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ANDREAS SEZFARTH 
 

PUERTO RICO 
 

Prospector, căpitan, primar, comerciant, colonist, mesteşugar, sau constructor? 

Ce roluri vei juca în noua lume? Vei deţine cele mai prospere plantaţii? Vei construi cele mai 

valoroase clădiri? 

Nu ai decât un singur scop: atinge prosperitatea şi respectul maxim! 

Acest lucru este demonstrat de către jucătorul care câştigă cele mai multe puncte de victorie. 

 
SCOPUL JOCULUI 
Jocul se desfăşoară pe parcursul mai multor runde. În fiecare rundă, fiecare jucător alege unul dintre 
cele şapte roluri diferite şi, prin urmare, oferă tuturor jucătorilor, în sensul acelor de ceasornic, 
acţiunea asociată cu acel rol.  
Astfel, de exemplu, cu colonistul, jucătorii pot plasa plantaţii noi, pe care, cu ajutorul meşteşugarului, 
jucătorii pot produce bunuri. Jucătorii pot vinde apoi aceste bunuri la casa de comerţ cu comerciantul 
sau, cu căpitanul, le pot îmbarca spre lumea veche. Cu banii câştigaţi din aceste vânzări, jucătorii, cu 
constructorul, pot construi clădiri în oraş, şi aşa mai departe.  
Jucătorul care gestionează cel mai bine variatele roluri asociate cu acţiunile şi privilegiile speciale, va 
realiza cea mai mare prosperitate şi cel mai mare respect şi, prin urmare, câştigă jocul.  
Câştigătorul este jucătorul care obţine cele mai multe puncte de victorie. 
 
CONŢINUT 
5 table pentru jucători - fiecare are 12 spaţii de insulă şi 12 spaţii de oraş, precum şi un rezumat al  

      celor 7 roluri  
1 carte guvernator - indică primul jucător al rundei 
8 cărţi cu roluri - câte una pentru colonist, primar, constructor, meşteşugar, comerciant, şi căpitan; şi  

      2 prospectori 
1 tablă de joc - pentru diferitele clădiri şi pentru bani  
49 de clădiri - 5 clădiri mari violet (2 spaţii), câte 2 din fiecare cele 12 clădiri violet mici, şi 20 clădiri  

de producţie de altă culoare 
54 de monede (dubloni) - 46 de câte 1 şi 8 de câte 5 
58 de piese de insulă - 8 cariere şi 50 de plantaţii: 8 de cafea, 9 de tutun, 10 de porumb, 11 de zahăr şi  

 12 de indigo  
1 navă de colonişti - pentru colonişti 
100 colonişti – piese rotunde din lemn de culoare maro  
1 casă de comerţ - pentru vânzarea bunurilor  
50 de bunuri - butoiaşe din lemn: 9 de cafea (maro închis) şi tutun (maro deschis), 10 de porumb  

 (galben), 11 de zahăr (alb) şi indigo (albastru) 
5 nave de mărfuri - pentru expedierea bunurilor către lumea veche  
50 jetoane VP (puncte de victorie) - piese hexagonale: 32 de câte 1 şi 18 de câte 5 
 
 
 
 
 
 
 
PREGĂTIREA JOCULUI 
Plasaţi tabla de joc în mijlocul mesei. Plasaţi toate clădirile pe spaţiile corespunzătoare de pe tabla de 
joc (a se vedea mai jos).  
Sortaţi dublonii după valoare şi puneţi-i la bancă, pe tabla de joc (a se vedea mai jos). 
 

SCOPUL  
Jucătorii trec de la o rundă la alta prin diferite roluri şi iniţiază acţiunile asociate.  
Jucătorii plasează plantaţii şi construiesc clădiri. Produc bunuri pe care apoi le vând sau le 
încarcă pe nave. 
Jucătorul cu cele mai multe puncte la sfârşitul jocului este câştigător! 
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Fiecare jucător ia:  
• 1 tablă de jucător (plasată în faţa lui pe masă)  
• bani:  

- cu 3 jucători: 2 dubloni  - cu 4 jucători: 3 dubloni   - cu 5 jucători: 4 dubloni  
Jucătorii îşi ţin dublonii lor pe roza vânturilor de pe tabla proprie de joc, astfel încât toţi jucătorii pot 
vedea cât de mulţi bani are fiecare. 
• 1 plantaţie. Mai întâi, jucătorii aleg un jucător care începe, utilizând orice metodă pe care o doresc. 
Acest jucător ia cartea guvernator şi o piesă albastră de indigo (pe care o plasează cu faţa în sus pe 
oricare din cele 12 spaţii de pe insula sa). Ceilalţi jucători, în sensul acelor de ceasornic, iau 
următoarele:  
- cu 3 jucători: al doilea jucător: indigo / al treilea jucător: porumb  
- cu 4 jucători: al doilea jucător: indigo / al treilea şi al patrulea jucător: porumb  
- cu 5 jucători: al doilea şi al treilea jucător: indigo / al patrulea şi al cincilea jucător:  

porumb  
 
Plasaţi piesele rămase după cum se arată în figura de mai jos:  
(notă: figura de mai jos este pentru un joc de 4 persoane) 

       
 
JOCUL 
Jocul este jucat pe mai multe runde (aproximativ 15). Fiecare rundă este jucată în acelaşi mod. 
Jucătorul ce deţine cartea guvernator începe. El ia una din cărţile cu roluri, o plasează cu faţa în sus 
lângă tabla sa de joc şi face acţiunea permisă de cartea de rol. Apoi, jucătorul din stânga sa întreprinde 
acţiunea permisă de această carte de rol, şi aşa mai departe în jurul mesei, în sensul acelor de 
ceasornic, până când fiecare jucător a întreprins această acţiune o dată.  

piesele cu puncte de victorie  
(în două grămezi separate): 
- cu 3 jucători: 75 puncte 
- cu 4 jucători: 100 puncte 
- cu 5 jucători: toate cele 122 de puncte 

 

toate cele 8 piese de carieră (cu faţa în sus) 
toate piesele de plantaţii rămase (bine amestecate, în 5 
teancuri cu faţa în jos) 
4, 5 sau 6 piese de plantaţii (cu una mai mult decât 
numărul de jucători) sunt trase din aceste teancuri şi se 
aşează cu faţa în sus lângă teancul cu cariere. 
 cărţile cu roluri 

- cu 3 jucători: toate cărţile cu 
excepţia celor 2 prospectori (6 cărţi) 
- cu 4 jucători: toate cărţile cu 
excepţia unui prospector (7 cărţi) 
- cu 5 jucători: toate cele 8 cărţi 

3 nave de mărfuri 
- cu 3 jucători: navele cu 4, 5 şi 6 
spaţii de încărcare 
- cu 4 jucători: navele cu 5, 6 şi 7 
spaţii de încărcare 
- cu 5 jucători: navele cu 6, 7 şi 8 
spaţii de încărcare 
toate bunurile  
(în 5 grămezi separate) 
 
casa de comerţ 
nava de colonişti 
cu 3, 4 sau 5 colonişti, în funcţie de 
numărul de jucători 
coloniştii (ca gramadă de rezervă) 
- cu 3 jucători: 55 de colonişti 
- cu 4 jucători: 75 de colonişti 
- cu 5 jucători: 95 de colonişti 
 
Piesele rămase neutilizate se pun 
înapoi în cutie. 
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În continuare, vine rândul jucătorului din stânga guvernatorului: trage una din cărţile cu roluri rămase, 
o aşează cu faţa în sus lângă tabla sa de joc şi face acţiunea permisă de cartea de rol. Apoi, jucătorul 
din stânga sa întreprinde acţiunea permisă de această carte de rol şi aşa mai departe în jurul mesei, în 
sensul acelor de ceasornic, până când fiecare jucător a întreprins această acţiune o dată. Apoi, 
următorul jucător din stânga trage o carte de rol şi aşa mai departe, până când toţi jucătorii au luat o 
carte de rol şi toţi jucătorii au întreprins acţiunile permise de cărţile trase. 
În continuare, plasaţi câte un dublon pe fiecare din cele trei cărţi cu roluri care nu au fost luate de un 
jucător în timpul rundei. Apoi puneţi cărţile de roluri utilizate înapoi pe masă, lângă cărţile neutilizate. 
Jucătorul din stânga guvernatorului ia cartea de guvernator, devenind guvernator pentru runda 
următoare. El va începe runda şi jocul continuă ca mai înainte. 
 
 
 
 
 
 
 
 
ROLURILE 
Fiecare rol garantează jucătorului care ia cartea un privilegiu special şi, de asemenea, o acţiune 
specifică ce poate fi întreprinsă de fiecare jucător, în sensul acelor de ceasornic, începând cu jucătorul 
care a ales rolul (excepţie: Prospector).  
Reguli de bază pentru toate cărţile de rol:  
- În cazul în care o carte are unul sau mai mulţi dubloni pe ea, jucătorul care ia cartea primeşte şi 
dublonii în plus faţă de privilegiul şi acţiunea asociate cărţii respective.  
- Acţiunea asociată unui rol este întotdeauna făcută mai întâi de jucătorul care a ales cartea, urmat de 
ceilalţi, în sensul acelor de ceasornic.  
- Un jucător trebuie să ia întotdeauna o carte de rol când este rândul lui să facă acest lucru, dar poate 
alege să nu utilizeze acţiunea sau privilegiul cărţii alese. Bineînţeles, celorlalţi jucători le vine rândul 
să întreprindă acţiunea de pe carte.  
- Acţiunea asociată unei cărţi de rol este opţională (excepţie: Căpitan). Un jucător poate  alege să nu 
utilizeze o acţiune la rândul său sau să fie în imposibilitatea de a o utiliza.  
- O carte de rol rămâne în faţa jucătorului care a ales-o până la sfârşitul rundei. Aceasta nu poate fi 
luată de un alt jucător în runda respectivă. 
 
 
 
 
 
COLONISTUL (faza colonistului – plasarea unei noi plantaţii pe insulă)  
Jucătorul care alege acest rol poate lua fie o carieră, ca privilegiu al său, fie una dintre plantaţiile 
aşezate cu faţa în sus, şi o plasează pe orice spaţiu liber de pe insulă pe tabla sa de joc. Apoi, fiecare 
jucător, în sensul acelor de ceas, poate lua una din plantaţiile aşezate cu faţa în sus (nu o carieră! - 
excepţie: baraca pentru construcţie) şi o plasează pe orice spaţiu gol de pe insula lui pe tabla sa de joc.  
În cele din urmă, jucătorul colonist pune plantaţiile neutilizate cu faţa în sus într-un teanc de plantaţii 
eliminate şi le înlocuieşte cu unele noi din teancurile de plantaţii aşezate cu faţa în jos. Acesta trage cu 
o carte mai mult decât numărul jucătorilor. 
 
 
 
 
 
 
 

JOCUL 
Guvernatorul începe şi alege o carte de rol; toţi jucătorii fac acţiunea asociată, în sensul 
acelor de ceasornic.  
Următorul jucător alege o carte de rol şi toţi jucătorii fac acţiunea asociată, ca mai înainte.  
La sfârşitul rundei, plasaţi câte 1 dublon pe cărţile neutilizate.  
Cartea guvernator trece la următorul jucător, în sensul acelor de ceasornic, şi jocul continuă. 

ROLURILE 
- Fiecărui jucător îi este permis să întreprindă acţiunea asociată rolului (excepţie: Prospector) 
- Privilegiul asociat rolului poate fi utilizat numai de către jucătorul care a ales cartea de rol 

acţiune:  
fiecare jucător trage şi plasează o plantaţie  
privilegiu:  
colonistul poate alege şi plasa o carieră 
la sfârşitul fazei colonistului: se trag noi piese de plantaţii 
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Note:  
- Amintiţi-vă de funcţiile speciale ale conacului, barăcii pentru construcţie şi cabanei.  
- În cazul în care nu mai există suficiente plantaţii în teancurile aşezate cu faţa în jos, se trag şi se 
plasează mai întâi cele rămase. Se amestecă apoi teancul de plantaţii eliminate, se formează un nou 
teanc şi se completează linia de plantaţii aşezate cu faţa în sus. În cazul în care nu există suficiente 
plantaţii pentru a completa rândul aşezat cu faţa în sus, jucătorii din rundele următoare vor trebui să 
joace fără.  
- În joc nu contează unde anume pe insulă îşi plasează un jucător carierele şi plantaţiile. Piesele nu 
pot fi scoase de pe insulă. 
- Dacă un jucător a completat toate cele 12 spaţii de pe insulă pe tabla sa de joc, el nu mai poate 
plasa plantaţii sau cariere în fazele viitoare de colonist.  
- Dacă nu mai există piese de carieră în teancul de cariere, colonistul nu îşi poate folosi privilegiul 
lui, iar proprietarii unei barăci de construcţie nu îşi pot utiliza această funcţie specială. 
 
PRIMARUL (faza primarului - sosirea noilor colonişti)  
Piesele (plantaţii, cariere sau construcţii) au pe ele 1-3 cercuri. Un jucător poate plasa câte un colonist 
pe fiecare cerc de pe piesele aşezate pe tabla sa de joc. În cazul în care există cel puţin un colonist pe o 
piesă, se consideră că aceasta este ocupată. Numai piesele ocupate îşi pot utiliza funcţiile; piesele 
neocupate nu funcţionează niciodată!  
Jucătorul care alege acest rol poate să ia mai întâi un colonist din gramada de colonişti (nu de pe nava 
de colonişti!), drept privilegiu. Apoi, jucătorii iau coloniştii de pe navă, câte unul o dată, începând cu 
primarul. Jucătorii continuă să ia pe rând câte un colonist, în sensul acelor de ceasornic, până când nu 
mai rămâne niciunul pe nava de colonişti.  
Un jucător îşi poate plasa noul/noii săi colonişti, împreună cu toţi coloniştii pe care el i-a obţinut în 
rundele anterioare, pe oricare din cercurile goale ale pieselor de pe tabla sa de joc. Astfel, un 
jucător poate muta un colonist plasat într-o rundă anterioară pe un cerc sau pe San Juan. 
Dacă un jucător nu îşi poate plasa toţi coloniştii pe care îi are, el îi poate ţine în orăşelul San 
Juan de pe tabla sa de joc. Coloniştii rămân acolo până la o următoare fază a primarului, 
când vor putea fi plasaţi pe cercurile goale de pe piesele jucătorului. 
 
Ca o ultimă îndatorire a sa, primarul pune noi colonişti pe nava de colonişti pentru a fi utilizaţi în 
următoarea fază a primarului. Pentru fiecare cerc gol de pe clădirile aflate pe tablele de joc ale tuturor 
jucătorilor (cercurile goale de pe plantaţii şi cariere nu sunt luate în calcul!), primarul ia câte un 
colonist din grămada de colonişti şi îl plasează pe nava de colonişti. Cu toate acestea, primarul ar 
trebui să plaseze întotdeauna pe navă un număr minim de colonişti egal cu numărul de jucători 
existenţi. 
 
Note:  
- De obicei, toţi jucătorii îşi plasează/mută coloniştii în acelaşi timp. În cazul în care, totuşi, jucătorii 
simt că deciziile de plasare a acestora pot depinde de mutările altor jucători, ar trebui ca ordinea de 
plasare a coloniştilor să fie următoarea: primul-primarul şi apoi ceilalţi jucători în sensul acelor de 
ceasornic.  
- În cazul în care un primar uită (jucătorii îi pot reaminti) să plaseze colonişti noi pe nava de 
colonişti, jucătorii plasează mai târziu pe navă numărul minim de colonişti (egal cu numărul de 
jucători).  
- Când se termină grămada de colonişti, primarul nu îşi poate folosi privilegiul său şi, desigur, el nu 
va reumple nava de colonişti.  
- Niciun jucător nu poate alege să plaseze colonişti în San Juan dacă are cercuri goale disponibile pe 
tabla sa de joc. Toate cercurile goale trebuie să fie completate, dacă este posibil. Coloniştii nu pot fi 
plasaţi pe cercuri decât în faza primarului. 
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CONSTRUCTORUL (faza constructorului – construire de clădiri)  
Jucătorul care alege acest rol are ca privilegiu posibilitatea de a construi imediat o singură clădire mai 
ieftină cu un dublon faţă de preţul normal al acesteia. El plăteşte banii la bancă, ia clădirea de pe table 
de joc şi o plasează pe orice spaţiu gol din oraşul de pe tabla sa de joc. Când se plasează o clădire 
mare, jucătorul are nevoie de două spaţii goale adiacente. Apoi, ceilalţi jucători în sensul acelor de 
ceasornic de la constructor, pot construi câte o clădire (la un cost normal). 

 
 
Notă: nici un jucător nu poate construi mai mult de o clădire într-o rundă.  
Mai multe informaţii privind fiecare clădire se găsesc la sfârşitul regulamentului. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cariera  
Fiecare carieră ocupată deţinută de un jucător poate reduce costul de construcţie al unei clădiri cu 1 
dublon. Limita pentru aceste reduceri este prezentată pe tabla de joc: jucătorii care construiesc clădiri 
în prima coloană îşi pot reduce costul de construcţie cu cel mult 1 dublon (1 carieră ocupată), în a doua 
coloană cu cel mult 2 dubloni (2 cariere ocupate), în coloana a treia cu cel mult 3 dubloni (3 cariere 
ocupate), iar în a patra coloană cu cel mult 4 dubloni (4 cariere ocupate). Privilegiul de reducere 
pentru constructor este adiţional reducerii date de carieră, dar costul de construcţie al unei clădiri nu 
poate fi redus sub 0 dubloni. Un jucător cu 3 cariere ocupate plăteşte următoarele costuri: baracă de 
construcţie: 1 dublon; birou: 3 dubloni; port: 5 dubloni; primărie: 7 dubloni.  
Note:  
- Amintiţi-vă de funcţia specială a universităţii.  
- În cazul în care constructorul nu construieşte o clădire, el nu primeşte 1 dublon drept privilegiu!  
- Nu este posibil să se construiască pe mai mult de 12 spaţii de oraş. Un jucător care nu are nici un 
spaţiu liber de oraş nu mai poate construi clădiri. 

Cost 

 Denumire 

 

Puncte de Victorie 

 

acţiune:  
fiecare jucător trage şi plasează colonişti  
privilegiu:  
primarul poate lua un colonist în plus 

          
Exemplu pentru 4 jucători: 
 

  Primar 
  Al doilea jucător 
  Al treilea jucător 
  Al patrulea jucător 
  Primar 
  Al doilea jucător 
 
Primarul ia 3 colonişti, al doilea jucător ia 2, iar jucătorii 3 şi 4 iau câte unul. 
 
Fiecare jucător poate işi poate plasa coloniştii pe noi cercuri goale. 
La sfarşitul fazei, primarul plasează noi colonişti pe nava de colonişti.  
 

acţiune:  
fiecare jucător poate construi o clădire  
 
privilegiu:  
constructorul plăteşte cu un dublon mai puţin 
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MEŞTEŞUGARUL (faza meşteşugarului - producţie de bunuri)  
Jucătorul care alege acest rol, ia bunuri din grămada de provizii în funcţie de capacitatea sa de 
producţie şi le plasează pe roza vânturilor, pe tabla sa de joc. Astfel, roza vânturilor conţine banii şi 
bunurile unui jucător. În continuare, ceilalţi jucători iau bunuri din grămada de provizii în funcţie de 
capacităţile lor de producţie, în sensul acelor de ceasornic de la meşteşugar. Vezi mai multe detalii 
despre capacităţile de producţie în conformitate cu "Clădirile de producţie". 
Ca o ultimă îndatorire a sa, meşteşugarul ia un bun suplimentar (din cele pe care le poate produce) din 
grămada de provizii drept privilegiu.  
Note:  
- Amintiţi-vă de funcţia specială a fabricii.  
- În cazul în care tipul de bunuri pe care un jucător le produce este epuizat în grămada de provizii, el 
rămâne fără.  
- În cazul în care meşteşugarul nu produce bunuri, el nu primeşte un bun suplimentar (privilegiul).  
 
 
 
 
 
 
 
 
COMERCIANTUL (faza comerciantului - vânzare de bunuri)  
Jucătorul care alege acest rol, poate vinde imediat un bun la casa de comerţ. El ia de la 
bancă preţul aferent bunului vândut (0 - 4 dubloni), plus 1 dublon ca privilegiu. Apoi, în 
sensul acelor de ceas de la comerciant, fiecare jucător poate vinde un bun la casa de 
comerţ pentru preţul arătat atât timp cât există loc pentru el în casa de comerţ. Faza 
comerciantului se încheie atunci când tuturor jucătorilor le-a venit rândul să vândă sau 
când casa de comerţ este plină.  
 
 La vânzare, utilizaţi următoarele reguli:  
- Casa de comerţ are spaţiu doar pentru patru bunuri. Când este plină, niciun alt jucător nu mai poate 
vinde bunuri în această fază a comerciantului.  
- Casa de comerţ cumpără numai tipuri diferite de bunuri (excepţie: birou).  
 
Ca o ultimă îndatorire a sa, comerciantul goleşte casa de comerţ în cazul în care este plină cu patru 
bunuri, plasându-le separat în grămezile de provizii. Dacă există mai puţin de patru bunuri în casa de 
comerţ, acestea rămân acolo. Va fi mai dificil să se vândă bunuri în faza următoare a comerciantului, 
din cauza tipurilor de mărfuri deja existente acolo şi numărul mai mic de spaţii disponibile.  
Note:  
- Amintiţi-vă de funcţiile speciale ale pieţelor mici şi mari, precum şi ale biroului.  
- În cazul în care comerciantul nu vinde, el nu va primi dublonul bonus (privilegiul).  
- Un jucător poate vinde porumb la casa de comerţ, chiar dacă el nu câştigă bani pentru asta. 
 
 

 
Costul de construcţie poate fi redus cu ajutorul carierelor ocupate. 
 

acţiune:  
fiecare jucător ia bunuri din grămada de provizii  
privilegiu:  
meşteşugarul primeşte un bun suplimentar 
Notă: Meşteşugarul este cel mai riscant rol din joc. Jucătorii trebuie să  fie atenţi la 
faptul că alegând acest rol nu îşi ajută mai mult adversarii decât pe ei înşişi! 
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CĂPITANUL (faza căpitanului - transportul maritim al mărfurilor)  
Căpitanul este responsabil de transportul maritim al bunurilor către lumea veche. Acest lucru înseamnă 
că primul jucător la încărcarea mărfurilor pe nave este căpitanul. Apoi, ceilalţi jucători urmează în 
sensul acelor de ceasornic, de la căpitan.  
Notă: în faza căpitanului, fiecare jucător poate încărca mărfuri pe navele de marfă în mai multe 
runde. Atunci când este rândul unui jucător pentru a încărca mărfuri pe o navă, el trebuie să  încarce 
(dacă poate).  
Cu toate acestea, un jucător poate încărca mărfuri dintr-un singur tip într-o rundă. 
  
Faza căpitanului continuă în sensul acelor de ceasornic atât timp cât cel puţin un jucător deţine bunuri 
pe care le poate încărca.  
 
Reguli pentru încărcarea/transportul bunurilor 
Atunci când transportă bunuri pe mare, jucătorii trebuie să respecte următoarele reguli:  
- Fiecare navă va transporta mărfuri de un singur fel.  
- Jucătorii nu pot încărca mărfuri pe o navă în cazul în care există bunuri de acelaşi tip pe una din 
celelalte două nave de mărfuri.  
- Jucătorii nu pot încărca mărfuri pe o navă plină.  
- La rândul său, un jucător trebuie să încarce bunurile dacă poate. Cu toate acestea, el poate încărca un 
singur tip de bunuri.  
- Atunci când un jucător încarcă bunuri de un anumit tip, el trebuie să încarce maximul posibil din acel 
tip. Un jucător nu îşi poate păstra mărfurile atunci când există spaţiu pe o navă ce transportă tipul 
respectiv de mărfuri. Dacă un jucător are un tip de bunuri ce pot fi încărcate pe mai multe nave goale, 
el trebuie să aleagă nava pe care pot fi încărcate cele mai multe bunuri, fără să rămână niciunul 
neîncărcat dacă se poate.  
- Dacă un jucător are mai multe tipuri de mărfuri pe care le poate încărca, acesta poate alege în mod 
liber pe care să le încarce. El nu este nevoit să aleagă produsele care ar permite încărcarea celei mai 
mari cantităţi.  
 
Puncte de victorie  
Pentru fiecare bun (fiecare butoi, nu fiecare tip de bun) pe care un jucător îl încarcă pe navă, câştigă 
un punct de victorie (1 VP) sub forma de jetoane de câte 1 punct. Când se încarcă bunuri pe navele de 
marfă, toate tipurile de mărfuri au aceeaşi valoare: 1 VP/butoi încărcat! Valorile bunurilor utilizate 
în faza comerciantului nu au importanţă aici.  
Când încarcă primul său tip de mărfuri, căpitanul ia drept privilegiu un extra punct de victorie. El nu 
primeşte puncte suplimentare pentru fiecare tip de bunuri încărcat.  
Un jucător îşi păstrează secrete punctele de victorie faţă de ceilalţi jucători, spre deosebire de bani şi 
bunuri. Jucătorii îşi păstrează jetoanele reprezentând punctele de victorie cu faţa în jos pe propria roză 
a vânturilor.  
Din când în când, jucătorii trebuie să convertească 5 jetoane de câte 1 VP pentru unul singur de 5 VP.  
 
Depozitarea bunurilor 
Atunci când nu se mai pot încărca bunuri pe navele de marfă, jucătorii trebuie să depoziteze bunurile 
rămase pe roza vânturilor. Fiecare jucător poate depozita un bun (un butoi), pe roza vânturilor. Pentru 
toate celelalte bunuri rămase, fiecare jucător trebuie să găsească spaţiu într-unul din depozitele sale 

acţiune:  
fiecare jucător poate să vândă cel mult un bun la camera de comerţ  
privilegiu:  
comerciantul primeşte un dublon suplimentar când vinde 

 
Casa de comerţ cumpără numai bunuri de tipuri diferite (excepţie:birou!). 

La sfârşitul fazei, comerciantul goleşte casa de comerţ dacă aceasta este plină. 
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(mici sau mari). Dacă un jucător nu are suficient spaţiu de depozitare, el trebuie să returneze toate 
bunurile suplimentare înapoi în grămezile de bunuri (a se vedea mai multe informaţii la "mic 
depozit").  
Ca o ultimă îndatorire, căpitanul descarcă toate navele pline prin plasarea bunurilor înapoi în 
grămezile separate de provizii. Navele încărcate parţial şi cele goale rămân ăn acelaşi stadiu până la 
următoarea fază a căpitanului. Va fi mai greu de încărcat mărfuri în următoarea fază a căpitanului, din 
cauza tipurilor de mărfuri deja încărcate pe navele respective precum şi din cauza numărului de spaţii 
disponibile.  
 
Note:  
- Amintiţi-vă de funcţiile speciale ale depozitelor mici şi mari, portului şi debarcaderului. 
- Dacă un jucător nu-şi poate depozita toate bunurile rămase, acesta poate alege pe care să le 
păstreze pentru depozitare şi care să fie returnate la grămada de provizii. 
- Căpitanul câştigă doar 1 VP în plus ca privilegiu, indiferent câte tipuri de bunuri încarcă. Dacă el 
nu încarcă bunuri, el nu obţine privilegiul de 1 extra VP. 
- Jucătorii verifică depozitarea mărfurilor numai la sfârşitul fazei căpitanului. Jucătorii depozitează 
bunurile achiziţionate în alte faze pe roza vânturilor fără restricţii până la următoarea fază a 
căpitanului. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

acţiune:  
jucătorii trebuie să încarce bunuri pe navele de marfă  
privilegiu:  
căpitanul primeşte suplimentar 1 punct de victorie 
 
Fiecare navă de mărfuri poate transporta numai bunuri de un singur tip, dar 
diferit de celelalte nave de mărfuri. 

Când niciun jucător nu mai poate încărca bunuri, faza căpitanului se încheie şi căpitanul 
descarcă toate navele pline. 
Depozitarea bunurilor! 
Fiecare jucător poate depozita un singur bun (excepţie: depozitele!) 

Exemplu pentru faza căpitanului (cu 4 jucători): 
Anna este căpitan şi începe încărcarea. Ea are 2 butoaie de porumb şi 6 de zahăr. Nava cu 5 spaţii şi cea 
cu 7 sunt goale, iar pe nava cu 6 spaţii sunt 3 butoaie de porumb. Anna trebuie să încarce fie porumbul, fie 
zahărul. Ea alege zahărul şi încarcă 6 butoaie de zahăr pe nava cu 7 spaţii (ea nu poate alege nava cu 5 
spaţii deoarece nu ar putea să încarce toate cele 6 butoaie de zahăr). Ea câştigă 7 VPS (6 + 1 pentru 
privilegiul de căpitan). 
Bob este următorul. El are 2 butoaie de zahăr şi 3 de tutun. El alege zahărul şi încarcă 1 butoi pe nava cu 7 
spaţii, aceasta fiind acum plină (el nu mai poate încărca din zahărul său deoarece nu mai există loc). El ar 
putea alege, în schimb, să încarce cele 3 butoaie de tutun pe nava de 5 spaţii care este goală, dar speră să-
şi vândă tutunul la casa de tranzacţionare mai târziu. El câştigă 1 VP. 
Chris este următoarea. Ea are 2 butoaie de porumb şi 1 de tutun. Ea alege tutunul şi încarcă 1 butoi de 
tutun pe nava liberă cu 5 spaţii. Ea câştigă 1 VP. 
David este următorul. El are 1 butoi de porumb şi 5 de indigo. El trebuie să încarce porumb pe nava de 6 
spaţii, deoarece nu are loc pentru indigo. El câştigă 1 VP. 
Anna este acum din nou la rând. Ea trebuie acum să încarce cele 2 butoaie de porumb pe nava de 6 spaţii. 
Ea mai câştigă 2 VP. 
Bob nu mai are acum de ales decât să încarce 3 butoaie de tutun pe nava de 5 spaţii. El mai câştigă 3 VP. 
Chris şi David au bunuri rămase, dar nu mai este loc pentru a le încărca. Anna şi Bob nu au niciun bun 
rămas. Astfel, încărcarea navelor se încheie. 
În continuare, Chris şi David trebuie să-şi depoziteze bunurile rămase. Cum amândoi au mai mult de 1, ei 
vor trebui să le păstreze pe restul în depozite, altfel le vor pierde. La final, Anna descarcă cele două nave 
pline: nava cu 6 spaţii şi cea cu 7. Cele 4 butoaie de tutun vor rămâne pe nava cu 5 spaţii. 
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PROSPECTORUL 
Jucătorul care alege acest rol nu iniţiază nicio acţiune, dar primeşte ca privilegiu 1 dublon de la bancă. 
 
O nouă rundă ... 
După ce ultimul jucător din rundă alege un rol şi toţi jucătorii întreprind acţiunea rolului respectiv, 
dacă este cazul, runda se termină. Acum, guvernatorul ia trei dubloni de la bancă, punând câte unul pe 
fiecare din cele trei cărţi de roluri care nu au fost selectate în timpul rundei. Dublonii sunt plasaţi fără a 
se ţine cont de numărul dublonilor deja existenţi pe cărţi. Cărţile de roluri cu mai mulţi dubloni vor fi 
mai atractive pentru jucători deoarece aceştia vor obţine dublonii respectivi în plus faţă de privilegiul 
dat de carte. De exemplu, un jucător care alege o carte de prospector cu 2 dubloni pe ea, va primi în 
total 3 dubloni pentru efortul lui. 
În cele din urmă, jucătorii returnează cărţile de roluri pe care le-au selectat lângă tabla de joc, iar 
guvernatorul dă cartea de guvernator jucătorului din stânga sa. Noul guvernator începe runda 
următoare prin selectarea unei cărţi de rol şi jocul continuă astfel. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SFÂRŞITUL JOCULUI 
 
Jocul se termină la sfârşitul rundei în care cel puţin una dintre următoarele condiţii este îndeplinită: 
- La sfârşitul fazei primarului nu sunt destui colonişti pentru a umple nava de colonişti conform 
cerinţelor; 
- În timpul fazei constructorului, cel puţin un jucător construieşte în al 12-lea său spaţiu de oraş; 
- În timpul fazei căpitanului, este folosit ultimul din jetoanele reprezentând puncte de victorie. 
În cazul în care jetoanele reprezentând puncte de victorie sunt terminate, jucătorii care obţin puncte 
de victorie ulterior trebuie să le ţină evidenţa pe foaie. 
 
Punctele de victorie ale jucătorilor sunt acum calculate pe foaie. 
Fiecare jucător adună: 
- Valoarea jetoanelor sale VP (inclusiv cele notate pe foaie) + 
- Valoarea VP pentru clădirile sale (numărul roşcat din stânga sus) + 
- VP suplimentare pentru clădirile mari ocupate 
Notă: punctele de victorie pentru o clădire se calculează chiar şi atunci când nu este ocupată. Astfel, 
de exemplu, cele cinci clădiri mari valorează 4 VP fiecare atunci când acestea nu sunt ocupate. 
Cele cinci clădiri mari aduc puncte suplimentare de victorie numai atunci când sunt ocupate! 
Jucătorul cu cele mai multe puncte de victorie este câştigător! În cazul în care doi sau mai mulţi 
jucători sunt la egalitate cu cele mai multe VPs, câştigă jucătorul care are în total cei mai mulţi dubloni 
şi bunuri (1 bun = 1 dublon). 
 
 
 
 
 
 
 

acţiune:  
niciuna! 
privilegiu:  
prospectorul ia 1 dublon de la bancă 
 
sfârşitul rundei: 

Plasaţi câte 1 dublon pe fiecare din cele 3 cărţi de rol neutilizate. 
Returnaţi toate cărţile de rol ce au fost utilizate. 
Daţi cartea guvernator jucătorului următor în sensul acelor de ceas, care va începe 
următoarea rundă… 
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CLĂDIRILE 
 
Pentru toate clădirile:  
- Fiecare jucător poate construi fiecare clădire o singură dată.  
- Atunci când cel puţin un colonist este în clădire, se consideră că este ocupată. Doar clădirile ocupate 
au o anumită valoare (excepţie: puncte de victorie).  
- Locul în care este amplasată o clădire în oraş nu are nici o influenţă asupra jocului. O clădire este 
amplasată pe un spaţiu de oraş gol. O clădire mare necesită două spaţii goale adiacente. O clădire 
poate fi mutată în oraş pentru a face loc unei clădiri de mari dimensiuni. Cu toate acestea, ca şi în 
cazul plantaţiilor şi al carierelor de pe insulă, un jucător nu poate elimina o clădire din oraşul său 
(pentru a face loc, de exemplu, unei alte clădiri sau pentru a prelungi jocul).  
- Numărul roşcat din colţul din dreapta sus al fiecărei clădiri arată câte puncte de victorie valorează 
clădirea (ocupată sau neocupată) la sfârşitul jocului.  
- Numărul din primul cerc reprezintă costul de construcţie al clădirii. O dată construită clădirea, costul 
de construcţie nu mai are niciun rol în joc.  
 
Clădirile de producţie (albastru, alb, maro deschis şi maro închis)  
Clădirile de producţie sunt necesare, împreună cu plantaţiile, pentru a produce anumite bunuri:  
- În fabricile de prelucrare a indigoului, plantele sunt prelucrate pentru a produce colorant indigo 
(butoaie de culoare albastră).  
- În fabricile de zahăr, trestia de zahăr este transformată în zahăr (butoaie de culoare albă).  
- În depozitele de tutun, frunzele de tutun sunt tocate şi transformate în tutun (butoaie de culoare maro 
deschis).  
- În fabricile de cafea, boabele de cafea sunt prăjite şi sunt transformate în cafea (butoaie de culoare 
maro închis).  
- Notă: nu este nevoie de facilităţi de producţie pentru porumb. Porumbul (butoaie de culoare 
galbenă) vine direct de pe plantaţie, fără a fi necesară prelucrarea lui. Asta înseamnă că în faza 
meşteşugarului plantaţiile de porumb ocupate produc porumb (butoaie de culoare galbenă) în mod 
direct.  
 
Numărul de cercuri de pe clădirile de producţie indică numărul maxim de bunuri pe care fabrica le 
poate produce atunci când cercurile au colonişti pe ele. Desigur, jucătorul trebuie să aibă, de 
asemenea, suficiente plantaţii ocupate de tipul potrivit pentru a obţine materiile prime necesare 
producerii de bunuri în clădirile de producţie. 
 
 
 
 
 

SFÂRŞITUL JOCULUI: 
Jocul se termină atunci când: 
- nu sunt destui colonişti pentru a umple nava de colonişti  
- cel puţin un jucător a construit în al 12-lea spaţiu de oraş al său; 
- jetoanele reprezentând puncte de victorie sunt epuizate 
  
Fiecare jucător adună: 
- VP de pe jetoanele sale + 
- VP pentru clădirile sale + 
- VP suplimentare pentru clădirile sale mari (atunci când ocupate!) 
 
Jucătorul cu cele mai multe puncte de victorie este câştigător. 
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Note:  
- Materiile prime folosite în producţie nu există în acest joc. În exemplul de mai sus, jucătorii obţin 
doar produsele finite din producţia lor. Coloniştii neutilizaţi (cum ar fi colonistul de pe a doua 
plantaţie de tutun şi al patrulea colonist din fabricile de zahăr) nu produc nimic!  
- Cum este descris la meşteşugar, atunci când un jucător produce un bun şi proviziile pentru acel bun 
lipsesc, jucătorul nu primeşte nimic.  
 
Clădirile violet 
Sunt 17 clădiri violet diferite: câte două pentru fiecare din cele 12 clădiri mici şi câte una pentru 
fiecare din cele 5 clădiri mari.  
Funcţiile speciale ale clădirilor violet au tendinţa de a permite jucătorilor să încalce regulile normale 
de joc. Astfel, de exemplu, proprietarul unei birou ocupat poate vinde un tip de bunuri la casa de 
comerţ care este deja acolo.  
Un jucător nu are obligaţia de a utiliza funcţia specială a unei clădiri violet ocupate în cazul în care el 
nu vrea (important este debarcaderul, a se vedea mai jos).  
 
 
 
 

Piaţă mică  
În cazul în care proprietarul unei pieţe ocupate de mici dimensiuni vinde un bun în faza 
comerciantului, el primeşte un dublon suplimentar de la bancă pentru acesta.  
Exemplu: Anna vinde un butoi de porumb şi primeşte 1 dublon.  

exemplu 
Jucătorul produce  
următoarele bunuri: 
 

 2 butoaie de porumb 
(deoarece a treia plantaţie de porumb nu este 
ocupată) 
 

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

 3 butoaie de zahăr 
(deoarece a patra plantaţie de zahăr nu este 
ocupată) 

CLĂDIRILE: 
Un jucător poate construi câte o singură clădire din fiecare tip. 
Doar clădirile ocupate au o anumită valoare. 
 
Clădirile de producţie 
 
 
 
 
Fabrică de indigo       Fabrică mică de indigo          Fabrică de zahăr            Fabrică mică de zahăr           Fabrică de cafea             Depozit de tutun 
 

Pentru porumb nu există clădire de producţie! 
Numărul de cercuri de pe clădirile de producţie indică numărul maxim de bunuri pe care 
fabrica le poate produce. 
 

Clădirile violet 
- Funcţiile speciale pot fi folosite pentru a încălca regulile. 
- Nu este obligatoriu să fie folosite. 
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Conac   
La rândul său, în faza colonistului, proprietarul unui conac ocupat poate, înainte ca el să ia o plantaţie 
din cele aflate cu faţa în sus, să ia o piesă suplimentară din stiva aşezată cu faţa în jos (cele mai multe) 
şi să o pună pe un spaţiu gol de pe insula sa. El poate apoi să facă acţiunile sale din faza respectivă.  
Notă: Dacă un jucător alege să ia o piesă aflată cu faţa în jos, el trebuie să o pună imediat pe un 
spaţiu gol de pe insula lui. El o nu poate elimina. Dacă jucătorul deţine, de asemenea, o baracă de 
construcţii ocupată, el nu poate lua o carieră în loc de o piesă aflată cu faţa în jos. Astfel, în cazul în 
care un colonist deţine un conac, el poate lua doar o carieră.  

Baracă de construcţii  
În faza colonistului, proprietarul unei barăci de construcţii ocupate, poate plasa o carieră pe insula lui 
în loc de o piesă de plantaţie din cele aflate cu faţa în sus.  
Notă: în cazul în care colonistul deţine o baracă de construcţie, el poate lua doar o carieră. 

Mic depozit  
Aşa cum este descris la faza căpitanului, jucătorii trebuie să depoziteze bunurile lor neîncărcate la 
sfârşitul fazei căpitanului. Dacă un jucător nu are suficient spaţiu de depozitare, el trebuie să returneze 
bunurile la grămezile de bunuri.  
Proprietarul unui depozit ocupat de mici dimensiuni poate stoca, la sfârşitul fazei de căpitan, în plus 
faţă de singurul butoi ce îi este permis pentru a fi stocat pe roza vânturilor, toate butoaiele de un singur 
tip de bunuri la alegere. Depozitul protejează jucătorul de returnarea bunurilor către grămezile de 
bunuri. Nu îl protejează însă de cerinţa de a încărca bunuri pe navele de marfă.  
Notă: bunurile alese nu sunt în fapt stocate pe piesa reprezentând depozitul, ci pe roza vânturilor.  

Cabană  
În timpul fazei colonistului, în cazul în care proprietarul unei cabane ocupate plasează o plantaţie sau o 
carieră pe insulă, el poate lua un colonist din grămada de colonişti şi să-l plaseze pe această piesă.  
Notă: în cazul în care jucătorul deţine, de asemenea, şi un conac ocupat şi alege să ia suplimentar o 
piesă din teancul aflat cu faţa în jos, el nu mai primeşte un colonist pentru piesa suplimentară. În 
cazul în care nu mai există colonişti în grămada de colonişti, acesta poate lua unul de pe nava 
coloniştilor. Dacă nu mai există nici acolo, el rămâne fără. 

Birou  
În momentul în care proprietarul unui birou ocupat vinde un bun la casa de comerţ în faza 
comerciantului, bunul respectiv nu trebuie să fie diferit de cele deja existente acolo. În cazul în care 
casa de comerţ este plină, jucătorul nu poate vinde un bun acolo!  
Exemplu: casa de comerţ are deja un butoi de tutun. Bob deţine un birou ocupat şi, la rândul său, 
vinde un butoi de tutun la casa de comerţ. Chris deţine celălalt birou. La rândul ei, acesta este ocupat, 
aşadar şi ea poate vinde un butoi de tutun la casa de comerţ.  

Piaţă mare  
Când proprietarul unei pieţe mari ocupate vinde un bun în faza comerciantului, el primeşte bonus 2 
dubloni de la bancă pentru acesta.  
Notă: Dacă un jucător deţine şi o piaţă mică şi una mare, el primeşte bonus 3 dubloni  
atunci când vinde un bun la casa de comerţ.  
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Depozit mare  
Proprietarul unui depozit mare ocupat poate stoca, la sfârşitul fazei de căpitan, în plus faţă de unicul 
butoi de bunuri ce îi este permis pentru depozitare pe roza vânturilor, toate butoaiele de două tipuri de 
bunuri la alegere.  
Notă: Dacă un jucător deţine atât un depozit mic cât şi unul mare, acesta poate stoca toate butoaiele 
din 3 tipuri de mărfuri la alegere.  

Fabrică  
În cazul în care proprietarul unei fabrici ocupate produce bunuri de mai multe tipuri în faza 
mesteşugarului, el câştigă bani de la bancă: pentru două tipuri de bunuri el câştigă 1 dublon, pentru trei 
tipuri de bunuri, el câştigă 2 dubloni, pentru patru tipuri de bunuri, el câştigă 3 dubloni, iar pentru toate 
cele cinci tipuri de bunuri, el câştigă 5 dubloni. Numărul de butoaie produse nu are importanţă.  
Exemplu: David deţine o fabrică ocupată, 3 plantaţii ocupate de porumb, 3 plantaţii ocupate de 
zahăr, 1 plantaţie ocupată de tutun, precum şi clădirile de producţie asociate acestora, cu numărul 
necesar de colonişti. El produce doar 2 butoaie de zahăr şi 1 de tutun, deoarece la rezerve nu există 
deloc porumb şi sunt doar 2 butoaie de zahăr. El câştigă 1 dublon de la bancă pentru producerea a 2 
tipuri de bunuri.  

Universitate  
În timpul fazei constructorului, în cazul în care proprietarul unei universităţi ocupate construieşte o 
clădire în oraşul său, el poate lua un colonist din grămada de colonişti şi să-l plaseze pe această piesă.  
Notă: în cazul în care construieşte o clădire de producţie cu mai mult de un cerc, el primeşte un 
singur colonist. În cazul în care nu mai există colonişti în grămada de colonişti, acesta poate lua unul 
de pe nava coloniştilor. Dacă nici aici nu mai există, el rămâne fără.  

Port  
De fiecare dată, în timpul fazei de căpitan, când proprietarul unui port ocupat încarcă bunuri pe o navă 
de marfă, el câştigă un punct de victorie bonus.  
Exemplu: proprietarul unui port ocupat (şi al unui debarcader ocupat), poate încărca doar 3 butoaie 
de tutun din cele 5 ale sale pe “nava de tutun” deoarece cu cele 3 butoaie nava se umple: el câştigă 3 
+1 VP. La următoarea sa rundă de încărcare, el încarcă cele 2 butoaie de zahăr pe care le are pe 
“nava de zahăr”: el câştigă 2 +1 VP. La următoarea sa rundă de încărcare, el foloseşte debarcaderul 
său pentru a pune restul de 2 butoaie de tutun la rezervele de bunuri: el câştigă 2 +1 VP. Astfel, în 
această fază de căpitan el a câştigat suplimentar 3 VP prin utilizarea portului său (şi 2 VP 
suplimentare cu ajutorul debarcaderului său).  

Debarcader  
În timpul fazei de căpitan, atunci când un jucător ce deţine un debarcader ocupat trebuie să încarce 
bunuri, în loc să le încărce pe o navă de marfă, acesta poate să pună toate produsele de un singur tip la 
rezervele de bunuri şi să-şi calculeze punctele de victorie corespunzătoare, ca şi când el le-ar fi 
încărcat pe o navă de marfă. Este ca şi cum jucătorul are o navă imaginară, cu o capacitate nelimitată 
la dispoziţia sa. 
 
Jucătorul trebuie să încarce bunurile pe o navă de marfă ori de câte ori poate, la rândul său, în timpul 
fazei de căpitan, cu excepţia cazului când alege să recurgă la debarcaderul său şi să le “încarce” pe 
nava sa imaginară.  
Debarcaderul poate fi utilizat o singură dată într-o fază de căpitan de către proprietarul său, dar el 
poate alege când să îl folosească, în cazul în care o face. Această navă imaginară poate lua orice bun, 
dar poate fi de unul din tipurile celor trei nave de marfă sau al altei nave imaginare.  



Regulament tradus si interpretat de Carmen pentru http://www.boardgames-blog.ro/  

- 14 - 
 

Notă: Când un jucător foloseşte debarcaderul, el trebuie să încarce toate butoaiele de bunuri de tipul 
pe care îl alege din cele pe care le are. Nu este necesar, totuşi, să aleagă produsul din care are cea 
mai mare cantitate.  
O navă imaginară are o capacitate de 11 butoaie.  
 
 
 
 
 
Clădirile mari  
Următoarele cinci clădiri mari apar doar o singură dată fiecare pe parcursul jocului. Fiecare necesită 
două spaţii de oraş adiacente pentru a fi construite, dar se consideră ca o singură clădire.  
Notă: atunci când, în aceste reguli, se menţionează “clădire mare”, se referă la următoarele cinci 
clădiri descrise mai jos!  
 
Sală de consiliu 

Proprietarul unei săli de consiliu ocupate câştigă, la sfârşitul jocului, 1 VP suplimentar 
pentru fiecare clădire mică de producţie (ocupată sau neocupată) din oraşul său (=fabrică 
mică de indigo şi fabrică mică de zahăr), precum şi 2 VP suplimentare pentru fiecare 
clădire mare de producţie (ocupată sau neocupată) din oraşul său (=fabrică de indigo, 
fabrică de zahăr, depozit de tutun, fabrică de cafea).  
Exemplu: la sfârşitul jocului, proprietarul sălii de consiliu ocupate deţine o fabrică 

mică şi una mare de zahăr, o fabrică mică de indigo şi o fabrică de cafea în oraşul său: câştigă 
suplimentar 6 VP.  
Locuinţă  

Proprietarul unei locuinţe ocupate câştigă, la sfârşitul jocului, puncte de victorie 
suplimentare pentru plantaţiile şi carierele pe care le are pe insula lui. Până la nouă spaţii 
ocupate pe insulă, el câştigă 4 VP, pentru zece spaţii ocupate pe insulă, el câştigă 5 VP, 
pentru unsprezece spaţii ocupate pe insulă, el câştigă 6 VP, iar pentru toate cele 
douăsprezece spaţii ocupate pe insulă, el câştigă 7 VP.  
Exemplu: la sfârşitul jocului, proprietarul locuinţei ocupate are 10 din cele 12  spaţii de 

pe insulă ocupate cu plantaţii şi cariere de piatră: el câştigă suplimentar 5 VP.  
Fortăreaţă 

Proprietarul cetăţii ocupate câştigă, la sfârşitul jocului, câte un punct de victorie 
suplimentar pentru fiecare trei colonişti de pe tabla sa de joc.  
Exemplu: la sfârşitul jocului, proprietarul cetăţii ocupate are în total 20 de colonişti pe 
plantaţiile, carierele, clădirile sale, precum şi în San Juan: el câştigă suplimentar 6 VP.  
 
Vamă  
Proprietarul vămii ocupate câştigă, la sfârşitul jocului, câte un punct de victorie 
suplimentar pentru fiecare 4 puncte de victorie obţinute în timpul jocului. Jucătorul 
trebuie să ia în considerare numai jetoanele lui reprezentând puncte de victorie (şi orice 
alte puncte de victorie suplimentare trecute pe foaie după epuizarea jetoanelor 
reprezentând puncte de victorie, dar înainte de sfârşitul jocului). El nu adună punctele de 
victorie câştigate pentru clădirile sale la sfârşitul jocului.  

Exemplu: la sfârşitul jocului, proprietarul vămii ocupate are acumulate 23 de puncte de victorie, în 
jetoane VP: el câştigă suplimentar 5 VP.  
Primărie 

Proprietarul primăriei ocupate câştigă, la sfârşitul jocului, câte un punct de victorie 
suplimentar pentru fiecare clădire violet (ocupată sau neocupată), din oraşul său (se 
calculează şi primăria!).  
Exemplu: la sfârşitul jocului, proprietarul primăriei ocupate are, de asemenea: conac, 
port, birou, baracă de construcţii, depozit mare şi locuinţă: el câştigă suplimentar 7 VP. 
 

Exemplu: în exemplul cu portul de mai sus, să presupunem că jucătorul a folosit debarcaderul 
pentru a plasa toate cele 5 butoaie de tutun la rezerve. În acest caz, “nava de tutun” probabil că 
nu va fi plină la sfârşitul fazei de căpitan şi, prin urmare, nu va fi golită ca în exemplul precedent. 
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Se recomandă ca jucătorii să păstreze această pagină disponibilă în timpul jocului astfel încât să aibă 
acces uşor la informaţiile referitoare la clădiri. Acest lucru este util mai ales pentru jucătorii care 
sunt aşezaţi în aşa fel încât tabla de joc este aşezată invers faţă de ei. 
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