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CUBA

Un joc strategic pentru 2 pana la
5 intreprinzatori de Michael Rieneck
and Stefan Stadler.

In contextul plin de confuzie dinainte

de Revolutia din Cuba localnicii trudeau
pentru a acumula bunastare si influenta in
randul comunitatii.

Cine erau cei care reuseau/ Cine reusea sa
cumpere, iar ulterior sa vanda produse si
bunuri intr-un mod cat mai profitabil in
cadrul pietei locale sau sa se ocupe cu
comertul naval?
Cine trimite cel mai potrivit negociator in
Parlament cu scopul de a influenta
ropunerile legialative, de a lua decizii in
egatura cu contruirea de noi distilerii,
hoteluri, banci in cel mai bun favorabil
moment pentru toti locanicii?

Obiectivul jocului

Cine acumuleaza cele mai multe puncte
la sfarsitul jocului este invingatorul.
Jucatorii castiga puncte prin vanzarea
marfurilor cu ajutorul vapoarelor, sau
cu ajutorul cladirilor si prin folosirea

in interes propriu a legilor.




Materialele jocului

1 tabla de joc
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5 plantatii (table individuale)

25 carti caracter
(5 in fiecare culoare)
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15 carti reprezentand vapoarele

1 carte reprezentant primul jucator

24 carti propuneri de lege

Subventii Altele

25 cartonase reprezentant cladiri

1 cartonas pentru vot (de la primarie)

1 cartonas de veto

5 muncitori in culorile jucatorilor
5 indicatori in culorile jucatorilor

54 piese reprezentand produse
(18 octogoane in cele 3 culori)

30 piese reprezentant bunuri
(15 sticle de rom, rosii si 15 cutii
de trabucuri, maro)

45 piese reprezentant resurse

.

60 monede
(45x1,25x 3si 15x 5)

99 3

6 indicatori de culoare neagra

4 sumare de joc




PREGATIREA JOCULUI
1. Asezati tabla de joc.

2. Asezati cele 25 de cartonase
reprezentand cladirile cu fata in sus
pe spatiile de pe tabla de joc si langa
aceasta. (ordinea in care sunt amplasate
nu conteaza)

3. Plasati produsele si bunurile, sortate
dupa culoare, ca si stoc. Dupa aceasta,
asezati cate 3 din urmatoarele produse:
lamaie (portocaliu), trestie de zahar
(alb) si tutun (verde) pe spatiile de pe
tabla de joc numerotate cu 6, 5 si 4.
(Aceasta zona reprezinta “piata”).

La inceputul jocului, la piata sunt
disponibile doar 2 piese reprezentand
bunurile: sticle de rom (rosu) si cutii
de trabucuri (maro) (pretul fiind

de 6 repectiv 5 pesos).

4. Sortati piesele reprezentant resurse
(cuburi) dupa culoare — rosu (piatra),

gri (lemn) si albastru (apa) —si
asezatile ca si stoc.

5. Asezati cele 6 indicatoare negre langa tabla

de joc.

6. Amestecati cele 15 carti reprezentant

vapoarele si asezatile cu fata in jos langa
tabla de joc. Asezati mai apoi primele doua
carti cu fata in sus pe primele doua docuri
ale portului (1 sau 2 puncte/incarcare).

Al treilea doc ramane liber in prima
runda.

7. Asezati o alta carte vapor pe marginea

tablei de joc cum e indicat. (Teoretic aceast
vapor este in larg, dar va intra in portul din
Cuba runda urmatoare).

. Exista 24 carti reprezentand legi, divizate

in 4 tipuri (I la IV), fiecare continand 6 legi.
Formati 4 teancuri de cate 6 legi fiecare;
amestecati cartile si asezatile, cu fata in jos,
pe spatiile marcate de langa marginea
tablei de joc.




I. Taxe
II. Datorii
III. Subventii

9. Determinati jucatorul de start.
El primeste cartea reprezentant
primul jucator si o aseaza in fata sa.

10. Fiecare jucator isi alege o culoare
(albastru, rosu, galbem, verde si
violet) si primeste:

a. O piesa jucator si o piesa indicator
in culoarea sa.

fetel ists

b.O tabla de joc care va fi numita
de acum inainte plantatia sa.
Fiecare tabla are 12 spatii (3 x 4) si este
formata dintr-un depozit, un lac,
doua zone muntoase, doua paduri,
si cate doua plantatii de tutun, trestie
de zahar si lamai. Aranjamentul
acestor spatii este identic pe o parte
a tablei si diferita pe cealalta parte.

Se poate opta ca fiecare jucator sa aiba
aceiasi distributie a campurilor pe tabla
sa de joc sau fiecare sa fie diferita. In
ultimul caz jocul

devine mai interesant.

c. Fiecare jucator primeste 10 pesos
pe care-i aseaza in fata sa.
Monedele ramase formeaza stocul.

9‘3@

d.2 resurse (lemn, piatra sau apa) si
2 produse la alegere (lamaie, tutun sau
trestie de zahar).

e. Un set de carti caracter, continand
5 carti de culoarea sa (muncitor,
vanzatoare, arhitect, sef de echipa
si primar).

11. Fiecare jucator isi aseaza indicatorul
pe prima pozitie de punctaj (far) si
piesa sa pe depozitul de pe plantatie.

Este mai usor daca un jucator este
responsabil cu tranzactiile de bani si

al jucator este responsabil cu gestionarea
resurselor, produselor si bunurilor.




Rezumatul jocului

Jocul se desfasoara pe parcursul

a 6 runde, fiecare runda constand

din 5 faze care sunt executate in aceeasi
ordine:

A. Anunt
(se fac publice posibilele legi)
B. Actiuni
(jucarea cartilor caracter)
C. Parlament
(votarea legilor)
D. Legi
(implementarea legilor)
E. Sfarsitul rundei
(pregatirea pentru runda urmatoare)

Cele 5 faza ale unei runde

(A) Anunt

Intoarceti primele carti din fiecare pachet.
Cartile raman pe pachete pana la
urmatoarea faza de votare, deocamdata
sunt doar propuneri de legi.

s \I TR
\P/, Actiuni

Jucatorul de start incepe iar urmatorii
jucatori urmeaza in sensul acelor de
ceasornic: Fiecare jucator alege

(prin asezarea in fata sa) si executa
actiunile unei carti caracter. Cine castiga
puncte si le inregisteaza imediat prin
actualizarea indicatorului sau de puncte.
Dupa aceasta este randul urmatorului
jucator. Se continua in acest mod pana cand
fiecare jucator a ales 4 carti.

(Fiecare jucator aseaza cartile =%
jucate una peste cealalta in asa g
fel incat sa fie vizibil numele

cartilor jucate; ultima carte este

pastrata pana la faza de votare).

Cele 5 carti caracter:

% » Muncitorul
* (1 vot in parlament)

Daca alegeti muncitorul, puteti muta piesa
de pe plantatie in orice spatiu sau o puteti
lasa acolo unde este. Astfel se activeaza

6 campuri de pe plantatie, care sunt pe
acelasi rand si coloana cu piesa.
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Puteti folosi campurile activate in Lotul este un depozit temporal pentru
urmatoarele moduri: stocul propriu. (resurse si marfuri).

Nota pentru rundele de la 2 la 6: Daca
alegeti muncitorul fiti atenti daca este
activa legea de restrictie (Drought Act - IV).

;U‘ Vanzatoarea

m (2 voturi in parlament)

activated fields

ncn'mmr_ﬁarris‘ Daca alegeti aceasta carte puteti executa
urmatoarele tranzactii (de cate ori puteti
* Pentru fiecare camp activat (cu exceptia | si doriti):
depozitului si a celorlalte cladiri) primiti
respectivele resurse sau produse din stoc. |  Puteti cumpara orice numar de bunuri
Aceasta se aplica inclusiv campului de la piata. Pentru aceasta, luati piesele
pe care se afla muncitorul. Totusi, corespunzatoare pe tabla voastra de joc
pentru ca muncitorul nu poate folosi (in lot in fata depozitului) si

decat maxim doua campuri de produse, platiti costul indicat sub piesa pe
trebuie sa alegeti doar doua din ele. tabla de joc.

Aceasta restrictie nu se aplica si asupra
campurilor de resurse.

* Puteti de asemenea sa vindeti orice
numar de bunuri la piata daca

¢ Puteti renunta la piese reprezentand apa mai exista spatii disponibile.
si muncitorul va putea utiliza aditional Pentru aceasta puneti piesele pe
un camp de produs/piesa de apa. tabla de joc si primiti din stoc pretul
El poate folosi si apa pe care a luat-o in indicat sub spatii.
runda curenta. In schimb nu se poate
folosi un camp de doua ori.

* Daca nu mai exista nici un bun la piata

puteti cumpara din stoc. Costul este
* Resursele si produsele sunt depozitate in de 7 pesos.

lotul din fata depozitului pe tabla de joc

a jucatorului.

* Daca piata este plina puteti vinde
produsele pentru 1 pesos/piesa si
bunurile pentru 3 pesos/piesa.




Utilizare alternativa a vanzatoarei:

In loc de a efectua tranzacti la piata

puteti lua din stoc fara nici un cost:

(1) oresursa de orice fel (piatra, lemn
sau apa) sau

(2) o unitate din orice produs care are
pretul ce mai mic la piata.

'.r #¥ (3 voturi in parlament)

Daca alegeti aceasta carte puteti alege

o cladire din stoc (tabla de joc, sau

de langa ea) si o puteti aseza (“construi”)
pe orice camp de pe tabla voastra de
plantatie, chiar si pe lac, regiune
muntoasa sau sub piesa muncitor,

dar nu pe depozit sau deasupra

altei cladiri.

Pentru a construi trebuie sa returnati
resursele necesare in stoc. Cantitatea
de resurse este afisata pe cartonase.

De exemplu pentru fabrica de trabucuri
este nevoie de 2 x piatra si 2 x lemn.

Fabrica de trabucuri
Cost de construire:
2 x lemn + 2 x piatra

Utilizare alternativa a arhitectului:

Daca sunteti primul care alege arhitectul
fara a construi o cladire castigati 2 puncte;
al doilea jucator va castiga 1 punct.

Nota pentru rundele de la 2 la 6:
Daca alegeti arhitectul fiti atenti daca este
activa legea de constructie (Building Act IV).

4 Sef de echipa
‘ (4 voturi in parIaI:ment)
Folosind acest caracter puteti utiliza
abilitatile fiecarei cladiri (appendix p. 13).
Aveti la dispozitie doua posibilitati:

(1) Folositi, in orice ordine, toate cladirile
care sunt pe acelasi rand si coloana cu
piesa de joc, inclusive cladirea de sub
aceasta. (indiferent daca cartea
muncitor a fost jucata sau nu,).

(2) Puteti folosi o singura cladire,
la alegere.

Tabla de plantatie contine deja o cladire,
depozitul. Daca folositi aceasta cladire
puteti “stoca” acolo toate produsele pe care
le aveti la un moment dat.




Este important deoarece la sfarsitul fiecarei
runde trebuie renuntat la toate produsele
care nu sunt in depozit.

Nu este nevoie sa puneti in depozit si
resursele si bunurile,

ﬁ (5 voturi in parlament)

Prin folosirea acestei carti puteti incarca
un vapor, la alegere, din port cu orice
numar de piese si castigati puncte pentru
aceasta actiune.

Puteti incarca doar un singur vapor.

Daca incarcati un vapor cu marfuri,
asezati produsele sau bunurile pe spatiile
marcate pe cartea vapor. Fiecare vapor
transporta doar marfurile de pe spatiile
disponibile si este considerat ca fiind
incarcat cand toate cele 5 spatii sunt
ocupate cu marfuri.

Fiecare vapor poate transporta
maxim 5 marfuri.

In functie de pozitia vaporului in port
primiti 1, 2, sau 3 puncte pentru fiecare
marfa pe care o incarcati intr-un vapor
runda aceasta.

Toate vapoarele raman in port pana
la sfarsitul primei runde.

Nota pentru rundele de la 2 la 6: Daca alegeti
primarul fiti atenti daca este activa legea
porturilor (Harbor Act IV).

Utilizare alternative a primarului:

Daca jucati cartea primar puteti opta sa nu
incarcati nici un vapor. In schimb, primul
jucator care va face asa intr-o runda primeste
4 pesos; al doilea va primi 2 pesos.

Schimbarea jucatorului de start
la finalul fazei actiune:

Dupa ce fiecare a jucat cel de-a patra carte si
a efectuat actiunea corespunzatoare,
este determinat noul jucator de start:

- Jucatorul al carui a patra carte are cea mai
mare valoare devine noul jucator de start.
(El primeste cartea care indica jucatorul
de start).

- Daca exista mai multi jucatori cu ultima
carte jucata de aceeasi valoare (cea mai
mare) atunci jucatorul care a jucat ultimul
aceasta carte devine jucatorul de start.

© Faza parlament

Doua din cele 4 propuneri de lege vor fi
alese in urmatorul mod:

* Fiecare jucator dezvaluie a cincea carte
caracter (care n-a fost jucata in faza de
actiune) si arata cate voturi are in
parlament. Fiecare personaj are o valoare
diferita, indicate pe carte (1 la 5). Valoarea
reprezinta numarul de voturi pe care le
are jucatorul respective in parlament
runda curenta.




* Cine a construit “Town Hall” (primaria)
si a folosit seful de echipa, primeste
aditional 2 voturi.

* Jucatorii au posibilitatea de a cumpara
voturi: Un vot costa 1 pesos.
Pentru aceasta, fiecare jucator alege un
numar de pesos (cat crede ca are nevoie);
ceilalti jucatori nu cunosc cantitatea aleasa
de fiecare. Toti jucatorii liciteaza in
acelasi timp. Cine nu vrea, sau nu poate
cumpara voturi liciteaza cu zero.
Jucatorul care are cele mai multe voturi
dupa faza de licitare, alege exact 2 legi:

* Fiecare lege aleasa este asezata pe spatiul
corespunzator in parlament (I-IV) si
se aplica imediat. Daca exista deja o lege
pe spatiu respectiv aceasta va fi eliminta
din joc.

* Daca mai multi jucatori au cel mai mare
numar de voturi dupa licitatie, atunci
jucatorii implicate vor mai vota inca
o data. Daca si de aceasta data este
egalitate, atunci jucatorul de start, sau
cel care urmeza in ordinea acelor de
ceasornic castiga.

* Toti banii implicati in aceasta faza
sunt returnati in stoc. Toti cei care au
licitat trebuie sa plateasca, chiar daca
nu au castigat.

F=

Nota pentru rundele de la 2 la 6: Daca alegeti
primarul fiti atenti daca este activa legea
impotriva coruptiei (Corruption Act IV).

Nu sunt permise coalitii.

(D) Faza de implementare a
legilor

Legile in vigoare (maxim 4) sunt puse
in aplicare. Acestea se aplica in ordinea
urmatoare:

Legi privind taxe (I)

La inceputul jocului taxa este de 2 pesos.
Cand acesta lege a fost inlocuita cu alta,
taxa poate varia intre 1 si 5 pesos. Exista
o lege care specifica costul in functie de
numarul de cladiri a fiecarui jucator.

* Daca platiti taxa primiti 2 puncte;
daca nu puteti plati, sau nu doriti atunci
nu primiti nimic.

Legi privind datoriile (IT)

Pe langa taxe jucatorii pot renunta si

la resurse sau produse. La inceputul
jocului datoria este de 1 x Lamaie.

In functie de legea in vigoare, datoria
poate fi 1 x trestie de zahar, 1 x tutun,
1 x apa, sau 2 resurse sau produse

la alegere. Totusi, poate reveni

la 1 x lamaie.




* Daca platiti datoria primiti 2 puncte. Alte legi (IV)

Daca nu platiti, atunci nu castigati nimic.
Exista doua legi referitoare la piata care
modifica oferta de produse.

O lege scade numarul produselor
disponibile prin retragerea a 2 x lamaie,
tutun si trestie de zahar de pe piata.
Cealalta creste numarul prin adaugarea
a cate doua din fiecare produs.

5 e e - Alte trei legi se aplica doar daca folositi
Legi privind subventiile (III) T Cag;ﬁ mﬁmn

La inceputul jocului nu exista subventii. (1) Restrictie (Drought Act): daca folositi
Cand o lege subventie a fost adoptata muncitorul atunci puteti folosi doar
atunci jucatorii pot castiga puncte daca un camp de produs activat.
indeplinesc anumite cerinte, dar nu (Totusi puteti folosi additional alte
trebuie sa plateasca sau sa dea nimic! campuri produs daca renuntati la piese
reprezentand apa. Resursele nu sunt
afectate).
In functie de legea in vigoare castigati
un punct pentru: (2) Constructie (Building Act): daca folositi
arhitectul, platiti 2 pesos in plus pentru
cladirea construita.
* Fiecare cladire
¢ Fiecare camp resursa neocupat (3) Port (Harbor Act): Daca ati incarcat
* Fiecare camp produs neocupat complet un vapor atunci vaporul
* Fiecare apa (7 puncte maxim) va parasi portul imediat. Toate celelalte
* Fiecare vot din parlament (doar voturile vapoare se muta in jos cu o pozitie.

de pe cartea caracter)
* Fiecare 3 pesos (7 puncte maxim) Lege impotriva coruptiei: se aplica asupra
fazei parlament; in acest caz doar valoarea
celei de-a cincea carti conteaza
(plus cele doua voturi pentru Town Hall
(primarie)).




@ Sfarsitul unei runde

® Jucatorii trebuie sa renunte la toate
produsele pe care le au pe lot.
Produsele din deposit raman.

Resursele si bunurile raman in lot.

Vapoarele incarcate complet parasesc
portul. Continutul lor este returnat
stocului si cartea este asezata sub cartile
reprezentant vapoarele.

¢ Toate vapoarele ramase se deplaseaza
cate o pozitie pana cand exista cate un
vapor in fiecare doc si un nou vapor
este in larg.

¢ Toate indicatoarele negre sunt luate
de pe tabla de joc pentru a permite
pentru runda urmatoare alegerea
alternativelor pentru cartile character.

e Sfarsitul rundei 2 la 5 este diferit fata de
restul in felul urmator: exista un vapor in
docul 3 care va parasi portul indiferent
de incarcatura sa.

¢ Sfarsitul rundei a sasea reprezinta
sfarsitul jocului.

¢ Cand ajungeti la 80 de puncte inainte
de sfarsitul jocului, continuati numararea
punctelor prin mutarea indicatorului
la 0 (la final adaugati cele 80 de puncte).

Sfarsitul jocului

® Jucatorii castiga cate 2 puncte pentru
fiecare cladire construita de ei.
Banii nu aduc puncte.

* Castigatorul este cel care a acumulat
cele mai multe puncte. In caz de egalitate
jucatorul cu cei mai multi bani castiga.




Anexe

Cladirile

Un jucator poate folosi o cladire
in urmatoarele conditii:

1. El trebuie sa construiasca cladirea
pe tabla sa de joc folosind
arhitectul (pag. 8).

2. El foloseste abilitatile cladirilor
folosind seful de echipa (pag. 8).

Un jucator poate lua toate resursele si
marfurile de care are nevoie din
lotul si depozitul sau.

¢ Termenul “cost de construire”,
“schimba” si “vinde” se refera

la plasarea resurselor si/sau marfurilor
in stoc.

* Actiunea fiecarei cladire este valida
o data pe runda. De exemplu,
“Fabrica de ciment” schimba maxim
4 x piatra intr-un punct fiecare”
inseamna: daca jucatorul foloseste
cladirea cu seful de echipa, el
returneaza in stoc pana la 4 resurse
reprezentand piatra si primeste cate
un punct pentru fiecare piatra.

Cement Factory (fabrica de
ciment)

Cost de construire:

2 x lemn si 2 x piatra

Abilitati:

schimba maxim 4 x piatra

intr-un 1 punct fiecare

Saw Mill (fabrica de cherestea)
Cost de construire:

2 x lemn si 2 x piatra
Abilitati:

schimba maxim 4 x lemn
intr-un punct fiecare

Golf Course

Cost de construire:

2 x apa

Abilitati:

schimba maxim 4 x apa
intr-un punct fiecare

Monastery (manastire)

Cost de construire:

2 xlemn si 1 x piatra
Abilitati:

schimba maxim 2 x produs
intr-un punct fiecare

Rum Café (cafenea)

Cost de construire:

1 xlemn si 1 x apa si

1 x piatra

Abilitati:

schimba maxim 3 x sticla de
rom intr-un punct fiecare

Zigarren-Café (cafenea)

Cost de construire:
1xlemn si 1 x apa si

1 x piatra

Abilitati:

schimba maxim 3 x cutie de
trabucuri intr-un punct
fiecare




Small Branch Office

(sucursala mica)

Cost de construire:

2 x lemn si 1 x piatra
Abilitati:

incarca un vapor cu o
marfa si primesti
punctele corespunzatoare

Large Branch Office

(sucursala mare)

Cost de construire:

2 x lemn si 2 x piatra
Abilitati:

incarca un vapor cu
doua marfuri si primesti
punctele

corespm'tzatoare

Hotel

Cost de construire:
2 x lemn si 1 x apa si
2 x piatra

Abilitati:

primesti 2 puncte

Inn (han)

Cost de construire:

1 xlemn si 1 x apa si
1 x piatra

Abilitati:

primesti 1 punct

General store

(magazin general)

Cost de construire:

1 x lemn si 2 x piatra
Abilitati:

vinzi maxim 1 x bun si
primesti 6 pesos

Product house (produse)
Cost de construire:

2 x lemn si 1 x piatra
Abilitati:

vinzi maxim 1 x produs
si primesti 4 pesos

Resource house (resurse)
Cost de construire:

1 x lemn si 1 x apa si

1 x piatra

Abilitati:

vinzi maxim 2 x resurse
pentru 2 puncte fiecare

Small bank (agentie bancara mica)
Cost de construire:

1 x lemn si 1 x piatra
Abilitati:

primesti 2 pesos

Large bank (agentie bancara mare)
Cost de construire:
2 x lemn si 3 x piatra
Abilitati:

primesti 4 pesos

S A

Cost de construire:

2 x lemn si 2 x piatra
Abilitati:

schimba 1:1 oricat tutun
in cutii de trabucuri

i

Cost de construire:

2 x lemn si 2 x piatra
Abilitati:

schimba 1:1 oricata trestie
de zahar in sticle de rom




Black market (piata neagra)
Cost de construire:

3 x lemn si 2 x piatra
Abilitati:

schimba maxim

1 x produs in 1 x bun
sau invers

Church giserica)

Cost de construire:

2 x lemn si 2 x piatra
Abilitati:

1 veto contra unei legi

Aceasta carte de veto permite unui
jucator sa elimine o propunere de lege
din cele 4 ramand astfel pentru alegere
doar trei. Dupa fiecare utilizare cartea
este asezata langa teancul corespunzator
propunerii care a fost eliminata pentru ca
runda urmatoare jucatorul respectiv nu
poate refuza o propunere de lege din
acelasi teanc.

Townhall (primarie}
Cost de construire:

1 x lemn si 1 x piatra
Abilitati:

primiti 2 voturi
aditional in
parlament

Dam (baraj)

Cost de construire:
2 x piatra

Abilitati:

primesti 2 x apa

Lighthouse (far)

Cost de construire:

1 x lemn si 1 x piatra
Abilitati:

poti schimba vaporul din
larg cu altul

Warehouse (depozit)
Cost de construire:

2 x lemn

Abilitati:

asigura spatiu

de depozitare aditional

Strategii

Deoarece trebuie sa pastrati o carte
caracter pentru faza de parlament
puteti considera la inceputul fiecarei
runde:

- care din legile existente sunt
avantajoase/dezavantajoase pentru voi.

- daca vreti sa preveniti o viitoare lege.

- de care carte caracter va puteti lipsi
runda aceasta.




Strategii posibile

1. Incerci sa castigi cat mai multe puncte
din comertul naval incepand cu primele
runde ale jocului. Pentru a urma aceasta
strategie trebuie sa te aprovizionezi cu
produsele cautate pentru fiecare vapor sau
sa contruiesti una dintre Agentiile Bancare
si sa obti Piata Neagra, care iti ofera o mai
mare flexibilitate.

2.0 alta alternativa este de a construi o
Fabrica si ulterior de a deschide Cafeneau
potrivita: daca combini aceasta tactica cu
casutele corespunzatoare de produse ai
asigurat un anumit numar de puncte pentru
fiecare runda.

3. Banii conduc lumea; cu ajutorul bancilor
si a magazinelor universale poti acumula
cati mai multi pesos pentru a plati taxele si
pentru a cumpara voturi in Parlament.
Apoi daca obti subventie corespunzatoare
iti consolidezi o pozitie buna.

4. Poti obtine de asemenea puncte folosind
cladirile: astfel, construind un Hotel si un
Han si renuntand la resursele sau produsele
corespunzatoare primesti in schimb puncte
la finalul fiecarei runde, la care se adauga

in final punctele pentru fiecare cladire
construita. Aceasta strategie iti poate aduce
un avantaj in fata celorlalti jucatori.

Exista multiple variante de strategii, fiecare
cu avantajele si costurile ei. Pentru ati
asigura victoria este necesar sa ai o viziune
de ansamblu a jocului si sa alegi cele mai
bune decizii in situatiile concrete ale jocului.

Variante de joc

Exista si o alta varianta de joc ce poate fi
incercata:

Inloc sa se pastreze in mana cea de-a cincia
carte caracter pentru a se decide voturile in

Parlament, jucatorii se decid inca de la
inceputul jocului pe cine vor sa trimita in

Parlament.
Traducere:

Victor Bacu si Ramona Groza
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o

Pentru a realiza acest lucru,

fiecare jucator aseaza cartea pe care decide
sa o foloseasca in Parlament cu fata in jos in
fata lui. Aceasta varianta conduce spre un
joc mai captivant, din perspectiva in care
nimeni nu stie ce carte va folosi fiecare
jucator pentru legile din Parlament.
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