Regulament tradus si interpretat de Carmen pédrttpw/www.boardgames-blog.ro/

ANDREAS SEZFARTH

PUERTO RICO

Prospector, cpitan, primar, comerciant, colonist, mestagar, sau constructor?
Ce roluri vei juca in noua lume? Vei dme cele mai prospere planté Vei construi cele mai
valoroase cldiri?
Nu ai decét un singur scop: atinge prosperitateéaespectul maxim!
Acest lucru este demonstrat detee juc torul care catig cele mai multe puncte de victorie.

SCOPUL JOCULUI

Jocul se desf oar pe parcursul mai multor runde. in fiecare runiiecare juctor alege unul dintre
cele apte roluri diferite i, prin urmare, ofer tuturor juctorilor, in sensul acelor de ceasornic,
aciunea asociatcu acel rol.

Astfel, de exemplu, cu colonistul, juorii pot plasa planté noi, pe care, cu ajutorul mi ugarului,
juc torii pot produce bunuri. Jutorii pot vinde apoi aceste bunuri la casa de comeicomerciantul
sau, cu cpitanul, le pot imbarca spre lumea veche. Cu liiiigai din aceste vanzi, juc torii, cu
constructorul, pot construi diri in ora, ia a mai departe.

Juc torul care gestioneazel mai bine variatele roluri asociate cuiatile i privilegiile speciale, va
realiza cea mai mare prosperitateel mai mare respeci, prin urmare, c&ig jocul.

Ca tig torul este juc torul care ob ine cele mai multe puncte de victorie.

CON_INUT
5 table pentru juc tori - fiecare are 12 spade insul i 12 spaii de ora, precum i un rezumat al
celor 7 roluri
1 carte guvernator- indic primul juc tor al rundei
8 c r icuroluri - cate una pentru colonist, primar, constructa tenugar, comerciantj c pitan; i
2 prospectori

1 tabl de joc- pentru diferitele cldiri i pentru bani

49 de cldiri - 5 cl diri mari violet (2 spai), cate 2 din fiecare cele 12 diri violet mici, i 20 cl diri
de produde de alt culoare

54 de monede (dubloni} 46 de cate 1 8 de cate 5

58 de piese de insul- 8 carierei 50 de plantai: 8 de cafea, 9 de tutun, 10 de porumb, 11 derzah

12 de indigo

1 nav de coloniti - pentru coloniti

100 coloniti — piese rotunde din lemn de culoare maro

1 cas de comer - pentru vanzarea bunurilor

50 de bunuri- butoiae din lemn: 9 de cafea (maro inchisutun (maro deschis), 10 de porumb
(galben), 11 de zah(alb) iindigo (albastru)

5 nave de mrfuri - pentru expedierea bunurilortce lumea veche

50 jetoane VP (puncte de victorie} piese hexagonale: 32 de cate 18 de cate 5

SCOPUL

Juc torii trec de la o rund la alta prin diferite roluri iini iaz aciunile asociate.

Juc torii plaseaz planta ii iconstruiesc cl diri. Produc bunuri pe care apoi le vand sau le
incarc pe nave.

Juc torul cu cele mai multe puncte la sfaritul jocului este céatig tor!

PREG TIREA JOCULUI

Plasai tabla de jocin mijlocul mesei. Plasatoate cl dirile pe spdile corespunztoare de pe tabla de
joc (a se vedea mai jos).

Sortai dublonii dup valoare i punei-i la banc, pe tabla de joc (a se vedea mai jos).
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Fiecare juc tor ia:
« 1 tabl de juc tor (plasat in faa lui pe mas)

* bani:
- cu 3juctori: 2 dubloni - cu 4 judori: 3 dubloni - cu 5 judori: 4 dubloni
Juctorii T i in dublonii lor pe roza vanturilor de pe tabla miepde joc, astfel Tncét tiguc torii pot

vedea cat de mulbani are fiecare.
« 1 plantaie. Mai intai, juctorii aleg un juctor care incepe, utilizand orice metquke care o doresc.
Acest juctor iacartea guvernator i o pies albastr de indigo (pe care o plaseazu faa in sus pe
oricare din cele 12 spade pe insula sa). Ceilaljuc tori, in sensul acelor de ceasornic, iau
urm toarele:
- cu 3 juctori: al doilea juctor: indigo / al treilea judor: porumb
- cu 4 juctori: al doilea juctor: indigo / al treileai al patrulea juctor: porumb
- cu 5 juctori: al doilea i al treilea juctor: indigo / al patruleai al cincilea juctor:

porumb

Plasai piesele r masedup cum se aratin figura de mai jos:
(not : figura de mai jos este pentru un joc de 4 perspan

piesele cu puncte de victorie

(in dou gr mezi separate):

- cu 3 juctori: 75 puncte

- Cu 4 juctori: 100 puncte

- cu 5 juctori: toate cele 122 de puncte

toate cele 8 piese de carie (cu faa n sus

toate piesele de plantai r mase (bine amestecate, n
teancuri cu fa in jos)

4, 5 sau 6 piese de plantd (cu una mai mult decé
num rul de juctori) sunt trase din aceste teancurise
a eaz cu faa in sus langteancul cu cariere.

ot

c r ile cu roluri

- cu 3 juctori: toate cr ile cu
excepia celor 2 prospectori (6 ci)
- cu 4 juctori: toate cr ile cu
excepia unui prospector (7 ci)

- cu 5 juctori: toate cele 8 @ i

3 nave de mrfuri

- cu 3 juctori: navele cu 4, 5i 6
spaii de Tnc rcare

- cu 4 juctori: navele cu 5, 6i 7
spaii de Tnc rcare

- cu 5 juctori: navele cu 6, 7i 8
spaii de Tnc rcare

toate bunurile

(in 5 gr mezi separate)

casa de comer

nava de coloniti

cu 3, 4 sau 5 colorti, in funcie de
num rul de juc tori

coloni tii (ca gramad de rezerv)

- cu 3 juctori: 55 de coloniti

- cu 4 juctori: 75 de coloniti

- cu 5 juctori: 95 de coloniti

Piesele rmase neutilizate se pun
Tnapoi in cutie.

JOCUL

Jocul este jucat pe mai multe runde (aproximatiy. Fsecare rund este jucat in acelai mod.
Juc torul ce deine cartea guvernator incepe. El ia una dinile cu roluri, o plaseazcu faa in sus
lang tabla sa de jod face aciunea permisde cartea de rol. Apoi, jutorul din stanga sa intreprinde
aciunea permis de aceastcarte de rol, i aa mai departe in jurul mesei, In sensul acelor de
ceasornic, pancand fiecare judor a intreprins aceasaciune o dat.
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In continuare, vine randul jutorului din stanga guvernatorului: trage una dini cu roluri r mase,

0 aeaz cu faa in sus langtabla sa de joci face adunea permis de cartea de rol. Apoi, jutorul

din stanga sa intreprinde amea permis de aceastcarte de roli a a mai departe in jurul mesei, in
sensul acelor de ceasornic, paréand fiecare judor a intreprins aceastaciune o dat. Apoi,
urm torul juc tor din stanga trage o carte de rbh a mai departe, parcand toi juc torii au luat o
carte de roli to i juc torii au intreprins a@nile permise de ¢ ile trase.

In continuare, plasacate un dublon pe fiecare din cele trei iccu roluri care nu au fost luate de un
juc tor in timpul rundei. Apoi punic rile de roluri utilizate inapoi pe magdang c r ile neutilizate.
Juctorul din stanga guvernatorului ia cartea de guatem devenind guvernator pentru runda
urm toare. El va incepe rundajocul continu ca mai inainte.

JOCUL

Guvernatorul incepe i alege o carte de rol; to juc torii fac ac iunea asociat, in sensul
acelor de ceasornic.

Urm torul juc tor alege o carte de rolito i juc torii fac ac iunea asociat, ca mai inainte.
La sfar itul rundei, plasa i cate 1 dublon pe cr ile neutilizate.

Cartea guvernator trece la urm torul juc tor, in sensul acelor de ceasornicj jocul continu

ROLURILE

Fiecare rol garanteazuc torului care ia cartea un privilegiu special de asemenea, o ame
specific ce poate fi intreprinsde fiecare judor, in sensul acelor de ceasornic, incepand cugud
care a ales rolukekcepie: Prospectoy.

Requli de baz pentru toate cr ile de rol:

- In cazul In care o carte are unul sau mai imlbloni pe ea, judorul care ia cartea prime i
dublonii in plus fa de privilegiul i aciunea asociate cii respective.

- Ac iunea asociatunui rol este intotdeaunacut mai intai de juctorul care a ales cartea, urmat de
ceilali, in sensul acelor de ceasornic.

- Un juc tor trebuie s ia Intotdeauna o carte de rol cand este randd lfac acest lucru, dar poate
alege s nu utilizeze adunea sau privilegiul @ ii alese. Bineireles, celorlal juc tori le vine randul
s intreprind aciunea de pe carte.

- Ac iunea asociatunei cri de rol este ojonal (excepie: C pitan). Un juc tor poate alege shu
utilizeze o adune la randul su sau s fie in imposibilitatea de a o utiliza.

- O carte de rol méane in faa juc torului care a ales-o pana sfaritul rundei. Aceasta nu poate fi
luat de un alt juctor in runda respectiv

ROLURILE
- Fiec rui juc tor1i este permis s intreprind ac iunea asociat rolului (excepie: Prospectoy
- Privilegiul asociatrolului poate fi utilizat numai de c tre juc torul care aales cartea de ro

COLONISTUL (faza colonistului — plasarea unei noi plaintze insul )

Juc torul care alege acest rol poate lua fie o cariea privilegiu al su, fie una dintre plantaéle

a ezate cu fa Tn sus, i o plaseaz pe orice spau liber de pe insul pe tabla sa de joc. Apoi, fiecare
juc tor, In sensul acelor de ceas, poate lua una dintglle a ezate cu fa in sus (nu o carigr-
excepie: baraca pentru construe) i o plaseaz pe orice spau gol de pe insula lui pe tabla sa de joc.
in cele din urm, juc torul colonist pune plantile neutilizate cu fa Tn sus Intr-un teanc de plaiita
eliminate i le Tnlocuiete cu unele noi din teancurile de plaiita ezate cu fa n jos. Acesta trage cu
o carte mai mult decéat numul juc torilor.

aciune:

fiecare juc tor trage iplaseaz o plantaie

privilegiu:

colonistul poate alegei plasa o carier

la_sfar itul fazei colonistului: se trag noi piese de planta
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Note:

- Amintii-v de fundile speciale ale conacului, bacii pentru construge i cabanei.

- Tn cazul In care nu mai exissuficiente plantai in teancurile aezate cu fa in jos, se tragi se
plaseaz mai intai cele rmase. Se amesteapoi teancul de planta eliminate, se formeazun nou
teanc i se completeazlinia de plantaii a ezate cu fa n sus. In cazul in care nu existuficiente
plantaii pentru a completa randul azat cu faa n sus, juctorii din rundele urmtoare vor trebui s
joace fr .

- In joc nu conteazunde anume pe insul i plaseaz un juc tor carierele i plantaiile. Piesele nu
pot fi scoase de pe insul

- Dac un juc tor a completat toate cele 12 spale pe insul pe tabla sa de joc, el nu mai poate
plasa plantai sau cariere in fazele viitoare de colonist.

- Dac nu mai exist piese de carierin teancul de cariere, colonistul nu poate folosi privilegiul
lui, iar proprietarii unei bar ci de construge nu 1i pot utiliza aceast funcie special.

PRIMARUL (faza primarului - sosirea noilor coloti)

Piesele (plantd, cariere sau construg au pe ele 1-3 cercuri. Un juor poate plasa cate un colonist
pe fiecare cerc de pe pieselezate pe tabla sa de joc. In cazul in care egistpuin un colonist pe o
pies, se considerc aceasta este ocupafNumai piesele ocupatei ipot utiliza funciile; piesele
neocupate nu funioneaz niciodat !

Juc torul care alege acest rol poateia mai Tntai un colonist din gramada de colbor(nu de pe nava
de coloniti!), drept privilegiu. Apoi, juctorii iau colonitii de pe nav, cate unul o daf incepand cu
primarul. Juctorii continu s ia pe rand cate un colonist, in sensul aceloredsarnic, pancand nu
mai r mane niciunul pe nava de colami

Un juc tor 7 poate plasa noul/noii scoloni ti, Impreun cu toi coloni tii pe care el i-a olnut Tn
rundele anterioare, pe oricare din cercurile gaddepieselor de pe tabla sa de joc. Astfel, un

juc tor poate muta un colonist plasat intr-o rurahterioar pe un cerc sau pe San Juan.

Dac un juctor nu Ti poate plasa tocoloni tii pe care 1i are, el 1i poatae in or elul San

Juan de pe tabla sa de joc. Colthr man acolo panla o urmtoare faz a primarului,

cand vor putea fi plaggpe cercurile goale de pe piesele jacului.

Ca o ultim Tndatorire a sa, primarul pune noi coldnpe nava de coloni pentru a fi utilizai Tn
urm toarea faz a primarului. Pentru fiecare cerc gol degbalirile aflate pe tablele de joc ale tuturor
juc torilor (cercurile goale de pe planta i cariere nu sunt luate in calcul!), primarul iatecan
colonist din grmada de colonti i il plaseaz pe nava de colorti. Cu toate acestea, primarul ar
trebui s plaseze intotdeauna pe nawn numr minim de coloniti egal cu numrul de juctori
existeni.

Note

- De obicei, td juc torii T i plaseaz/mut coloni tii in acelai timp. In cazul in care, toti juc torii
simt ¢ deciziile de plasare a acestora pot depinde de rietaltor juc tori, ar trebui ca ordinea de
plasare a colontilor s fie urm toarea: primul-primarul i apoi ceilali juc tori in sensul acelor de
ceasornic.

- Tn cazul In care un primar uit (juc torii 1i pot reaminti) s plaseze colonii noi pe nava de
coloni ti, juc torii plaseaz mai tarziu pe nav num rul minim de coloniti (egal cu numrul de
juc tori).

- Cand se termingr mada de colonti, primarul nu 7i poate folosi privilegiul su i, desigur, el nu
va reumple nava de colotii

- Niciun juc tor nu poate alege splaseze colonti in San Juan dacare cercuri goale disponibile pe
tabla sa de joc. Toate cercurile goale trebuiefie completate, daceste posibil. Colontii nu pot fi
plasai pe cercuri decat in faza primarului.
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ac iune:

fiecare juc tor trage i plaseaz coloni ti
privilegiu:

primarul poate lua un colonist in plus

Exemplu pentru 4 juc tori:

Primar

Al doilea juc tor
Al treilea juc tor
Al patrulea juc tor
Primar

Al doilea juc tor

Primarul ia 3 colontti, al doilea juctor ia 2, iar juctorii 3 i 4 iau cate unul.

Fiecare juc tor poate i i poate plasa colonitii pe noi cercuri goale.
La sfar itul fazei, primarul plaseaz noi coloni ti pe nava de coloniti.

CONSTRUCTORUL (faza constructorului — construire dediti)

Juc torul care alege acest rol are ca privilegiu pdisiidea de a construi imediatsingur cl dire mai
ieftin cu un dublon fa de preul normal al acesteia. El pé te banii la bang ia cl direa de pe table
de joc i o plaseaz pe orice spau gol din oraul de pe tabla sa de joc. Cand se plaseagl dire
mare, juctorul are nevoie de douspaii goale adiacente. Apoi, ceilajuc tori in sensul acelor de
ceasornic de la constructor, pot construi cate dire (la un cost normal).

Cost Puncte de Victorie
Denumire

Not : nici un juc tor nu poate construi mai mult de o dire intr-o rund .
Mai multe informaii privind fiecare cl dire se gsesc la sfaitul requlamentului.

ac iune:
fiecare juc tor poate construi o cl dire

privilegiu:
constructorul pl te te cu un dublon mai puin

Cariera

Fiecare carier ocupat deinut de un juctor poate reduce costul de constie@l unei cldiri cu 1
dublon. Limita pentru aceste reduceri este prezepetabla de joc: jutorii care construiesc dliri
in prima coloant i pot reduce costul de constrigccu cel mult 1 dublon (1 carieocupat), in a doua
coloan cu cel mult 2 dubloni (2 cariere ocupate), in eol a treia cu cel mult 3 dubloni (3 cariere
ocupate), iar in a patra coloaou cel mult 4 dubloni (4 cariere ocupate). Pryilg de reducere
pentru constructor este adnal reducerii date de carierdar costul de construe al unei cldiri nu
poate fi redus sub O dubloni. Un jtor cu 3 cariere ocupate f@ te urmtoarele costuri: baraade
construde: 1 dublon; birou: 3 dubloni; port: 5 dublonijnr rie: 7 dubloni.

Note

- Amintii-v de funda special a universit ii.

- Tn cazul in care constructorul nu construio cl dire, el nu primete 1 dublon drept privilegiu!

- Nu este posibil sse construiascpe mai mult de 12 sgade ora. Un juc tor care nu are nici un
spaiu liber de ora nu mai poate construi aliri.
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Costul de construcie poate fi redus cu ajutorul carierelor ocupate.

ME _TE UGARUL (faza mete ugarului - produge de bunuri)

Juc torul care alege acest rol, ia bunuri dinrgada de provizii in fune de capacitatea sa de
producie i le plaseaz pe roza vanturilor, pe tabla sa de joc. Astfetar@anturilor conne banii i
bunurile unui juctor. In continuare, ceildljuc tori iau bunuri din grmada de provizii in funie de
capacit ile lor de produdge, in sensul acelor de ceasornic de latenagar.Vezi mai multe detalii
despre capacitile de produde in conformitate cu "Cdirile de produde”.

Ca o ultim indatorire a sa, mt ugarul ia un bun suplimentar (din cele pe careolae produce) din
gr mada de provizii drept privilegiu.

Note

- Amintii-v de funda special a fabricii.

- In cazul In care tipul de bunuri pe care un jtar le produce este epuizat in gnada de provizii, el
r mane fr .

- Tn cazul in care mée ugarul nu produce bunuri, el nu prirte un bun suplimentar (privilegiul).

ac iune:

fiecare juc tor ia bunuri din gr mada de provizii

privilegiu:

me te ugarul prime te un bun suplimentar

Not : Me te ugarul este cel mai riscant rol din joc. Juorii trebuie s fie ateni la
faptul c alegand acest rol nuitajut mai mult adversarii decat pe ei in!

COMERCIANTUL (faza comerciantului - vanzare de bunuri)

Juc torul care alege acest rol, poate vinde imediabun la casa de comeEl ia de la

banc preul aferent bunului vandut (O - 4 dubloni), plus dbtbn ca privilegiu. Apoi, in
sensul acelor de ceas de la comerciant, fiecardojupoate vinde un bun la casa de
comer pentru preul ar tat atat timp cat existloc pentru el in casa de comeFaza

comerciantului se incheie atunci cand tuturor folor le-a venit randul svand sau

cand casa de comagste plin.

La vanzare, utilizaurm toarele reguli:

- Casa de comeare spau doar pentru patru bunuri. Cand este pliniciun alt juctor nu mai poate
vinde bunuri in aceasfaz a comerciantului.

- Casa de comecumpr numai tipuridiferite de bunuri €xcepie: birou).

Ca o ultim indatorire a sa, comerciantul gdke casa de comein cazul in care este plircu patru
bunuri, plasandu-le separat in mpezile de provizii. Dacexist mai puin de patru bunuri in casa de
comer, acestea man acoloVa fi mai dificil s se vand bunuri in faza urmtoare a comerciantului,
din cauza tipurilor de nrfuri deja existente acola num rul mai mic de spa disponibile.

Note

- Amintii-v de fundile speciale ale pi@lor mici i mari, precum i ale biroului.

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

- Un juc tor poate vinde porumb la casa de comehiar dac el nu catig bani pentru asta.
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aciune:

fiecare juc tor poate s vand cel mult un bun la camera de comer
privilegiu:

comerciantul prime te un dublon suplimentar cand vinde

Casa de comercump r numai bunuri de tipuri diferite (excepie:birou!).
La sfar itul fazei, comerciantul golete casa de comerdac aceasta este plin

C _PITANUL (faza cpitanului - transportul maritim al mfurilor)

C pitanul este responsabil de transportul maritifowadurilor ¢ tre lumea veche. Acest lucru inseamn
¢ primul juc tor la incrcarea mrfurilor pe nave este pitanul. Apoi, ceilal juc tori urmeaz in
sensul acelor de ceasornic, de |pi@an.

Not : in faza cpitanului, fiecare juctor poate incrca m rfuri pe navele de marfin mai multe
runde. Atunci cand este randul unui juer pentru a incrca m rfuri pe o nav, el trebuie s incarce
(dac poate).

Cu toate acestea, un juor poate incrca m rfuri dintr-un singur tip intr-o rund.

Faza cpitanului continu in sensul acelor de ceasornic atat timp cat cah jpi juc tor deine bunuri
pe care le poate nca.

Reguli pentru inc rcarea/transportul bunurilor

Atunci cand transportbunuri pe mare, judorii trebuie s respecte urntoarele reguli:

- Fiecare navva transporta mifuri de un singur fel.

- Juc torii nu pot Tncrca mrfuri pe o nav in cazul in care existounuri de acelatip pe una din
celelalte dou nave de nrfuri.

- Juc torii nu pot Tncrca m rfuri pe o nav plin .

- La randul su, un juctor trebuie s incarce bunurile dagoate. Cu toate acestea, el poatertracun
singur tip de bunuri.

- Atunci cand un judor Tncarc bunuri de un anumit tip, el trebuie ®carce maximul posibil din acel
tip. Un juc tor nu Ti poate pstra mrfurile atunci cand existspaiu pe o nav ce transport tipul
respectiv de nrfuri. Dac un juctor are un tip de bunuri ce pot fi incate pe mai multe nave goale,
el trebuie s aleag nava pe care pot fi inccate cele mai multe bunuri,rf s r man niciunul
neinc rcat dac se poate.

- Dac un juctor are mai multe tipuri de mfuri pe care le poate nca, acesta poate aleggemod
liber pe care sle incarceEl nu este nevoit saleag produsele care ar permite Tncarea celei mai
mari cantit i.

Puncte de victorie

Pentrufiecare bun (fiecare butoi, nu fiecare tip de bun) pe aarguc tor il incarc pe nav, céatig
un punct de victorie (1 VP) sub forma de jetoanedte 1 punctCand se incarc bunuri pe navele de
marf , toate tipurile de mrfuri au aceeai valoare: 1 VP/butoi incrcat! Valorile bunurilor utilizate
in faza comerciantului nu au importaraici.

Cand incarc primul s u tip de mrfuri, ¢ pitanul ia drept privilegiu un extra punct de vii¢o El nu
prime te puncte suplimentare pentru fiecare tip de buimarrcat.

Un juc tor Ti p streaz secrete punctele de victorie fale ceilali juc tori, spre deosebire de bani
bunuri. Juctorii T i p streaz jetoanele reprezentand punctele de victorie @iifajos pe propria roz
a vanturilor.

Din cand in cand, jucorii trebuie s converteasc5 jetoane de cate 1 VP pentru unul singur de 5 VP.

Depozitarea bunurilor

Atunci cand nu se mai pot imca bunuri pe navele de marfuc torii trebuie s depoziteze bunurile
r mase pe roza vanturilor. Fiecare jior poate depozita un bun (un butoi), pe roza véotuPentru
toate celelalte bunuri mase, fiecare judor trebuie s g seasc spaiu intr-unul din depozitele sale
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(mici sau mari). Dacun juctor nu are suficient spa de depozitare, el trebuie seturneze toate
bunurile suplimentare Thapoi in gnezile de bunuri (a se vedea mai multe inforfimia "mic
depozit").

Ca o ultim Tindatorire, cpitanul descarc toate navele pline prin plasarea bunurilor Tnapoi
gr mezile separate de provizii. Navele reate paial i cele goale man n acelai stadiu pan la
urm toarea faz a c pitanului. Va fi mai greu de Tnecat m rfuri Tn urm toarea faz a c pitanului, din
cauza tipurilor de mrfuri deja incrcate pe navele respective precundin cauza nunrului de spadi
disponibile.

Note

- Amintii-v de fundile speciale ale depozitelor midi mari, portului i debarcaderului.

- Dac un juctor nu-i poate depozita toate bunurile mase, acesta poate alege pe careles
p streze pentru depozitarecare s fie returnate la grmada de provizii.

- C pitanul catig doar 1 VP in plus ca privilegiu, indiferent catpuri de bunuri incarc. Dac el
nu Tncarc bunuri, el nu oline privilegiul de 1 extra VP.

- Juc torii verific depozitarea nrfurilor numai la sfaritul fazei c pitanului. Juc torii depoziteaz
bunurile achizionate in alte faze pe roza vanturilorrf restricii pan la urm toarea faz a
c pitanului.

aciune:

juc torii trebuies Tncarce bunuri pe navele de marf
privileqiu:

c pitanul prime te suplimentar 1 punct de victorie

Fiecare nav de m rfuri poate transporta numai bunuri de un singur tip, dar
diferit de celelalte nave de mrfuri.
Cand niciun juc tor nu mai poate inc rca bunuri, faza ¢ pitanului se incheie i ¢ pitanul
descarc toate navele pline.
Depozitarea bunurilor!
Fiecare juc tor poate depozita un singur bun éxcepie: depozitele)

Exemplu pentru faza pitanului(cu 4 juctori):
Anna este cpitan i incepe incrcarea. Ea are 2 butoaie de porumb6 de zahr. Nava cu 5 spé icea
cu 7 sunt goale, iar pe nava cu 6 spaunt 3 butoaie de porumb. Anna trebuieiscarce fie porumbul, fig
zah rul. Ea alege zahrul iincarc 6 butoaie de zal pe nava cu 7 spia (ea nu poate alege nava cu (5
spaii deoarece nu ar putea sincarce toate cele 6 butoaie de zgh Ea catig 7 VPS (6 + 1 pentrd
privilegiul de c pitan).
Bob este urmtorul. El are 2 butoaie de zah i 3 de tutun. El alege zaftul ifincarc 1 butoi pe nava cu 7
spaii, aceasta fiind acum plin(el nu mai poate ineca din zahrul s u deoarece nu mai existoc). El ar
putea alege, in schimb, &ncarce cele 3 butoaie de tutun pe nava de Sisgae este goal, dar sper s -
i vand tutunul la casa de tranzdonare mai tarziu. El cadig 1 VP.
Chris este urmtoarea. Ea are 2 butoaie de porumbl de tutun. Ea alege tutunul incarc 1 butoi de
tutun pe nava libercu 5 spadi. Ea catig 1 VP.
David este urmtorul. El are 1 butoi de porumb 5 de indigo. El trebuie sincarce porumb pe nava de |6
spaii, deoarece nu are loc pentru indigo. El 6§ 1 VP.
Anna este acum din nou la rand. Ea trebuie acuningarce cele 2 butoaie de porumb pe nava de Gisgda
Ea mai catig 2 VP.
Bob nu mai are acum de ales decéatiscarce 3 butoaie de tutun pe nava de 5isgda mai catig 3 VP.
Chris i David au bunuri r mase, dar nu mai este loc pentru a le iea. Anna i Bob nu au niciun bury
r mas. Astfel, inacarea navelor se incheie.
Tn continuare Chris i David trebuie s- i depoziteze bunurile mase. Cum amandoi au mai mult de 1] ei
vor trebui s le p streze pe restul in depozite, altfel le vor pietde final, Anna descarc cele dou nave
pline: nava cu 6 spa icea cu 7. Cele 4 butoaie de tutun voméne pe nava cu 5 sjia
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PROSPECTORUL
Juc torul care alege acest rol nu iaz nicio aciune, dar primete ca privilegiu 1 dublon de la banc

O nou rund

Dup ce ultimul juctor din rund alege un roli toi juc torii intreprind adunea rolului respectiv,
dac este cazul, runda se termif\cum, guvernatorul ia trei dubloni de la bangunand cate unul pe
fiecare din cele trei ¢ i de roluri care nu au fost selectate in timpuldein Dublonii sunt plasaf r a
se ine cont de nunrul dublonilor deja existenpe cri. C rile de roluri cu mai mui dubloni vor fi
mai atractive pentru jutori deoarece acta vor obine dublonii respectivin plusfa de privilegiul
dat de carteDe exemplu, un judor care alege o carte de prospector cu 2 dublaniep, va primi in
total 3 dubloni pentru efortul lui.

in cele din urm, juc torii returneaz c rile de roluri pe care le-au selectat lartigbla de joc, iar
guvernatorul d cartea de guvernator juorului din stdnga sa. Noul guvernator incepe runda
urm toare prin selectarea uneirg de rol ijocul continu astfel.

ac iune:

niciuna!

privilegiu:

prospectorul ia 1 dublon de la banc

sfar itul rundei :
Plasai cate 1 dublon pe fiecare din cele 3 ¢ i de rol neutilizate.
Returna i toate c r ile de rol ce au fost utilizate.
Dai cartea guvernator juc torului urm tor in sensul acelor de ceas, care va incepe
urm toarearund ...

SFAR ITUL JOCULUI

Jocul se terminlasfar itul rundei in care cel pim una dintre urmtoarele condii este indeplinit:

- La sfaritul fazei primarului nu sunt destui colotiipentru a umple nava de colothiconform
cerinelor;

- In timpul fazei constructorului, cel pa un juc tor construiete in al 12-lea s1 spaiu de ora;

- In timpul fazei cpitanului, este folosit ultimul din jetoanele repeatand puncte de victorie.

in cazul in care jetoanele reprezentand puncteid®ne sunt terminate, judorii care obin puncte
de victorie ulterior trebuie sle in evidena pe foaie.

Punctele de victorie ale juiorilor sunt acum calculate pe foaie.

Fiecare juctor adun:

- Valoarea jetoanelor sale VP (inclusiv cele nopdoaie) +

- Valoarea VP pentru diiirile sale (numrul ro cat din stdnga sus) +

- VP suplimentare pentru dirile mari ocupate

Not : punctele de victorie pentru o dlire se calculeazchiar i atunci cand nu este ocupatAstfel,

de exemplu, cele cinci diri mari valoreaz 4 VP fiecare atunci cand acestea nu sunt ocupate.

Cele cinci cldiri mari aduc puncteuplimentarede victorie numai atunci cand sunt ocupate!

Juctorul cu cele mai multe puncte de victorie estetigator! Tn cazul in care doi sau mai miul

juc tori sunt la egalitate cu cele mai multe VPstiga juc torul care are in total cei mai miudlubloni
i bunuri (1 bun = 1 dublon).
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SFAR ITUL JOCULUI :

Jocul se termin atunci cand:

- nu sunt destui coloniti pentru a umple nava de coloniti

- cel puin un juc tor a construit in al 12-lea spaiu de ora al s u;
- jetoanele reprezentand puncte de victorie sunt ejizate

Fiecare juc tor adun :

- VP de pe jetoanele sale +

- VP pentru cl dirile sale +

- VP suplimentare pentru cl dirile sale mari (atunci cand ocupatée)!

Juc torul cu cele mai multe puncte de victorie este céig tor.

CL DIRILE

Pentru toate ctlirile:

- Fiecare juctor poate construi fiecare dire o singur dat .

- Atunci cand cel pun un colonist este in alire, se considerc esteocupat . Doar cl dirile ocupate
au o anumit valoare éxcepie: puncte de victorie

- Locul in care este amplasai cl dire Tn ora nu are nici o influen asupra jocului. O ctire este
amplasat pe un spau de ora gol. O cldire mare necesitdou spaii goale adiacente. O dire
poate fi mutat in ora pentru a face loc unei diri de mari dimensiuni. Cu toate acestea, icin
cazul plantdilor i al carierelor de pe insulun juctor nu poate elimina o dlire din oraul su
(pentru a face loc, de exemplu, unei altedai sau pentru a prelungi jocil

- Num rul ro cat din colul din dreapta sus al fierei cl diri arat cate puncte de victorie valoreaz
cl direa (ocupatsau neocupa} la sfaritul jocului.

- Num rul din primul cerc reprezintcostul de construie al cl dirii. O dat construit cl direa, costul
de construge nu mai are niciun rol n joc.

ClI _dirile de produc ie (albastru, alb, maro deschismaro inchis)

Cl dirile de produde sunt necesare, impreucu plantaile, pentru a produce anumite bunuri:

- In fabricile de prelucrare a indigoului, plantedant prelucrate pentru a produce colorant indigo
(butoaie de culoare albastr

- In fabricile de zal, trestia de zah este transformatin zahr (butoaie de culoare alp

- In depozitele de tutun, frunzele de tutun supate i transformate in tutun (butoaie de culoare maro
deschis).

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

- Not : nu este nevoie de facilii de produde pentru porumb. Porumbul (butoaie de culoare
galben) vine direct de pe plante, f r a fi necesar prelucrarea lui. Asta inseamnc 1n faza

me te ugarului plantaiile de porumb ocupate produc porumb (butoaie dmwame galben) in mod
direct.

Num rul de cercuri de pe dirile de produde indic num rul maxim de bunuri pe care fabrica le
poate produce atunci cand cercurile au cotorpe ele. Desigur, judorul trebuie s aib, de
asemenea, suficiente plaritaocupate de tipul potrivit pentru a a@fie materiile prime necesare
producerii de bunuri in ddirile de produde.
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exemplu
Juc torul produce

urm toarele bunuri:

(@ 2 butoaie de porumb
(deoarece a treia plantae de porumb nu este
ocupat )

H 1 butoi de tutun
(deoarece al doilea cerc din depozitul de tutun
nu are colonist)

B 3 butoaie de zahr
(deoarece a patra plantae de zahr nu este
ocupat )

CL DIRILE :
Un juc tor poate construi cate o singur cl dire din fiecare tip.
Doar cl dirile ocupate au o anumit valoare.

Cl dirile de produc ie

Fabric de indigo Fabricmic de indigo Fabricde zahr Fabric mic de zahr Fabric de cafea Depozit de tutun

Pentru porumb nu exist cl dire de produc ie!
Num rul de cercuri de pe cldirile de produc ie indic num rul maxim de bunuri pe care
fabrica le poate produce.

Note

- Materiile prime folosite Tn produie nu exist in acest joc. Tn exemplul de mai sus, jocii ob in
doar produsele finite din produa lor. Colonitii neutilizai (cum ar fi colonistul de pe a doua
plantaie de tutuni al patrulea colonist din fabricile de zah) nu produc nimic!

- Cum este descris la me ugar, atunci cand un ju¢or produce un buni proviziile pentru acel bun
lipsesc, juctorul nu primete nimic.

Cl_dirile violet

Sunt 17 cldiri violet diferite: cate dou pentru fiecare din cele 12 diri mici i cate una pentru
fiecare din cele 5 ctliri mari.

Funciile speciale ale cHirilor violet au tendira de a permite jutorilor s incalce regulile normale
de joc.Astfel, de exemplu, proprietarul unei birou ocupaiate vinde un tip de bunuri la casa de
comer care este deja acolo.

Un juc tor nu are obligaa de a utiliza fundéa special a unei cldiri violet ocupate in cazul in care el
nu vrea {mportant este debarcaderul, a se vedea mai jos

Cl dirile violet
- Func iile speciale pot fi folosite pentru a inclca regulile.
- Nu este obligatoriu s fie folosite.

Pia mic

In cazul In care proprietarul unei e ocupate de mici dimensiuni vinde un bun Tn faza
comerciantului, el primée un dublon suplimentar de la bampentru acesta.

Exemplu Anna vinde un butoi de porumbprime te 1 dublon.

-11 -
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Conac
La randul su, in faza colonistului, proprietarul unui conawpat poate, inainte ca el & o plantae
din cele aflate cu fa in sus, sia o pies suplimentar din stiva aezat cu faa in jos (cele mai multe)
is opun pe un spau gol de pe insula sa. El poate apofac aciunile sale din faza respectiv
Not : Dac un juc tor alege s ia o pies aflat cu faa in jos, el trebuie so pun imediat pe un
spaiu gol de pe insula lui. ElI o nu poate elimina. Dgac torul deine, de asemenea, o barade
construcii ocupat , el nu poate lua o carierin loc de o piesaflat cu faa in jos. Astfel, in cazul in
care un colonist dene un conac, el poate lua doar o carier

Barac de construdi

In faza colonistului, proprietarul unei bar de construdi ocupate, poate plasa o carigre insula lui
in loc de o piesde plantde din cele aflate cu fa in sus.

Not : in cazul in care colonistul dee o barac de construde, el poate lua doar o carier

Mic depozit
A a cum este descris la fazapitanului, juctorii trebuie s depoziteze bunurile lor neincate la

sfar itul fazei c pitanului. Dac un juc tor nu are suficient spa de depozitare, el trebuie eeturneze
bunurile la grmezile de bunuri.

Proprietarul unui depozit ocupat de mici dimensipoate stoca, la sfatul fazei de cpitan,in plus
fa de singurul butoi ce 1i este permis pentru adcat pe roza vanturilor, toate butoaiele de unwing
tip de bunuri la alegere. Depozitul protejegac torul de returnarea bunurilor tte gr mezile de
bunuri. Nu 1l protejeazins de cerina de a inaca bunuri pe navele de marf

Not : bunurile alese nu sunt in fapt stocate pe piegaaezentand depozitul, ci pe roza vanturilor.

Caban

In timpul fazei colonistului, in cazul in care prigparul unei cabane ocupate plaseaplantaie sau o
carier pe insul, el poate lua un colonist din gnada de colonii is -l plaseze pe aceaspies .

Not : in cazul in care judorul deine, de asemenead,un conac ocupati alege s ia suplimentar o
pies din teancul aflat cu fa in jos, el nu mai primé un colonist pentru piesa suplimentain
cazul in care nu mai existcoloniti Tn gr mada de colonti, acesta poate lua unul de pe nava
coloni tilor. Dac nu mai exist nici acolo, el r mane fr .

Birou

In momentul in care proprietarul unui birou ocupé@tde un bun la casa de comén faza
comerciantului, bunul respectiv nu trebuiefie diferit de cele deja existente acolo. In cairutare
casa de comeeste plin, juc torul nu poate vinde un bun acolo!

Exemplu casa de comerare deja un butoi de tutun. Bob ofe un birou ocupati, la randul su,
vinde un butoi de tutun la casa de com@hris deine cel lalt birou. La randul ei, acesta este ocupat,
a adar i ea poate vinde un butoi de tutun la casa de camer

Pia mare

Cand proprietarul unei pie mari ocupate vinde un bun in faza comercianteluprimete bonus 2
dubloni de la bancpentru acesta.

Not : Dac unjuctor deine iopia mic iuna mare, el primege bonus 3 dubloni

atunci cand vinde un bun la casa de comer
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Depozit mare
Proprietarul unui depozit mare ocupat poate stiacaféritul fazei de cpitan, in plus fa de unicul

butoi de bunuri ce ii este permis pentru depozip&reoza vanturilor, toate butoaiele de dapuri de
bunuri la alegere.

Not : Dac un juc tor deine atat un depozit mic cat unul mare, acesta poate stoca toate butoaiele
din 3 tipuri de mrfuri la alegere.

Fabric

In cazul In care proprietarul unei fabrici ocupate®duce bunuri de mai multe tipuri in faza
mesteugarului, el céig bani de la banc pentru dou tipuri de bunuri el cdig 1 dublon, pentru trei
tipuri de bunuri, el cdig 2 dubloni, pentru patru tipuri de bunuri, elttd 3 dubloni, iar pentru toate
cele cinci tipuri de bunuri, el cig 5 dubloni. Numrul de butoaie produse nu are importan
Exemplu David deine o fabric ocupat, 3 plantaii ocupate de porumb, 3 plantaocupate de
zahr, 1 plantaie ocupat de tutun, precumi cl dirile de producie asociate acestora, cu numl
necesar de coloni. El produce doar 2 butoaie de zah i 1 de tutun, deoarece la rezerve nu exist
deloc porumbi sunt doar 2 butoaie de zah El catig 1 dublon de la bancpentru producerea a 2
tipuri de bunuri.

Universitate

In timpul fazei constructorului, n cazul In cam®prietarul unei universiti ocupate construi¢ée o
cl dire in oraul s u, el poate lua un colonist din gnada de colonti is -l plaseze pe aceagties .
Not : in cazul in care construite o cl dire de produde cu mai mult de un cerc, el printe un
singur colonist. In cazul in care nu mai exisbloni ti in gr mada de colonti, acesta poate lua unul
de pe nava coloniilor. Dac nici aici nu mai exist, el r mane fr .

Port

De fiecare dat in timpul fazei de gitan, cand proprietarul unui port ocupat incdvanuri pe o nav
de marf, el catig un punct de victorie bonus.

Exemplu proprietarul unui port ocupat { al unui debarcader ocupat), poate imca doar 3 butoaie
de tutun din cele 5 ale sale pe “nava de tutun” @®ee cu cele 3 butoaie nava se umple: etiga 3
+1 VP. La urmtoarea sa rund de incrcare, el incarc cele 2 butoaie de zahpe care le are pe
“nava de zahr”: el ca tig 2 +1 VP. La urmtoarea sa rund de incrcare, el folosete debarcaderul
S u pentru a pune restul de 2 butoaie de tutun lemezle de bunuri: el cdig 2 +1 VP. Astfel, in
aceast faz de cpitan el a céatigat suplimentar 3 VP prin utilizarea portului ¢ (i 2 VP
suplimentare cu ajutorul debarcaderuluils.

Debarcader

in timpul fazei de cpitan, atunci cand un jutor ce deine un debarcader ocupat trebuieliscarce
bunuri, in loc s le inc rce pe o navde marf, acesta poate pun toate produsele de un singur tip la
rezervele de bunurii s - i calculeze punctele de victorie corespupnare, ca i cand el le-ar fi
inc rcat pe o navde marf. Este cai cum juc torul are o nav imaginar , cu o capacitate nelimitat

la dispoziia sa.

Juc torul trebuie s incarce bunurile pe o nade marf ori de céate ori poate, la randulus in timpul
fazei de cpitan, cu excejm cazului cand alege securg la debarcaderul s i s le “Incarce” pe
nava sa imaginar

Debarcaderul poate fi utilizat singur _dat intr-o faz de cpitan de ctre proprietarul su, dar el
poate alege cand §l foloseasc, in cazul in care o face. Aceastav imaginar poate lua orice bun,
dar poate fi de unul din tipurile celor trei naverdarf sau al altei nave imaginare.
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Not : Cand un juctor folosete debarcaderul, el trebuie sSncarce_toate butoaielde bunuri de tipul
pe care il alege din cele pe care le are. Nu estsgar, totu, s aleag produsul din care are cea
mai mare cantitate.

O nav imaginar are o capacitate de 11 butoaie.

Exemplu in exemplul cu portul de mai sus, gresupunem cjuc torul a folosit debarcaderu
pentru a plasa toate cele 5 butoaie de tutun la@mez. In acest caz, “nava de tutun” probabil (
nu va fi plin la sfar itul fazei de cpitan i, prin urmare, nu va fi golit ca Tn exemplul precedent

Cl_dirile mari

Urm toarele cinci cldiri mari apar doar o singurdat fiecare pe parcursul jocului. Fiecare necesit
dou spaii de ora adiacente pentru a fi construite, dar se consicio singur cl dire.

Not : atunci cand, in aceste reguli, se meneaz “cl dire mare”, se refer la urm toarele cinci

cl diri descrise mai jos!

Sal de consiliu

Proprietarul unei $i de consiliu ocupate cfg , la sfaritul jocului, 1 VP suplimentar

pentru fiecare cdiremic de produde (ocupat sau neocupa} din oraul s u (=fabric

mic de indigo i fabric mic de zahr), precum i 2 VP suplimentare pentru fiecare
cl dire mare de produie (ocupat sau neocupa} din oraul s u (=fabric de indigo,
fabric de zahr, depozit de tutun, fabriade cafea).

Exemplu la sfar itul jocului, proprietarul slii de consiliu ocupate dae o fabric
mic i una mare de zah, o fabric mic de indigo i o fabric de cafea in orail s u: céa tig
suplimentar 6 VP.

Locuin

Proprietarul unei locuie ocupate cédig , la sfaritul jocului, puncte de victorie

suplimentare pentru plantide i carierele pe care le are pe insula lui. P@mou spaii

ocupate pe insuj el catig 4 VP, pentru zece spiaocupate pe insul el catig 5 VP,
pentru unsprezece spaocupate pe insul el catig 6 VP, iar pentru toate cele
dou sprezece spi@ocupate pe insu| el catig 7 VP.

Exemplu la sfar itul jocului, proprietarul locuinei ocupate are 10 din cele 12 spde
pe insul ocupate cu plantéd i cariere de piatr: el catig suplimentar 5 VP.

Fort rea

Proprietarul cetii ocupate cé&ig , la sfaritul jocului, cate un punct de victorie

suplimentar pentru fiecare trei colotnide pe tabla sa de joc.

Exemplu la sfar itul jocului, proprietarul cet ii ocupate are in total 20 de colotipe

plantaiile, carierele, cl dirile sale, precumi in San Juan: el céig suplimentar 6 VP.

Vam
Proprietarul vmii ocupate c&ig , la sfaritul jocului, cate un punct de victorie
suplimentar pentru fiecare 4 puncte de victorieimoibe Tn timpul jocului. Judorul
trebuie s ia in considerare numai jetoanele lui reprezenfanttte de victorie { orice
alte puncte de victorie suplimentare trecute peiefodup epuizarea jetoanelor
reprezentand puncte de victorie, dar Thainte deigfBjocului). El nu adun punctele de
victorie catigate pentru cldirile sale la sfaitul jocului.

Exemplu la sfar itul jocului, proprietarul v mii ocupate are acumulate 23 de puncte de victdne,

jetoane VP: el céig suplimentar 5 VP.

Prim rie

Proprietarul primriei ocupate caig , la sfaritul jocului, cate un punct de victorie
suplimentar pentru fiecare dire violet (ocupat sau neocupa}, din oraul s u (se
calculeaz iprim rial).

Exemplu la sfar itul jocului, proprietarul prim riei ocupate are, de asemenea: conac,
port, birou, barac de construdi, depozit mareilocuin : el catig suplimentar 7 VP.
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Se recomandca juc torii s p streze aceastpagin disponibil Tn timpul jocului astfel incéat saib
acces uor la informaiile referitoare la cl diri. Acest lucru este util mai ales pentru jtorii care
sunt aezai in a a fel incét tabla de joc esteezat invers fa de ei.
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