubloni vor fi
mai atractive pentru jucatori deoarece acestia vor obtine dublonii respectivi in plus fatd de privilegiul
dat de carte. De exemplu, un jucator care alege o carte de prospector cu 2 dubloni pe ea, va primi in
total 3 dubloni pentru efortul lui.

In cele din urma, jucdtorii returneaza cartile de roluri pe care le-au selectat langa tabla de joc, iar
guvernatorul da cartea de guvernator jucatorului din stanga sa. Noul guvernator incepe runda
urmatoare prin selectarea unei carti de rol si jocul continua astfel.

prospector © aetiune:

& 40 niciuna!

privilegiu:

prospectorul ia 1 dublon de la banca

1 dovbloon

iom teank | sfArsitul rundei:
Plasati cate 1 dublon pe fiecare din cele 3 carti de rol neutilizate.
Returnati toate cartile de rol ce au fost utilizate.
Dati cartea guvernator jucatorului urmator in sensul acelor de ceas, care va incepe
urmitoarea runda...

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se termina la sfdrsitul rundei 1n care cel putin una dintre urmatoarele conditii este Tndeplinita:

- La sfarsitul fazei primarului nu sunt destui colonisti pentru a umple nava de colonisti conform
cerintelor;

-in timpul fazei constructorului, cel pufin un jucator construieste in al 12-lea sau spatiu de oras;

- In timpul fazei capitanului, este folosit ultimul din jetoanele reprezentind puncte de victorie.

In cazul in care jetoanele reprezentdnd puncte de victorie sunt terminate, jucdtorii care obfin puncte
de victorie ulterior trebuie sa le tina evidenta pe foaie.

Punctele de victorie ale jucdtorilor sunt acum calculate pe foaie.

Fiecare jucator aduna:

- Valoarea jetoanelor sale VP (inclusiv cele notate pe foaie) +

- Valoarea VP pentru cladirile sale (numarul roscat din stanga sus) +

- VP suplimentare pentru cladirile mari ocupate

Nota: punctele de victorie pentru o cladire se calculeaza chiar si atunci cdnd nu este ocupata. Astfel,
de exemplu, cele cinci cladiri mari valoreaza 4 VP fiecare atunci cdnd acestea nu sunt ocupate.

Cele cinci cladiri mari aduc puncte suplimentare de victorie numai atunci cand sunt ocupate!

Jucitorul cu cele mai multe puncte de victorie este cistigitor! in cazul in care doi sau mai multi
jucatori sunt la egalitate cu cele mai multe VPs, castiga jucitorul care are in total cei mai multi dubloni
si bunuri (1 bun = 1 dublon).
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SFARSITUL JOCULUI:

Jocul se termina atunci cind:

- nu sunt destui colonisti pentru a umple nava de colonisti

- cel putin un jucitor a construit in al 12-lea spatiu de oras al siau;
- jetoanele reprezentiand puncte de victorie sunt epuizate

Fiecare juciator aduna:

- VP de pe jetoanele sale +

- VP pentru cladirile sale +

- VP suplimentare pentru cladirile sale mari (atunci cind ocupate!)

Jucatorul cu cele mai multe puncte de victorie este castigator.

CLADIRILE

Pentru toate cladirile:

- Fiecare jucator poate construi fiecare cladire o singura data.

- Atunci cand cel putin un colonist este in cladire, se considera ca este ocupatda. Doar cladirile ocupate
au o anumita valoare (exceptie: puncte de victorie).

- Locul in care este amplasata o cladire Tn oras nu are nici o influentd asupra jocului. O cladire este
amplasatd pe un spatiu de oras gol. O cladire mare necesitd doud spatii goale adiacente. O cladire
poate fi mutatd in oras pentru a face loc unei cladiri de mari dimensiuni. Cu toate acestea, ca si in
cazul plantatiilor si al carierelor de pe insuld, un jucator nu poate elimina o cladire din orasul siu
(pentru a face loc, de exemplu, unei alte cladiri sau pentru a prelungi jocul).

- Numarul roscat din coltul din dreapta sus al fiecarei cladiri aratd cate puncte de victorie valoreaza
cladirea (ocupata sau neocupatd) la sfarsitul jocului.

- Numarul din primul cerc reprezinta costul de constructie al cladirii. O data construita cladirea, costul
de constructie nu mai are niciun rol in joc.

Cladirile de productie (albastru, alb, maro deschis si maro inchis)

Cladirile de productie sunt necesare, impreuna cu plantatiile, pentru a produce anumite bunuri:

- In fabricile de prelucrare a indigoului, plantele sunt prelucrate pentru a produce colorant indigo
(butoaie de culoare albastra).

- In fabricile de zahar, trestia de zahar este transformata in zahar (butoaie de culoare alba).

-Tn depozitele de tutun, frunzele de tutun sunt tocate si transformate 1n tutun (butoaie de culoare maro
deschis).

- In fabricile de cafea, boabele de cafea sunt prajite si sunt transformate in cafea (butoaie de culoare
maro inchis).

- Nota: nu este nevoie de facilitati de productie pentru porumb. Porumbul (butoaie de culoare
galbena) vine direct de pe plantatie, fara a fi necesara prelucrarea lui. Asta inseamna ca in faza
mestesugarului plantatiile de porumb ocupate produc porumb (butoaie de culoare galbena) in mod
direct.

Numarul de cercuri de pe cladirile de productie indicd numéarul maxim de bunuri pe care fabrica le
poate produce atunci cind cercurile au colonisti pe ele. Desigur, jucdtorul trebuie sd aiba, de
asemenea, suficiente plantatii ocupate de tipul potrivit pentru a obtine materiile prime necesare
producerii de bunuri in cladirile de productie.
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exemplu
Jucatorul produce

urmatoarele bunuri:

2 butoaie de porumb .
(deoarece a treia plantatie de porumb nu este
ocupata)

refs H 1 butoi de tutun B ﬁ

: (deoarece al doilea cerc din depozitul de tutun
E 4, nuare colonist)

' é El 3 butoaie de zahar é,‘ Iil lJ

o (deoarece a patra plantatie de zahir nu este
ocupata)

CLADIRILE:
Un jucator poate construi cite o singura cladire din fiecare tip.
Doar cladirile ocupate au o anumita valoare.

Cladirile de productie

E;F.itm stm';l:l—r- 3‘

L

Fabrica de indigo ~ Fabricd mica de indigo Fabrica de zahar Fabrica mica de zahar Fabrica de cafea Depozit de tutun

Pentru porumb nu exista clidire de productie!
Numirul de cercuri de pe clidirile de productie indicdi numéirul maxim de bunuri pe care
fabrica le poate produce.

Note:

- Materiile prime folosite in productie nu existd in acest joc. In exemplul de mai sus, jucdtorii obtin
doar produsele finite din productia lor. Colonistii neutilizati (cum ar fi colonistul de pe a doua
plantatie de tutun si al patrulea colonist din fabricile de zahar) nu produc nimic!

- Cum este descris la mestesugar, atunci cand un jucdator produce un bun §i proviziile pentru acel bun
lipsesc, jucatorul nu primegste nimic.

Cladirile violet

Sunt 17 cladiri violet diferite: cate doud pentru fiecare din cele 12 cladiri mici §i cite una pentru
fiecare din cele 5 cladiri mari.

Functiile speciale ale cladirilor violet au tendinta de a permite jucatorilor sa incalce regulile normale
de joc. Astfel, de exemplu, proprietarul unei birou ocupat poate vinde un tip de bunuri la casa de
comert care este deja acolo.

Un jucdtor nu are obligatia de a utiliza functia speciala a unei cladiri violet ocupate 1n cazul in care el
nu vrea (important este debarcaderul, a se vedea mai jos).

Cladirile violet
- Functiile speciale pot fi folosite pentru a incalca regulile.
- Nu este obligatoriu sa fie folosite.

[smalt market 7!

+ 1 doubloon
with sale

Piata mica k@ e il

In cazul in care proprietarul unei piete ocupate de mici dimensiuni vinde un bun in faza
comerciantului, el primeste un dublon suplimentar de la banca pentru acesta.

Exemplu: Anna vinde un butoi de porumb §i primeste 1 dublon.
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I hacienda 1

+1 ploiaton
Conac @E“T’"P’"ﬂy’ |

La randul sau, in faza colonistului, proprietarul unui conac ocupat poate, inainte ca el sa ia o plantatie
din cele aflate cu fata in sus, sd ia o piesd suplimentara din stiva asezata cu fata 1n jos (cele mai multe)
si sd o puna pe un spatiu gol de pe insula sa. El poate apoi sa faca actiunile sale din faza respectiva.
Nota: Daca un jucator alege sa ia o piesa aflata cu fata in jos, el trebuie sa o puna imediat pe un
spatiu gol de pe insula lui. El o nu poate elimina. Daca jucatorul detine, de asemenea, o baraca de
constructii ocupatd, el nu poate lua o cariera in loc de o piesa aflatd cu fata in jos. Astfel, in cazul in

care un colonist detine un conac, el poate lua doar o cariera.
construction hut 4

quarry instead
Baraca de constructii @ B

In faza colonistului, proprietarul unei barici de constructii ocupate, poate plasa o cariera pe insula lui
in loc de o piesd de plantatie din cele aflate cu fata in sus.

Nota: in cazul in care colonistul detine o baraca de constructie, el poate lua doar o cariera.

[Smatl warchouse q
store 1 kind of
s

Mic depozit ;® B
Asa cum este descris la faza cdpitanului, jucdtorii trebuie sa depoziteze bunurile lor neincarcate la
sfarsitul fazei capitanului. Daca un jucitor nu are suficient spatiu de depozitare, el trebuie sa returneze
bunurile la gramezile de bunuri.
Proprietarul unui depozit ocupat de mici dimensiuni poate stoca, la sfarsitul fazei de capitan, in plus
fata de singurul butoi ce 1i este permis pentru a fi stocat pe roza vanturilor, toate butoaiele de un singur
tip de bunuri la alegere. Depozitul protejeaza jucatorul de returnarea bunurilor citre gramezile de
bunuri. Nu 1l protejeaza insa de cerinta de a Tncérca bunuri pe navele de marfa.
Nota: bunurile alese nu sunt in fapt stocate pe piesa reprezentdnd depozitul, ci pe roza vanturilor.

,
hospice 9
+ 1 wolonist for
sr!lliing "
= {settler phase)
Cabana &£ |

In timpul fazei colonistului, in cazul in care proprietarul unei cabane ocupate plaseazi o plantatie sau o
carierd pe insuld, el poate lua un colonist din grimada de colonisti si sd-1 plaseze pe aceasta piesa.

Nota: in cazul in care jucatorul detine, de asemenea, §i un conac ocupat §i alege sa ia suplimentar o
piesd din teancul aflat cu fata in jos, el nu mai primeste un colonist pentru piesa suplimentard. In
cazul in care nu mai exista colonisti in gramada de colonisti, acesta poate lua unul de pe nava

colonistilor. Daca nu mai exista nici acolo, el ramdne fard.
office 2 |

sell same kind
Birou . ‘i:ifdm?usd d
In momentul in care proprietarul unui birou ocupat vinde un bun la casa de comert 1n faza
comerciantului, bunul respectiv nu trebuie sa fie diferit de cele deja existente acolo. In cazul in care
casa de comert este plina, jucdtorul nu poate vinde un bun acolo!
Exemplu: casa de comert are deja un butoi de tutun. Bob detine un birou ocupat si, la randul sau,
vinde un butoi de tutun la casa de comert. Chris detine celalalt birou. La rdndul ei, acesta este ocupat,

asadar §i ea poate vinde un butoi de tutun la casa de comery.
large market 9

+ 2 doubloons
Pla;é mare L E’:;:ll:li;d;;dirl |

Cand proprietarul unei piete mari ocupate vinde un bun in faza comerciantului, el primeste bonus 2
dubloni de la banca pentru acesta.

Nota: Daca un jucator detine si o piata mica §i una mare, el primeste bonus 3 dubloni

atunci cdnd vinde un bun la casa de comert.
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large warechouse 2

store ¥ kinds of
Depozit mare Ritnpons |
Proprietarul unui depozit mare ocupat poate stoca, la sfarsitul fazei de capitan, in plus fata de unicul
butoi de bunuri ce i este permis pentru depozitare pe roza vanturilor, toate butoaiele de doua tipuri de
bunuri la alegere.
Nota: Daca un jucator detine atdt un depozit mic cdt si unul mare, acesta poate stoca toate butoaiele

din 3 tipuri de marfuri la alegere.

factory

+0/1/2/3/5
doubloons with
production
[eraftsman phase)
e

Fabrica &
In cazul in care proprietarul unei fabrici ocupate produce bunuri de mai multe tipuri in faza
mestesugarului, el castigd bani de la banca: pentru doud tipuri de bunuri el castiga 1 dublon, pentru trei
tipuri de bunuri, el castiga 2 dubloni, pentru patru tipuri de bunuri, el castiga 3 dubloni, iar pentru toate
cele cinci tipuri de bunuri, el castigd 5 dubloni. Numaérul de butoaie produse nu are importanta.

Exemplu: David detine o fabrica ocupata, 3 plantatii ocupate de porumb, 3 plantatii ocupate de
zahar, 1 plantatie ocupatd de tutun, precum si cladirile de productie asociate acestora, cu numdrul
necesar de colonisti. El produce doar 2 butoaie de zahadr si 1 de tutun, deoarece la rezerve nu exista
deloc porumb i sunt doar 2 butoaie de zahar. El cdstiga 1 dublon de la banca pentru producerea a 2

tipuri de bunuri.
universily 3 |

i

Universitate Ss S88=0

In timpul fazei constructorului, in cazul in care proprietarul unei universititi ocupate construieste o
cladire in orasul sdu, el poate lua un colonist din gramada de colonisti si sa-1 plaseze pe aceasta piesa.
Nota: in cazul in care construieste o cladire de productie cu mai mult de un cerc, el primeste un
singur colonist. In cazul in care nu mai existd colonisti in gramada de colonisti, acesta poate lua unul
de pe nava colonistilor. Daca nici aici nu mai existd, el ramdne fara.

harbor 3
+ 1 victory point
per delivery
(captain phase}
Port | d

De fiecare datd, in timpul fazei de capitan, cand proprietarul unui port ocupat Incarca bunuri pe o nava
de marfa, el castiga un punct de victorie bonus.

Exemplu: proprietarul unui port ocupat (si al unui debarcader ocupat), poate incarca doar 3 butoaie
de tutun din cele 5 ale sale pe “nava de tutun” deoarece cu cele 3 butoaie nava se umple: el cdstiga 3
+1 VP. La urmatoarea sa runda de incarcare, el incarca cele 2 butoaie de zahar pe care le are pe
“nava de zahar”: el cdstiga 2 +1 VP. La urmdtoarea sa runda de incarcare, el foloseste debarcaderul
sau pentru a pune restul de 2 butoaie de tutun la rezervele de bunuri: el cdastiga 2 +1 VP. Astfel, in
aceasta faza de capitan el a cdastigat suplimentar 3 VP prin utilizarea portului sau (si 2 VP

suplimentare cu ajutorul debarcaderului sau).
wharf 3

ur own shij
Debarcader _ Gsicld
In timpul fazei de cipitan, atunci cind un jucitor ce detine un debarcader ocupat trebuie si incarce
bunuri, 1n loc sd le Incérce pe o nava de marfa, acesta poate s pund toate produsele de un singur tip la
rezervele de bunuri si sa-si calculeze punctele de victorie corespunzatoare, ca si cand el le-ar fi
incarcat pe o nava de marfa. Este ca §i cum jucatorul are o nava imaginara, cu o capacitate nelimitata
la dispozitia sa.

Jucatorul trebuie sd Tncarce bunurile pe o nava de marfa ori de cite ori poate, la randul sau, in timpul
fazei de cdpitan, cu exceptia cazului cand alege sa recurgd la debarcaderul sdu si sd le “incarce” pe
nava sa imaginara.

Debarcaderul poate fi utilizat o singurd data intr-o faza de cépitan de citre proprietarul sau, dar el
poate alege cand sa 1l foloseasca, in cazul 1n care o face. Aceastd nava imaginard poate lua orice bun,
dar poate fi de unul din tipurile celor trei nave de marfa sau al altei nave imaginare.
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Nota: Cand un jucator foloseste debarcaderul, el trebuie sa incarce toate butoaiele de bunuri de tipul
pe care il alege din cele pe care le are. Nu este necesar, totusi, sa aleaga produsul din care are cea
mai mare cantitate.

O nava imaginard are o capacitate de 11 butoaie.

Exemplu: in exemplul cu portul de mai sus, sa presupunem ca jucatorul a folosit debarcaderul
pentru a plasa toate cele 5 butoaie de tutun la rezerve. In acest caz, “nava de tutun” probabil ca
nu va fi plina la sfarsitul fazei de capitan si, prin urmare, nu va fi golita ca in exemplul precedent.

Cladirile mari

Urmatoarele cinci cladiri mari apar doar o singurd data fiecare pe parcursul jocului. Fiecare necesita
doua spatii de oras adiacente pentru a fi construite, dar se considera ca o singura cladire.

Nota: atunci cdnd, in aceste reguli, se mentioneaza “cladire mare”, se refera la urmatoarele cinci
cladiri descrise mai jos!

Sala de consiliu
fuitd hall Vi | Proprietarul unei sdli de consiliu ocupate castigd, la sfarsitul jocului, 1 VP suplimentar
pentru fiecare cladire mica de productie (ocupatd sau neocupatd) din orasul sau (=fabrica
wanue | mica de indigo si fabricd mica de zahar), precum si 2 VP suplimentare pentru fiecare

building

3ty i cladire mare de productie (ocupatd sau neocupatad) din orasul sdu (=fabrica de indigo,
@ ::“‘u | fabrica de zahar, depozit de tutun, fabrica de cafea).

“8 Exemplu: la sfarsitul jocului, proprietarul salii de consiliu ocupate detine o fabrica
mica §i una mare de zahar, o fabrica mica de indigo si o fabrica de cafea in orasul sau: cdstiga
suplimentar 6 VP.

Locuinta
Fesidenee 7 Proprietarul unei locuinte ocupate castigd, la sfarsitul jocului, puncte de victorie
suplimentare pentru plantatiile si carierele pe care le are pe insula lui. Pana la noua spatii

swzs  ocupate pe insuld, el castigd 4 VP, pentru zece spatii ocupate pe insuld, el castigd 5 VP,
& VP for 11

swiis | pentru unsprezece spatii ocupate pe insula, el castigd 6 VP, iar pentru toate cele
O el douasprezece spatii ocupate pe insuld, el castiga 7 VP.
Exemplu: la sfarsitul jocului, proprietarul locuintei ocupate are 10 din cele 12 spatii de
pe insuld ocupate cu plantatii si cariere de piatra: el castiga suplimentar 5 VP.
Fortareata
= 7 Proprietarul cetatii ocupate céstigd, la sfarsitul jocului, cite un punct de victorie
suplimentar pentru fiecare trei colonisti de pe tabla sa de joc.
Exemplu: la sfarsitul jocului, proprietarul cetatii ocupate are in total 20 de colonisti pe

vt | plantatiile, carierele, cladirile sale, precum si in San Juan: el cdstiga suplimentar 6 VP.

for every 3
0 colonists
l. (game end) _l Vamé
[Sonshoue ) Proprietarul vamii ocupate céstigd, la sfarsitul jocului, cite un punct de victorie

suplimentar pentru fiecare 4 puncte de victorie obtinute in timpul jocului. Jucétorul
trebuie sa ia in considerare numai jetoanele lui reprezentdnd puncte de victorie (si orice

wami ™ alte puncte de victorie suplimentare trecute pe foaie dupd epuizarea jetoanelor
victory point ~ . . ~ . A . . . o

O Tl reprezentdnd puncte de victorie, dar inainte de sfarsitul jocului). El nu aduna punctele de
[game end)

victorie castigate pentru cladirile sale la sfarsitul jocului.

Exemplu: la sfarsitul jocului, proprietarul vamii ocupate are acumulate 23 de puncte de victorie, in

jetoane VP: el cdstiga suplimentar 5 VP.

Primarie

Bl 7 Proprietarul primdriei ocupate clstiga, la sfarsitul jocului, cate un punct de victorie
suplimentar pentru fiecare cladire violet (ocupatd sau neocupatd), din orasul sdu (se
calculeaza si primaria!).

v | EXemplu: la sfarsitul jocului, proprietarul primariei ocupate are, de asemenea: conac,

for each violet

ol port, birou, baraca de constructii, depozit mare si locuinta: el castiga suplimentar 7 VP.

{game end) |
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Regulament tradus si interpretat de Carmen pentru http://www.boardgames-blog.ro/

Se recomandd ca jucatorii sa pdstreze aceasta pagind disponibila in timpul jocului astfel incdt sa aiba
acces ugor la informatiile referitoare la cladiri. Acest lucru este util mai ales pentru jucatorii care
sunt asezafi in asa fel incdt tabla de joc este asezata invers fagad de ei.
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Autorul si editorul doresc sa mulfumeasci numerosilor testori

ai jocului pentru ajutorul si sugestiile lor, in special: | ™ .=
Beate Bachl, Sibylle Bergmann, Christine & Peter Diirdoth, please visit our website: | -
Walburga Freudenstein, Holger Frieberg, Markus Huber, Andreas www.rigrandégmﬁes.éo
Maszuhn, Michael Meier-Bachl, Karen Seyfarth, Dominik '

Wagner, Wiener Spiele Akademie, precum si grupurilor de jucatori
de la Berlin, Bodefeld, Gottingen si Rosenheim.

Daca aveti comentarii, intrebari sau sugestii, va rugam sa scrieti la:
Rio Grande Games, PO Box 45715,

Rio Rancho, NM 87174, USA
E-Mail: RioGames@aol.com
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