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Un joc de William Attia - Ilustratii de Neriac (jocul) si Arnaud Demaegd (coperta)

Regulile jocului

În Anglia victorianã, descoperirea Spyrium-ului, un mineral cu o
mare eficientã energeticã si cu proprietãti remarcabile revolutionea-
zã industria...

Aflati la conducerea unui conglomerat industrial, întelegeti destinul
glorios oferit Natiunii. Recrutati cu chibzuintã, construiti si îmbunã-
tãtiti fabricile voastre, brevetati mecanisme sub nasul si ochii rivalilor
vostri. Construiti un imperiu comercial prosper pentru o mai mare
slavã a Majestãtii Sale Regina!

www.ystari.com
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Componentele

35 muncitori
(7 de fiecare culoare)

20 discuri
(4 de fiecare culoare)

~ 50 cristale Spyrium

1 carte Primul jucãtor                                                                                                          7 cãrti Eveniment

7 cãrti Tehnicã

5 cãrti Pornire
(1 de fiecare culoare)

17 cãrti Personaj                                              35 cãrti Clãdire

24 jetoane numerotate 1, 2 si
3 (câte 8 de fiecare numãr)

10 jetoane Bonus
(2 de fiecare culoare)

36 monede de 1£, si 10 de 5£

Notã: cãrtile Tehnicã, Personaj si Clãdire sunt împãrtite în trei perioade distincte în functie de
litera arãtatã pe verso (30 cãrti A, 20 cãrti B si 9 cãrti C).
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Simboluri

Scopul jocului

Fiecare jucãtor conduce un conglomerat industrial. În timpul jocului, jucãtorii vor marca puncte victorie prin con-
struirea de clãdiri, prin angajarea muncitorilor din ele, prin brevetarea tehnicilor si prin apelarea la personaje spe-
ciale. La sfârsitul jocului, jucãtorul care a marcat cele mai multe puncte va fi declarat învingãtor.

Instalarea

Cãrtile din perioadele A, B si C sunt sortate în functie de litera de pe verso si amestecate corespunzãtor, pentru
a face 3 pachete de cãrti asezate cu fata în jos.

Cãrtile Eveniment sunt amestecate si plasate cu fata în sus pe spatiul Evenimente viitoare de pe tabla de joc (a).

Fiecare jucãtor alege o culoare si plaseazã trei discuri de acea culoare pe tabla de joc: unul pe spatiul 0 de pe bara
de scor (c), unul pe primul spatiu (numerotat cu 2) de pe bara resedintelor (d) si unul pe spatiul Faza I (e).

Fiecare jucãtor primeste o carte Pornire, 3 muncitori în culoarea aleasã, 2 cristale Spyrium, 8£, si ultimul disc în
culoarea aleasã ce va fi folosit pentru a indica dacã a fost utilizat evenimentul din tura curentã. Ceilalti munctori, de
fiecare culoare, nu vor fi disponibili la începutul jocului si vor fi plasati lângã tabla de joc.

Jetoanele Bonus în culorile jucãtorilor sunt plasate lângã bara de scor, lângã spatiul 8, când vor fi folositi pentru
prima datã.

Jetoanele numerotate sunt amestecate si plasate cu fata în jos lângã tabla de joc. Dacã cartea Eveniment de dea-
supra foloseste un jeton, plasati pe ea un jeton, cu fata în sus, tras la întâmplare.

Cristalele Spyrium si banii rãmasi (ambele fiind considerate nelimitate) formeazã banca.

Primul jucãtor este determinat la întâmplare, iar acesta primeste cartea Primul jucãtor.

1 tablã de joc

a b

c

d

e f
a) evenimente viitoare

b) evenimentul curent

c) punctajul

d) nivelul resedintei

e) Faza I (plasarea)

f) Faza II (activarea)

Muncitor        Spyrium           Jeton            Resedintã     Clãdire        Tehnicã       Fabricã     Minã         Cercetare
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Prezentarea jocului
Jocul dureazã 6 ture, si este împãrtit în 3 perioade (A:

turele 1 pânã la 3, B: turele 4 si 5, si C: tura 6).
Retineti: În timpul jocului, unele cãrti din perioadele

A si B nu vor fi utilizate.

Prezentarea unei ture
1) Începutul turei

Fiecare jucãtor primeste veniturile de la bancã.
Suma câstigatã este indicatã de pozitia discului lor pe
bara resedintei. Prin urmare, în prima turã, fiecare jucã-
tor primeste 2£.

Este plasat evenimentul curent. Cartea de deasupra
pachetului Evenimente viitoare este plasatã pe spatiul Eve-
nimentul curent. Urmãtoarea carte din pachet devine astfel
vizibilã (acest eveniment va fi disponibil abia în tura urmã-
toare). Dacã cartea dezvãluitã utilizeazã un jeton, plasati pe
ea, cu fata în sus, un jeton tras la întâmplare.

Este instalatã piata. Primele 9 cãrti din pachetul din
perioada curentã sunt plasate într-un dreptunghi de 3x3
cãrti, cu ceva spatiu între ele. Apoi, sunt plasate jetoa-
nele pe cãrtile de piatã care aratã un simbol Jeton (vedeti
la pag.7).

Sunt activati muncitorii fiecãrui jucãtor, asta înseamnã
cã ei sunt plasati pe cartea lor Pornire.

2) Plasarea si Activarea

Jucãtorii efectueazã actiuni, pe rând, pânã când fiecare
spune pass. Începe primul jucãtor, apoi continuã în sens
orar. Când îi vine rândul, un jucãtor trebuie sã aleagã una
dintre actiunile disponibile în faza curentã.

Un jucãtor în Faza de plasare (Faza I) trebuie sã 
efectueze una din urmãtoarele actiuni:

plaseazã un muncitor,
utilizeazã evenimentul curent,
începe faza sa de activare (prin mutarea discului

sãu de pe spatiul Faza I pe spatiul sãu Faza II) si imediat
efectueazã o actiune din faza de activare.

Un jucãtor în Faza de activare (Faza II) trebuie sã
efectueze una din urmãtoarele actiuni:

câstigã bani,
activeazã o carte,
utilizeazã evenimentul curent,
utilizeazã una dintre clãdirile sale,
spune pass.

Unii jucãtori pot fi în faza de activare în timp ce al-
tii încã se pot afla în faza de plasare. Când îi vine rândul,
un jucãtor alege actiunea sa în functie de faza în care se
aflã, indiferent de faza în care se aflã ceilalti jucãtori.
.

Fiti atenti: un jucãtor aflat în faza de activare, pentru
acea turã, nu se mai poate întoarce la faza de plasare.

Odatã ce un jucãtor a spus pass, acel jucãtor nu mai
poate efectua actiuni pânã la sfârsitul turei; ceilalti jucã-
tori continuã sã efectueze actiunile lor în mod normal.
Tura se sfârseste când toti jucãtorii au spus pass.

a) Plasarea unui muncitor
Aceastã actiune poate fi executatã doar în timpul Fazei

de plasare.
Jucãtorul ia un muncitor de pe cartea Pornire si îl pla-

seazã în piatã între douã cãrti alãturate sau
între o carte si un spatiu gol pentru o carte.

Nu existã o limitã pentru numãrul de muncitori ce pot 
fi plasati între douã cãrti.

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

Exemplu: Albastru doreste sã se plaseze lângã Ucenic.
Poate face acest lucru fie în pozitia A, fie în pozitia B.
Pozitiile X sunt interzise deoarece acestea se aflã în
afara pietei.
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b) Utilizarea evenimentului curent
Aceastã actiune poate fi executatã în timpul Fazei de pla-

sare sau al Fazei de activare, dar fiecare jucãtor o poate
executa doar o datã per turã. Jucãtorul foloseste efectul
cãrtii Eveniment curente. Apoi plaseazã discul în culoarea
aleasã pentru a arãta cã l-a folosit si astfel nu va mai putea
sã îl foloseascã din nou în aceastã turã. Unele evenimen-
te au mai multe efecte; când un jucãtor alege sã foloseascã
un astfel de eveniment, trebuie sã aleagã unul dintre efecte.

c) Câstigarea banilor
Aceastã actiune poate fi executatã numai în Faza de

activare. Jucãtorul alege unul dintre muncitorii sãi din
piatã. Alege o carte învecinatã cu muncitorul si câstigã
1£ de la bancã pentru fiecare alt muncitor învecinat cu
acea carte, indiferent cãrui jucãtor apartin. Apoi, munci-
torul ales este scos de la piatã si plasat, inactiv, lângã
cartea Pornire a jucãtorului. Dacã cele douã cãrti învecina-
te muncitorului ales au fost eliminate, jucãtorul nu primes-
te nimic, iar muncitorul este eliminat de la piatã si plasat,
inactiv, lângã cartea Pornire a jucãtorului. Acest lucru se
considerã cã este o actiune.

d) Activarea unei cãrti
Aceastã actiune poate fi executatã numai în timpul

Fazei de activare. Jucãtorul alege unul dintre munci-
torii sãi de la piatã. Alege una dintre cãrtile învecina-
te cu acel jucãtor si o activeazã:

dacã este o carte Personaj, el invocã acel personaj,
dacã este o carte Clãdire, el construieste acea clãdire,
dacã este o carte Tehnicã, el breveteazã acea tehnicã.

În toate cazurile, acesta trebuie sã plãteascã la bancã:
pretul dat în coltul din dreapta sus al cãrtii care

a fost activatã,
1£ suplimentar pentru fiecare alt muncitor învecinat

cu acea carte, indiferent, cãrui jucãtor apartine acesta.

Muncitorul ales este apoi eliminat de la piatã si pla-
sat, inactiv, lângã cartea Pornire a jucãtorului.

Invocarea unui personaj: imediat jucãtorul bene-
ficiazã o datã de efectul personajului. Dupã activare, car-
tea rãmâne pe loc si poate fi activatã de un alt munci-
tor învecinat, inclusiv de cei care apartin de acelasi ju-
cãtor.

Efectul unor personaje depinde de valoarea unui jeton
(vedeti pag.7). Un jucãtor poate invoca un astfel de perso-
naj atâta timp cât existã cel putin un jeton pe carte.

În acest caz, alegeti unul dintre jetoane, folositi valoarea
sa pentru activare, apoi decartati-l. Cartea rãmâne în pia-
tã chiar dacã nu mai are niciun jeton pe ea.

Construirea unei clãdiri: jucãtorul construieste clãdi-
rea în vecinãtatea sa si va putea sã o foloseascã mai târziu.

Jucãtorul ia cartea Clãdire de la piatã si o plaseazã în
dreapta cãrtii sale Pornire, alegând una dintre urmãtoarele
trei posibilitãti:

cumpãrã un spatiu nou pentru a construi clãdirea.
Acest spatiu costã 1£ pentru fiecare clãdire pe care jucã-
torul deja o detine, însemnând cã spatiul pentru prima
clãdire este gratuit, al doilea costã 1£, etc.

înlocuiti o clãdire pe care deja o aveti (înclinatã
sau nu). Vechea clãdire este decartatã, iar jucãtorul nu
trebuie sã plãteascã pentru un nou spatiu.

înlocuiti o clãdire (înclinatã sau nu) care are cel pu-
tin un simbol în comun cu noua clãdire. Vechea clãdire
este decartatã, jucãtorul nu plãteste pentru un spatiu nou,
iar pretul pentru noua clãdire este redus cu 3£ (pânã la
un minim de 0£).

Construirea unor clãdiri (vedeti pag. 10 si 11)
acordã jucãtorului beneficii imediate. În special,
dacã jucãtorul construieste o clãdire pe care
este plasat un jeton cu puncte victorie,
acestea sunt imediat marcate.

Exemplu: Galben, care este în Faza II, eliminã un munci-
tor pentru a primi bani. El alege Mina si primeste 5£,
deoarece existã 5 muncitori învecinati cu ea.

Exemplu: Rosu foloseste evenimentul curent. El cheltu-
ieste 1 cristal Spyrium si câstigã 3 £, apoi plaseazã dis-
cul sãu pe eveniment pentru a arãta cã l-a folosit.

Exemplu: Negru mutã la Faza II. El alege sã invoce Uce-
nicul. Acesta eliminã unul dintre muncitorii sãi si
plãteste 0 £ (costul cãrtii) + 4 £ (numãrul muncitorilor
prezenti). Apoi, cheltuieste 1 cristal Spyrium si mar-
cheazã 3 puncte victorie (efectul Ucenicului).
.
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Brevetarea unei tehnici: jucãtorul descoperã o teh-
nicã care îi dã un avantaj pe tot cuprinsul jocului si care
valoreazã puncte victorie la sfârsitul jocului.

Acesta ia cartea si o plaseazã în stânga cãrtii sale Por-
nire.

Spre deosebire de clãdiri, tehnicile nu necesitã spatii.
Nu existã limite pentru numãrul de mecanisme detinute
de un jucãtor. Odatã aflatã în posesia unui jucãtor, o teh-
nicã nu poate fi pierdutã sau decartatã.

e) Folosirea unei clãdiri
Aceastã actiune poate fi executatã numai în Faza de

activare. Jucãtorul alege din cartierul sãu o clãdire ne-
înclinatã cu un efect (dacã acea clãdire are mai multe
efecte, jucãtorul trebuie sã aleagã unul pe care doreste
sã îl foloseascã).

Apoi, acesta înclinã cartea (aceastã clãdire nu va mai
putea fi folositã în tura curentã).

Dacã efectul ales necesitã muncitori, jucãtorul trebuie sã
ia muncitori de pe cartea sa Pornire si sã îi plaseze pe clã-
dire.

Dacã efectul ales necesitã Spyrium, jucãtorul trebuie sã
plãteascã costul la bancã.

Efectul clãdirii este rezolvat imediat.

f) Spune pass
Aceastã actiune poate fi executatã numai în Faza de

activare, si numai în cazul în care jucãtorul nu mai are
muncitori la piatã (dacã mai are muncitori, el trebuie sã
efectueze actiunile Câstigare bani sau Activare carte).

Odatã ce un jucãtor spune pass, acel jucãtor nu mai
poate executa vreo actiune în tura curentã.

Sfârsitul turei
Tura se terminã când toti jucãtorii au spus pass.
Cãrtile care încã se aflã la piatã sunt decartate si nu

vor mai fi folosite pe parcusul jocului.

Evenimentul decartat este, de asemenea, decartat.
Jucãtorii care l-au folosit îsi iau înapoi discul.

Orice clãdire înclinatã, din cartierul jucãtorului, este
îndreptatã, la fel si orice tehnicã înclinatã.

Primul jucãtor paseazã cartea Primul jucãtor jucã-
torului din stânga sa.

Sfârsitul jocului
Jocul se sfârseste dupã sase ture de joc. Apoi, fiecare

jucãtor adaugã urmãtoarele puncte victorie celor marcate
în timpul jocului (care sunt indicate pe bara de scor):

punctele victorie indicate pe clãdirile prezente în
cartierul sãu (clãdirile care au fost înlocuite nu valo-
reazã puncte),

punctele indicate pe tehnicile care au fost brevetate,
cu un maxim de 7 puncte per tehnicã.

Banii, Spyrium si muncitorii nu valoreazã puncte.

Jucãtorul care are cele mai multe puncte victorie este
învingãtor. În caz de egalitate între jucãtori nu existã
baraj.

Exemplu: Albastru construieste o Fabricã si plãteste 6 £
(costul sãu) + 2 £ (2 muncitori lângã carte). Pentru a o
plasa, el poate sã cheltuiascã 2 £ pentru a o pune pe un
nou spatiu sau sã nu cheltuiascã ceva dacã înlocuieste
Cartierul Muncitorilor, sau sã reducã 3 £ din costul Fa-
bricii dacã înlocuieste Laboratorul, care are un simbol
în comun cu Fabrica.

Exemplu: Verde foloseste Mina sa. El poate sã ia 1 cristal
Spyrium de la bancã sau sã foloseascã un muncitor activ
pentru a lua 2 cristale. În ambele situatii, jucãtorul încli-
nã Mina, care nu va mai fi utilizabilã în aceastã turã.

Exemplu: în plus fatã de punctele marcate în timpul jocu-
lui, Albastru marcheazã 13 puncte pentru clãdirile sale si
7 puncte pentru tehnica sa Automatizare (el are 8 crista-
le Spyrium, dar o tehnicã nu poate oferi mai mult de 7).
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Jetoanele

Cãrtile cu simbolul Jeton folosesc jetoanele numerotate.
Aceste jetoane, fiecare cu o valoare de 1, 2 sau 3, sunt
pãstrate într-o rezervã, cu fata în jos. Când un jeton este
decartat (pentru cã a fost folosit sau la sfârsitul turei),
acesta este plasat într-o grãmadã de jetoane decartate, care
va fi reamestecatã dacã este necesarã formarea uneia noi.

Jetoanele de pe clãdiri: Când o clãdire foloseste un
jeton (Mina sau Universitatea), un jeton care este tras la
întâmplare, este pus pe cartea aflatã în piatã, cu fata în
sus, la începutul turei.

Când acea clãdire este construitã de un jucãtor, acel jucã-
tor decarteazã jetoanele si ia numãrul de resurse (Mina)
sau de puncte victorie (Universitatea) care sunt indicate
pe jeton.

Jetoanele de pe personaje: Când un personaj care
foloseste un jeton (Birocrat, Miner, Arhitect, Bancher,
Finantist) este plasat la piatã la începutul turei, sunt pla-
sate pe el (cu fata în sus) un numãr de jetoane cu
unul mai putin decât numãrul de jucãtori.

Când un jucãtor invocã acel personaj, jucãtorul decar-
teazã, la alegere, un jeton de pe carte si ia numãrul
corespunzãtor de puncte victorie (Birocrat) sau resurse
(Miner), sau plãteste suma corespunzãtoare (Arhitect,
Bancher sau Finantit). Odatã ce nu mai rãmân jetoane,
personajul rãmâne pe loc, dar nu mai poate fi invocat.
Cu toate acestea, cartea încã mai poate fi folositã de un
muncitor învecinat pentru Câstigarea de bani.

Jetoanele de pe evenimente: Când un eveniment
viitor care foloseste un jeton este dezvãluit la începutul tu-
rei, este plasat pe el un jeton (cu fata în sus). Valoarea in-
dicatã pe jeton este utilizatã de toti jucãtorii care folosesc
evenimentul. Acest jeton rãmâne pânã este decartat evenm.

Tehnica "Comert": Jucãtorul care a brevetat tehni-
ca Comert pãstreazã jetoanele plasate pe cãrtile de la
piatã pe care el le activeazã, în loc sã le decarteze, pânã
la un maxim de 7. Fiecare dintre aceste jetoane va avea o
valoare de 1 punct victorie la sfârsitul jocului.

Resedintele

Simbolul de Resedintã de pe unele cãrti indicã un efect
imediat. Jucãtorul care beneficiazã de el poate, la alegerea
sa:

sã mute discul sãu de pe bara nivelului resedintei cu
un spatiu spre dreapta,

sau sã câstige atâtea puncte victorie câte aratã pozitia
curentã a discului sãu de pe acea barã.

Bonusurile

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

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

ori 5£ de la bancã.

Jetonul, de culoarea corespunzãtoare bonusului ales,
este decartat, iar celãlalt jeton este plasat lângã spatiul 20
de pe bara de scor.

Imediat ce un jucãtor ajunge sau depãseste 20 puncte
victorie, imediat câstigã celãlat bonus. Jetonul corespun-
zãtor este apoi decartat.

Multumiri
Autorul ar dori sã multumeascã tuturor prietenilor

care l-au ajutat, încurajat, sfãtuit si sprijinit în timpul
creãrii jocului, în special lui Dominique pentru cã a încer-
cat sã facã ceva diferit cu el, lui Thomas pentru contri-
butiile sale precise si foarte pretioase, si bineînteles lui
Conny pentru entuziasmul ei.

Editorul ar dori sã multumeascã lui William, gãstii, si
lui Do pentru o ultimã patã de culoare!

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

Traducere: Eric Harlaux

Revizuire: Eric Franklin

Exemplu: Rosu tocmai a invocat un Arhitect. El decar-
teazã jetonul de valoare 1 si apoi plãteste 1£, ceea ce îi
permite sã actioneze pe bara resedintelor. Cum discul
sãu se aflã pe spatiul 3 de pe acea barã, el poate sã îl
mute pe spatiul 4 sau sã marcheze 3 puncte victorie.
Urmãtorul jucãtor care va invoca Arhitectul va plãti 2£
pentru a-i activa efectul de pe jetonul cu valoarea 2, si
apoi va fi imposibil ca personajul sã mai fie invocat.

Sportis2009
Typewritten Text
Traducere Robert Militaru; games_manager@
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Typewritten Text

Sportis2009
Typewritten Text
yahoo.com
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Evenimentele

Când acest eveniment este dez-
vãluit, este plasat pe el un jeton cu
fata în sus. Jucãtorul primeste va-
loarea jetonului în monede, crista-
le Spyrium sau puncte victorie.

Jucãtorul cheltuieste 1 cristal
Spyrium si actioneazã pe bara
resedintelor (vedeti pag.7).

Jucãtorul va cheltui 3£ si va pri-
mi 3 puncte victorie sau 6£ si va
câstiga 5 puncte victorie.

Jucãtorul va cheltui 1 cristal
Spyrium si va câstiga 3£ sau
va cheltui 3 cristale Spyrium si va
câstiga 6£.

Jucãtorul cheltuieste 1£ pentru
fiecare muncitor pe care îl detine
pentru a lua un nou muncitor de
la bancã. Acest muncitor este pla-
sat pe cartea sa Pornire, activ.

Jucãtorul plaseazã imediat un mun-
citor de pe cartea sa Pornire la piatã,
în timpul Fzei II (Activare).
.

Jucãtorul cheltuieste 1£ pentru a
îndrepta o clãdire înclinatã si ime-
diat o foloseste din nou (în timpul
aceleiasi actiuni). Muncitorii si/sau
Spyrium-ul necesare clãdirii trebuie
sã fie plãtite din nou.
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Personajele

Jucãtorul cheltuieste 1 cristal
Spyrium si primeste 3 puncte.

Jucãtorul decarteazã un jeton de
pe carte, plãteste pretul indicat
pe acel jeton si actioneazã pe bara
resedintelor (vedeti pag.7).

Jucãtorul decarteazã un jeton de
pe carte, plãteste pretul indicat
pe acel jeton si câstigã 4 puncte
victorie.

Jucãtorul decarteazã un jeton de
pe carte si primeste numãrul de
puncte victorie indicat pe acel je-
ton.

Jucãtorul primeste 3 puncte.

Jucãtorul câstigã 2 cristale Spy-
rium.

Jucãtorul cheltuieste 1 cristal
Spyrium si primeste 4 puncte.

Jucãtorul decarteazã un jeton de
pe carte si primeste numãrul de
cristale Spyrium indicat de acel
jeton.

Jucãtorul decarteazã un jeton de
pe carte, plãteste pretul indicat
pe acel jeton si câstigã 5 puncte
victorie.

    Ucenic

 ArhitectBBancher

   Birocrat                                           Consilier

Finantist

  Geolog

  Inginer

Miner

Retineti: nu este posibil sã invocati Bancherul, Finantistul sau Arhitectul fãrã sã plãtiti pretul indicat
pe jeton.
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La stânga, jucãtorul foloseste 1 muncitor si 2 cristale
Spyrium pentru a obtine 6 puncte victorie sau foloseste
2 muncitori si 3 cristale pentru a obtine 10 puncte.
La dreapta, jucãtorul 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.

Clãdirile

La stânga, jucãtorul foloseste 1 muncitor si 1 cristal Spy-
rium pentru a obtine 3 puncte victorie.
La dreapta, jucãtorul foloseste 1 muncitor si 2 cristale
Spyrium pentru a obtine 5 puncte victorie.

La stânga, jucãtorul foloseste 1 muncitor si 1 cristal Spyrium pentru a obtine 4 puncte victorie.
În mijloc, jucãtorul foloseste 1 muncitor si 1 cristal Spyrium pentru a obtine 5 puncte victorie.
La dreapta, jucãtorul foloseste 1 muncitor si 2 cristale Spyrium pentru a obtine 7 puncte victorie.

În stânga, jucãtorul foloseste 1 muncitor pentru a obtine 1 cristal Spyrium.
La mijloc, jucãtorul obtine 1 cristal Spyrium sau foloseste 1 muncitor pentru a obtine 2 cristale Spyrium.
În dreapta, jucãtorul obtine 1 cristal Spyrium sau foloseste 1 muncitor pentru a obtine 3 cristale Spyrium. Prin con-
struirea acestei clãdiri, jucãtorul primeste un numãr de cristale Spyrium egal cu valoarea jetonului plasat pe carte.

Mina

   Atelier                                                                          Fabricã

 Laborator
Notã: Laboratoarele au douã
simboluri de Fabricã si Cerce-
tare, si astfel permite jucãto-
rului sã beneficieze de o redu-
cere de 3£ când înlocuieste un
Atelier, o Fabricã, o Universi-
tate sau un alt Laborator, sau
atunci când acesta este înlocuit
de aceste clãdiri. Cu toate aces-
tea, înlocuirea unui Laborator
cu un altul, garanteazã numai
o reducere totalã de 3£.
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Când un jucãtor construieste o Resedintã, acesta ac-
tioneazã imediat pe bara resedintelor (vedeti pag.7).
Retineti: aceste clãdiri nu au niciun efect în timpul
Fazei II si nu pot fi folosite.

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

La stânga, jucãtorul foloseste 1 muncitor pentru a obtine 2 puncte victorie.
La dreapta, jucãtorul foloseste 1 muncitor pentru a obtine 3 puncte victorie sau 2 muncitori pentru a obtine 6 puncte.
Retineti: Prin construirea unei Universitãti, jucãtorul obtine un numãr de puncte victorie egal cu valoarea jetonu-
lui plasat pe carte.

Când construieste clãdirea din stânga, jucãtorul ia 1 nou
muncitor de la bancã, pe care îl plaseazã pe cartea sa
Pornire. Muncitorul devine activ imediat.
Când construieste clãdirea din dreapta, jucãtorul ia
2 muncitori noi de la bancã, pe care îi plaseazã pe car-
tea sa Pornire. Muncitorii devin activi imediat.
.
Retineti: aceste clãdiri nu au niciun efect în timpul
Fazei II si nu pot fi folosite.

          Cartier muncitoresc                                                          Resedintã

Universitate

       Conac                           Vilã                             Palat
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Tehnicile

De fiecare datã când jucãtorul construieste o clãdire
pe un spatiu nou, el plãteste cu 3£ mai putin (min. 0£)
pentru acel spatiu.
Sfârsitul jocului: jucãtorul marcheazã 1 punct pentru
fiecare clãdire detinutã.

O datã per turã, jucãtorul poate activa o carte (Per-
sonaj, Clãdire sau Tehnicã) fãrã a plãti vreun cost supli-
mentar pentru muncitorii aflati în jurul ei.
Sfârsitul jocului: jucãtorul marcheazã punctele indi-
cate de pozitia discului sãu pe bara resedintelor.

De fiecare datã când jucãtorul
foloseste o clãdire cu simbolul
Fabricã, marcheazã 1 punct în plus
pentru fiecare muncitor utilizat.
Sfârsitul jocului: jucãtorul mar-
cheazã valoarea clãdirilor sale cu
un simbol Fabricã pe ele.

De fiecare datã când un jucãtor folo-
seste o Minã, nu foloseste muncitori.
Sfârsitul jocului: jucãtorul mar-
cheazã 1 punct pentru fiecare cris-
tal Spyrium detinut.

De fiecare datã când jucãtorul eli-
minã un muncitor pentru a câstiga
bani, el câstigã cu 2£ mai mult.
Sfârsitul jocului: jucãtorul mar-
cheazã 1 punct pentru fiecare 2£.

O datã per turã, jucãtorul poate îndrepta o clãdire
înclinatã si sã o foloseascã din nou imediat

(în timpul aceleiasi actiuni). Muncitorii si/
sau Spyrium-ul necesare pentru a folosi clã-
direa trebuie plãtite din nou.
Sfârsitul jocului: jucãtorul marcheazã 1
punct pentru fiecare muncitor detinut.

Jucãtorul pãstreazã jetoanele de pe cãrtile de la piatã pe
care le activeazã în loc sã le decarteze (pânã la un maxim
de 7 puncte). O datã per turã, când activeazã o carte
de la piatã sau foloseste un eveniment cu un jeton, jucã-
torul alege valoarea acelui jeton (1, 2 sau 3).
Sfârsitul jocului: jucãtorul marcheazã 1 punct pentru
fiecare jeton pãstrat, chiar dacã valoarea a fost modificatã.

Automatizare                                Valorificare

Macara

   Inginerie

  Lobby

  Comert     Taylorism




