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Requlilejocului

In Anglia victoriana, descoperirea Spyrium-ului, un mineral cu o
mare eficientd energetica si cu proprietati remarcabile revolutionea-
za industria...

Aflati la eonducerea unui conglomerat industrial, intelegeti destinul
glorios oferit Natiunii. Recrutati cu chibzuinta, construiti si imbuna-
tatiti fabricile voastre, brevetati mecanisme sub nasul si ochii rivalilor
vostri. Construiti un imperiu comercial prosper pentru o mai mare
slava a Majestatii Sale Regina!

www.ystari.com |
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. @ Componentele

35 muncitori 20 discuri ~ 50 cristale Spyrium
(7 de fiecare culoare) (4 de fiecare culoare)

'

T T AL

24 jetoane numerotate 1, 2 si
3 (cate 8 de fiecare numar)

10 jetoane Bonus
(2 de fiecare culoare)
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5 carti Pornire
(1 de fiecare culoare)
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17 carti Personaj 35 carti Cladire E’

Nota: cartile Tehnicd, Personaj si Cladire sunt impartite in trei perioade distincte in functie de i
litera aratata pe verso (30 carti A, 20 carti B si 9 carti C). f‘
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1tabla de joc E

Uik

a) evenimente viitoare

b) evenimentul curent

“3LIThE B

¢) punctajul

d) nivelul resedintei

e) Faza I (plasarea) '...
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f) Faza II (activarea)
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Muncitor ~ Spyrium Jeton Resedintd Cladire = Tehnicd  Fabricd Mina Cercetare
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@ Scopul jocului

Fiecare jucator conduce un conglomerat industrial. in timpul jocului, juctorii vor marca puncte victorie prin con-
struirea de cladiri, prin angajarea muncitorilor din ele, prin brevetarea tehnicilor si prin apelarea la personaje spe- |
ciale. La sfarsitul jocului, jucatorul care a marcat cele mai multe puncte va fi declarat invingator. )

@ Instalarea

« Cartile din perioadele A, B si C sunt sortate in functie de litera de pe verso si amestecate corespunzator, pentru
- aface 3 pachete de carti asezate cu fata in jos.

SRR F R e .l ot e Tl s B EeRi

«w Cartile Eveniment sunt amestecate si plasate cu fata in sus pe spatiul Evenimente viitoare de pe tabla de joc (a).

é
. & Fiecare jucator alege o culoare si plaseaza trei discuri de acea culoare pe tabla de joc: unul pe spatiul 0 de pe bara -
.E- de scor (¢), unul pe primul spatiu (numerotat cu 2) de pe bara resedintelor (d) si unul pe spatiul Faza I (e).

I

. & Fiecare jucator primeste o carte Pornire, 3 muncitori in culoarea aleas, 2 cristale Spyrium, 8£, si ultimul disc in
- culoarea aleasa ce va fi folosit pentru a indica daca a fost utilizat evenimentul din tura curenta. Ceilalti munctori, de
_ fiecare culoare, nu vor fi disponibili la inceputul jocului si vor fi plasati langa tabla de joc. ;

r @ Jetoanele Bonus in culorile jucatorilor sunt plasate 1anga bara de scor, 14nga spatiul 8, cand vor fi folositi pentru
prima data.

«w Jetoanele numerotate sunt amestecate si plasate cu fata in jos langa tabla de joc. Daca cartea Eveniment de dea-
.| supra foloseste un jeton, plasati pe ea un jeton, cu fata in sus, tras la intdmplare.

“« Cristalele Spyrium si banii rdmasi (ambele fiind considerate nelimitate) formeaza banca.

« Primul jucator este determinat la intdmplare, iar acesta primeste cartea Primul jucator.
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' @ Prezentarea jocului

Jocul dureaza 6 ture, si este impartit in 3 perioade (A:
turele 1 pana la 3, B: turele 4 si 5, si C: tura 6).

Retineti: In timpul jocului, unele carti din perioadele
A st B nu vor fi utilizate.

@ Prezentarea unei ture

1) Inceputul turei

« Fiecare jucator primeste veniturile de la banca.
Suma castigata este indicata de pozitia discului lor pe
bara resedintei. Prin urmare, in prima tura, fiecare juca-
tor primeste 2£.

« Este plasat evenimentul curent. Cartea de deasupra

. pachetului Evenimente viitoare este plasata pe spatiul Eve-

nimentul curent. Urmatoarea carte din pachet devine astfel
vizibila (acest eveniment va fi disponibil abia in tura urma-

- toare). Daca cartea dezvaluita utilizeaza un jeton, plasati pe

ea, cu fata in sus, un jeton tras la intamplare.

«' Este instalata piata. Primele 9 carti din pachetul din

' perioada curenta sunt plasate intr-un dreptunghi de 3x3

- LA L. S

carti, cu ceva spatiu intre ele. Apoi, sunt plasate jetoa-
nele pe cartile de piata care arata un simbol Jeton (vedeti

la pag.7).
« Sunt activati muncitorii fiecarui jucator, asta inseamna
ca ei sunt plasati pe cartea lor Pornire.

Exemplu: instalarea turei 1. Un jeton este plasat pe car-

- tea Universitate.
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2) Plasarea si Achvarea

Jucatorii efectueaza actiuni, pe rand, pana cand fiecare |
spune pass. Incepe primul jucator, apoi continu in sens
orar. Cand 1i vine randul, un jucator trebuie sa aleaga una
dintre actiunile disponibile in faza curenta.

T, - g e e

Un jucator in Faza de plasare (Faza I) trebuie sa |
efectueze una din urmatoarele actiuni:

Lo

« plaseaza un muncitor,
« utilizeaza evenimentul curent,

« incepe faza sa de activare (prin mutarea discului
sau de pe spatiul Faza I pe spatiul sdu Faza II) si 1med1at
efectueaza o actiune din faza de activare.

L e

Un jucator in Faza de activare (Faza II) trebuie sa |
efectueze una din urmatoarele actiuni:

- e

& castiga bani,

@ activeaza o carte,

@ utilizeaza evenimentul curent,

« utilizeaza una dintre cladirile sale,

& spune pass.

Unii jucatori pot fi in faza de activare in timp ce al-
tii inca se pot afla in faza de plasare. Cand 1i vine randul, =

un jucator alege actiunea sa in functie de faza in care se |!
afla, indiferent de faza in care se afla ceilalti jucatori.

AT -

e

Fiti atenti: un jucator aflat in faza de activare, pentru .
acea turd, nu se mai poate intoarce la faza de plasare. |

Odata ce un jucator a spus pass, acel jucator nu mai
poate efectua actiuni pana la sfarsitul turei; ceilalti juca-
tori continua sa efectueze actiunile lor in mod normal.
Tura se sfarseste cand toti jucatorii au spus pass.

- rma——

a) Plasarea unui muncitor i

Aceasta actiune poate fi executata doar in timpul Fazei
de plasare.

Jucatorul ia un muncitor de pe cartea Pornire si il pla-
seaza in piatd intre doua carti alaturate sau
intre o carte si un spatiu gol pentru o carte. 2

Nu exista o limita pentru numarul de muncitori ce pot
fi plasati intre doua carti.

Exemplu: Albastru doreste sa se plaseze langa Ucenic.
Poate face acest lucru fie in pozitia A, fie in pozitia B.

Pozitiile X sunt interzise deoarece acestea se afla in ¢
afara pietei. i
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b) Utilizarea evenimentului curent

Aceasta actiune poate fi executata in timpul Fazei de pla-

sare sau al Fazei de activare, dar fiecare jucitor o poate  fostactivata,

executa doar o data per tura. Jucatorul foloseste efectul
cartii Eveniment curente. Apoi plaseaza discul in culoarea
aleasa pentru a arata ca l-a folosit si astfel nu va mai putea

sa 1l foloseasca din nou in aceastad turda. Unele evenimen-

te au mai multe efecte; cand un jucator alege sa foloseasca

un astfel de eveniment, trebuie si aleaga unul dintre efecte.

Exemplu: Rosu foloseste evenimentul curent. El cheltu-
ieste 1 cristal Spyrium si castiga 3 £, apoi plaseaza dis-
cul s@u pe eveniment pentru a arata ca l-a folosit.

) Castigarea banilor

Aceasta actiune poate fi executatd numai in Faza de

" activare. Jucatorul alege unul dintre muncitorii sai din

piata. Alege o carte invecinata cu muncitorul si castiga
1£ de la banca pentru fiecare alt muncitor invecinat cu

- acea carte, indiferent carui jucator apartin. Apoi, munci-
- torul ales este scos de la piatd si plasat, inactiv, langa
|| cartea Pornire a jucatorului. Daca cele doua carti invecina-

te muncitorului ales au fost eliminate, jucatorul nu primes-

.| te nimic, iar muncitorul este eliminat de la piata si plasat,

inactiv, 1anga cartea Pornire a jucatorului. Acest lucru se

* considera ca este o actiune.
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Exemplu: Galben, care este in Faza II, elimind un munci-
tor pentru a primi bani. El alege Mina si primeste 5£,
deoarece exista 5 muncitori invecinati cu ea.

d) Activarea unei carti

Aceasta actiune poate fi executatd numai in timpul
Fazei de activare. Jucatorul alege unul dintre munci-
torii sai de la piata. Alege una dintre cartile invecina-
te cu acel jucator si o activeaza:

« daca este o carte Personaj, el invoca acel personaj,
« daca este o carte Cladire, el construieste acea cladire,
« daca este o carte Tehnic3, el breveteaza acea tehnica.

In toate cazurile, acesta trebuie sa plateasca la banca:
« pretul dat in coltul din dreapta sus al cartii care

@ 1£ suplimentar pentru fiecare alt muncitor invecinat
cu acea carte, indiferent, carui jucator apartine acesta.

Muncitorul ales este apoi eliminat de la piata si pla-
sat, inactiv, langa cartea Pornire a jucatorului.

R
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Invocarea unui personaj: imediat jucatorul bene-
ficiaza o data de efectul personajului. Dupa activare, car-
tea rimane pe loc si poate fi activata de un alt munci-
tor invecinat, inclusiv de cei care apartin de acelasi ju-
cator.

Efectul unor personaje depinde de valoarea unui jeton
(vedeti pag.7). Un jucator poate invoca un astfel de perso-
naj atata timp cat exista cel putin un jeton pe carte.

In acest caz, alegeti unul dintre jetoane, folositi valoarea’

sa pentru activare, apoi decartati-l. Cartea ramane in pia-
ta chiar daca nu mai are niciun jeton pe ea.

Exemplu: Negru mutd la Faza II. El alege sa invoce Uce-
nicul. Acesta elimina unul dintre muncitorii sai si
plateste o £ (costul cartii) + 4 £ (numarul muncitorilor
prezenti). Apoi, cheltuieste 1 cristal Spyrium si mar-
cheaza 3 puncte victorie (efectul Ucenicului).

Construirea unei cladiri: jucatorul construieste cladi-
rea in vecinatatea sa si va putea sa o foloseasca mai tarziu.

Jucatorul ia cartea Cladire de la piata si o plaseaza in
dreapta cartii sale Pornire, alegand una dintre urmatoarele

« cumpara un spatiu nou pentru a construi cladirea.
Acest spatiu costa 1£ pentru fiecare cladire pe care juca-
torul deja o detine, insemnand ca spatiul pentru prima
cladire este gratuit, al doilea costa 1£, etc.

« inlocuiti o cladire pe care deja o aveti (inclinata
sau nu). Vechea cladire este decartat, iar jucatorul nu
trebuie sa plateasca pentru un nou spatiu.

« inlocuiti o cladire (inclinata sau nu) care are cel pu-
tin un simbol in comun cu noua cladire. Vechea cladire

este decartata, jucatorul nu plateste pentru un spatiu nou, "

iar pretul pentru noua cladire este redus cu 3£ (pana la
un minim de o£).

Construirea unor cladiri (vedeti pag. 10 si 11)
acorda jucatorului beneficii imediate. In special,
daca jucatorul construieste o cladire pe care
este plasat un jeton cu puncte victorie,
acestea sunt imediat marcate.
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f) Spune pass

e 2

Aceasta actiune poate fi executatd numai in Faza de
activare, si numai in cazul in care jucatorul nu mai are §
muncitori la piata (daca mai are muncitori, el trebuie sa
efectueze actiunile Castigare bani sau Activare carte).

Odata ce un jucator spune pass, acel jucator nu mai
poate executa vreo actiune in tura curenta.

e oY

@ sfarsitul turei

Exemplu: Albastru construieste o Fabrica si plateste 6 £
(costul sdu) + 2 £ (2 muncitori langa carte). Pentru a o
plasa, el poate sa cheltuiasca 2 £ pentru a o pune pe un
nou spatiu sau sa nu cheltuiasca ceva daca inlocuieste
Cartierul Muncitorilor, sau sa reduca 3 £ din costul Fa- & Evenimentul decartat este, de asemenea, decartat.
bricii daca inlocuieste Laboratorul, care are un simbol Jucitorii care l-au folosit isi iau inapoi discul. b
in comun cu Fabrica.

Tura se termina cand toti jucatorii au spus pass.
Cartile care inca se afla la piata sunt decartate si nu
vor mai fi folosite pe parcusul jocului.

T AL

& Orice cladire inclinatd, din cartierul jucatorului, este
Brevetarea unei tehnici: jucitorul descoperi o teh-  Indreptatd, la fel si orice tehnica inclinata.
nica care 1i da un avantaj pe tot cuprinsul jocului si care
~ valoreaza puncte victorie la sfarsitul jocului.
Acesta ia cartea si o plaseaza in stanga cartii sale Por-
nire.
Spre deosebire de cladiri, tehnicile nu necesita spatii.

Nu exista limite pentru numarul de mecanisme detinute G A J o =
- de un jucator. Odata aflatd in posesia unui jucator, o teh- SfarSltul Ocu]‘ul

' Primul jucator paseaza cartea Primul jucator juca-
torului din stanga sa.

e

B
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~ nica nu poate fi pierduta sau decartata. 8

' Jocul se sfarseste dupa sase ture de joc. Apoi, fiecare ﬁg

e) Folosirea unei cladiri jucator adaugd urmatoarele puncte victorie celor marcate |

- . o] . in timpul jocului (care sunt indicate pe bara de scor): e

Aceasta actiune poate fi executatd numai in Faza de B

. activare. Jucatorul alege din cartierul sau o cladire ne- “# punctele victorie indicate pe cladirile prezente in |

inclinata cu un efect (daca acea cladire are mai multe cartierul sdu (cladirile care au fost inlocuite nu valo- |
efecte, jucatorul trebuie sa aleagad unul pe care doreste reaza puncte), ."_
sa il foloseascd). “# punctele indicate pe tehnicile care au fost brevetate, -

~ Apoi, acesta inclind cartea (aceasté cladire nu va mai ¢y un maxim de 7 puncte per tehnica. A
_ putea fi folosita in tura curenta). : 1 . =l ‘ '
Daci efectul ales necesiti muncitori, juctorul trebuie si ~ Banii, Spyrium si muncitorii nu valoreaza puncte. s

ia muncitori de pe cartea sa Pornire si sa ii plaseze pe cla- ‘f-!

dire.

Daca efectul ales necesita Spyrium, jucatorul trebuie sa
- plateasca costul la banca.

Efectul cladirii este rezolvat imediat.

e i i 2o S RN

Exemplu: in plus fata de punctele marcate in timpul jocu-
lui, Albastru marcheaza 13 puncte pentru cladirile sale st
7 puncte pentru tehnica sa Automatizare (el are 8 crista- |

Exemplu: Verde foloseste Mina sa. El poate sd ia 1 cristal le Spyrium, dar o tehnicé nu poate oferi mai mult de 7).
Spyrium de la bancad sau sa foloseasca un muncitor activ

pentru a lua 2 cristale. In ambele situatii, jucdtorul incli-
na Mina, care nu va mai fi utilizabilda in aceasta turd. L.

Jucatorul care are cele mai multe puncte victorie este
invingator. In caz de egalitate intre jucitori nu exista
baraj.
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@ Jetoanele

Cartile cu simbolul Jeton folosesc jetoanele numerotate.
Aceste jetoane, fiecare cu o valoare de 1, 2 sau 3, sunt
pastrate intr-o rezerva, cu fata in jos. Cand un jeton este
decartat (pentru ca a fost folosit sau la sfarsitul turei),

acesta este plasat intr-o grimada de jetoane decartate, care

va fi reamestecata daca este necesara formarea uneia noi.

Jetoanele de pe cladiri: Cand o cladire foloseste un

~ jeton (Mina sau Universitatea), un jeton care este tras la

. Intamplare, este pus pe cartea aflata in piata, cu fata in

| sus, la inceputul turei.

Cand acea cladire este construita de un jucator, acel juca-

" tor decarteaza jetoanele si ia numarul de resurse (Mina)

sau de puncte victorie (Universitatea) care sunt indicate

' pejeton.

Jetoanele de pe personaje: Cand un personaj care

- foloseste un jeton (Birocrat, Miner, Arhitect, Bancher,
. Finantist) este plasat la piata la inceputul turei, sunt pla-

~ sate pe el (cu fata in sus) un numér de jetoane cu

unul mai putin decat numarul de jucatori.

Cand un jucator invoca acel personaj, jucatorul decar-
teaza, la alegere, un jeton de pe carte si ia numarul
corespunzator de puncte victorie (Birocrat) sau resurse
(Miner), sau plateste suma corespunzatoare (Arhitect,

' Bancher sau Finantit). Odata ce nu mai raman jetoane,

personajul ramane pe loc, dar nu mai poate fi invocat.
Cu toate acestea, cartea inca mai poate fi folosita de un
muncitor invecinat pentru Castigarea de bani.

Jetoanele de pe evenimente: Cind un eveniment
viitor care foloseste un jeton este dezvaluit la inceputul tu-
rei, este plasat pe el un jeton (cu fata in sus). Valoarea in-

. dicata pe jeton este utilizata de toti jucatorii care folosesc

o B

evenimentul. Acest jeton ramane pana este decartat evenm.

Tehnica "Comert": Jucatorul care a brevetat tehni-
ca Comert pastreaza jetoanele plasate pe cartile de la
piata pe care el le activeazd, in loc si le decarteze, pana

- la un maxim de 7. Fiecare dintre aceste jetoane va avea o
- valoare de 1 punct victorie la sfarsitul jocului.

:
t

@ Resedintele

i
|

Simbolul de Resedinta de pe unele carti indica un efect

~ imediat. Jucitorul care beneficiaza de el poate, la alegerea

4

o]
1]
-

| sa:

« s mute discul sau de pe bara nivelului resedintei cu
un spatiu spre dreapta,

« sau sa castige atatea puncte victorie cate arata pozitia
curenta a discului sdu de pe acea bara.

R O TR TL r

Exemplu: Rosu tocmai a invocat un Arhitect. El decar-
teaza jetonul de valoare 1 si apoi plateste 1 £, ceea ce ii
permite sa actioneze pe bara resedintelor. Cum discul
sau se afla pe spatiul 3 de pe acea bara, el poate sa il
mute pe spatiul 4 sau sa marcheze 3 puncte victorie.
Urmatorul jucator care va invoca Arhitectul va plati 2£
pentru a-i activa efectul de pe jetonul cu valoarea 2, si
apot va fi imposibil ca personajul sa mai fie invocat.

@ Bonusurile

De indata ce un jucator ajunge sau trece peste 8 puncte
victorie, el primeste imediat un bonus la alegere:

« ori un muncitor suplimentar din rezerva, care este
plasat, activ, pe cartea sa Pornire,

« ori 5£ de la banca.

Jetonul, de culoarea corespunzatoare bonusului ales,
este decartat, iar celalalt jeton este plasat langa spatiul 20
de pe bara de scor.

Imediat ce un jucator ajunge sau depaseste 20 puncte
victorie, imediat castiga celalat bonus. Jetonul corespun-
zator este apoi decartat.

Traducere Robert Militafu; games_manager@

st oo
@ Multumiri Y2heoc-com

Autorul ar dori s3 multumeasca tuturor prietenilor
care l-au ajutat, incurajat, sfatuit si sprijinit in timpul
crearii jocului, in special lui Dominique pentru c a incer-
cat s faca ceva diferit cu el, lui Thomas pentru contri-
butiile sale precise si foarte pretioase, si bineinteles lui
Conny pentru entuziasmul ei.

Editorul ar dori sa multumeasca lui William, gastii, si
lui Do pentru o ultima pata de culoare!

Logo-ul Spyrium de Georgie Retzer:
http://illustratorg.deviantart.com

Traducere: Eric Harlaux

Revizuire: Eric Franklin
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@ Evenimentele
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Cand acest eveniment este dez- Jucatorul cheltuieste 1 cristal Jucatorul va cheltui 3£ siva pri-

valuit, este plasat pe el un jeton cu Spyrium si actioneaza pe bara mi 3 puncte victorie sau 6£ si va

fata in sus. Jucatorul primeste va- resedintelor (vedeti pag.7). castiga 5 puncte victorie.

loarea jetonului in monede, crista- ‘

le Spyrium sau puncte victorie. i
i
2

Jucdtorul va cheltui 1 cristal Jucitorul cheltuieste 1£ pentru a Jucitorul cheltuieste 1£ pentru
Spyrium si va castiga 3£ sau indrepta o cladire inclinata si ime- fiecare muncitor pe care il detine
va cheltui 3 cristale Spyrium si va diat o foloseste din nou (in timpul pentru a lua un nou muncitor de
castiga 6£. aceleiasi actiuni). Muncitorii si/sau  1a banca. Acest muncitor este pla-
Spyrium-ul necesare cladirii trebuie ~ sat pe cartea sa Pornire, activ.

sa fie platite din nou.

Jucatorul plaseaza imediat un mun-
citor de pe cartea sa Pornire la piata,
in timpul Fzei IT (Activare).



»l-;.*:". =ak tate P e R N RO S e B N S T e T Y R
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fl
. Jucatorul decarteaza un jeton de Jucitorul castiga 2 cristale Spy- Jucatorul cheltuieste 1 cristal
pe carte si primeste numarul de rium. Spyrium si primeste 3 puncte.
cristale Spyrium indicat de acel
- jeton. »
5 -I
i Inginer Birocrat Consilier 2
i :
]
3
:
!
f Jucatorul cheltuieste 1 cristal Jucatorul decarteaza un jeton de Jucatorul primeste 3 puncte.
f Spyrium si primeste 4 puncte. pe carte si primeste numarul de
: puncte victorie indicat pe acel je-
3 ton.
q Bancher Finantist Arhitect
¥
: ]
E Jucitorul decarteaza un jeton de Jucétorul decarteaza un jeton de Jucatorul decarteaza un jeton de
| pe carte, plateste pretul indicat pe carte, plateste pretul indicat pe carte, plateste pretul 1~nd1cat
| peacel jeton si cAstigd 4 puncte pe acel jeton si cAstigd 5 puncte pe acel jeton si actioneaza pe bara
¥ Victorie. R Toric resedintelor (vedeti pag.7).
:
' Retineti: nu este posibil sa invocati Bancherul, Finantistul sau Arhitectul fara sa platiti pretul indicat @ _
é pejeton. :
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. @ cladirile
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In stanga, jucitorul foloseste 1 muncitor pentru a obtine 1 cristal Spyrium.

La mijloc, jucatorul obtine 1 cristal Spyrium sau foloseste 1 muncitor pentru a obtine 2 cristale Spyrium.

In dreapta, jucatorul obtine 1 cristal Spyrium sau foloseste 1 muncitor pentru a obtine 3 cristale Spyrium. Prin con-
struirea acestei cladiri, jucatorul primeste un numar de cristale Spyrium egal cu valoarea jetonului plasat pe carte.

-~

Atelier Fabrica
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La stinga, jucatorul foloseste 1 muncitor si 1 cristal Spy-  La stinga, jucatorul foloseste 1 muncitor si 2 cristale
rium pentru a obtine 3 puncte victorie. Spyrium pentru a obtine 6 puncte victorie sau foloseste |
La dreapta, jucatorul foloseste 1 muncitor si 2 cristale 2 muncitori si 3 cristale pentru a obtine 10 puncte.
Spyrium pentru a obtine 5 puncte victorie. La dreapta, jucatorul foloseste 2 muncitori si 3 cristale
Spyrium pentru a obtine 10 puncte victorie sau foloseste
2 muncitori si 5 cristale pentru a obtine 15 puncte.

e i i 2o S RN

N -

Laborator )
Nota: Laboratoarele au doua
simboluri de Fabrica si Cerce-
tare, si astfel permite jucato-
rului sa beneficieze de o redu-
cere de 3£ cand inlocuieste un
Atelier, o Fabrica, o Universi-
tate sau un alt Laborator, sau
atunci cand acesta este inlocuit
de aceste cladiri. Cu toate aces-
tea, inlocuirea unui Laborator |
cu un altul, garanteaza numai |
o reducere totala de 3£.

A R

. Lastanga, jucatorul foloseste 1 muncitor si 1 cristal Spyrium pentru a obtine 4 puncte victorie. :
- " Inmijloc, jucatorul foloseste 1 muncitor si 1 cristal Spyrium pentru a obtine 5 puncte victorie. r
¢ Ladreapta, jucatorul foloseste 1 muncitor si 2 cristale Spyrium pentru a obtine 7 puncte victorie. i
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Cartier muncitoresc Resedinta

Cand construieste cladirea din stinga, jucatoruliai1nou  Cand un jucator construieste o Resedintd, acesta ac-

muncitor de la banca, pe care il plaseaza pe cartea sa tioneaza imediat pe bara resedintelor (vedeti pag.7).
P(A)rnlre. Muncitorul d~ev.1ne activimediat. . ) Retineti: aceste cladiri nu au niciun efect in timpul
Cand construieste cladirea din dreapta, jucatorul ia Fazei II si nu pot fi folosite.

2 muncitori noi de la banc4, pe care ii plaseaza pe car-
tea sa Pornire. Muncitorii devin activi imediat.

Retineti: aceste cladiri nu au niciun efect in timpul
Fazei II si nu pot fi folosite.

Universitate

La stanga, jucatorul foloseste 1 muncitor pentru a obtine 2 puncte victorie.

“3LIThE B

La dreapta, jucatorul foloseste 1 muncitor pentru a obtine 3 puncte victorie sau 2 muncitori pentru a obtine 6 puncte.

Retineti: Prin construirea unei Universitati, jucdtorul obtine un numar de puncte victorie egal cu valoarea jetonu-

lui plasat pe carte.

Aceste trei cladiri au o valoare de 6, 8 si, respectiv, 12 puncte victorie pentru punctajul
de la sfarsitul jocului.
Retineti: aceste cladiri nu au niciun efect in timpul Fazei II si nu pot fi folosite.
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Automatizare

De fiecare data cand un jucator folo-
seste 0 Mina, nu foloseste muncitori.
Sfarsitul jocului: jucatorul mar-
cheaza 1 punct pentru fiecare cris-
tal Spyrium detinut.

O data per tura, jucatorul poate activa o carte (Per-
sonaj, Cladire sau Tehnica) fara a plati vreun cost supli-
mentar pentru muncitorii aflati in jurul ei.

Sfarsitul jocului: jucatorul marcheaza punctele indi-
cate de pozitia discului sau pe bara resedintelor.

Taylorism

- .

O data per tura, jucatorul poate indrepta o cladire
inclinata si sa o foloseasca din nou imediat

"~ (in timpul aceleiasi actiuni). Muncitorii si/

_ . sau Spyrium-ul necesare pentru a folosi cla-

_.. direa trebuie platite din nou.

\ ¢ .| Sfarsitul jocului: jucatorul marcheaza 1

- punct pentru fiecare muncitor detinut.

N
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De fiecare data cand jucatorul eli-
mind un muncitor pentru a castiga
bani, el castigd cu 2£ mai mult.
Sfarsitul jocului: jucatorul mar-
cheaza 1 punct pentru fiecare 2£.

Ak

De fiecare data cand jucatorul :
foloseste o cladire cu simbolul

Fabrica, marcheaza 1 punct in plus'
pentru fiecare muncitor utilizat.
Sfarsitul jocului: jucatorul mar-,
cheaza valoarea cladirilor sale cu
un simbol Fabrica pe ele.

Macara

oy

-
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De fiecare data cand jucatorul construieste o cladire J_
pe un spatiu nou, el plateste cu 3£ mai putin (min. 0£) "
pentru acel spatiu. <
Sfarsitul jocului: jucatorul marcheaza 1 punct pentru
fiecare cladire detinuta.

Comert'

Jucatorul pastreaza jetoanele de pe cartile de la piata pe I
care le activeaza in loc sa le decarteze (pana la un maxim -
de 7 puncte). O data per tura, cand activeazi o carte

de la piata sau foloseste un eveniment cu un jeton, juca-
torul alege valoarea acelui jeton (1, 2 sau 3). |
Sfarsitul jocului: jucitorul marcheaza 1 punct pentru
fiecare jeton pastrat, chiar daca valoarea a fost modiﬂcatﬁ;}j

= R E T L g TR e N, T T o





