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2-4 jucători
de la vârsta de 10 ani
aprox. 45 de minute

Piese de joc:
1 tablă de joc

12 elice (de la moara de 
vânt)

42 de cartonaşe cu fructe
10 cartonaşe „finca”
16 cartonaşe de acţiune

4 cartonaşe bonus
8 căruţe trase de măgar
6 „finca” de lemn

108 fructe (smochine, 
migdale, măsline, 
portocale, struguri, lămâi 
– câte 18 din fiecare)

20 de pioni (ţărani)

1. Se plasează
    tabla de joc.

2. Cele 12 elice se amestecă cu faţa în 
jos şi se plasează cu faţa în sus pe 
câmpurile morii de vânt.

10. Căruţele se plasează 
într-un teanc în mijlocul 
morii de vânt. Numărul 
acestora depinde de 
numărul jucătorilor:
4 jucători: 8 căruţe

3 jucători: 6 căruţe

2 jucători: 4 căruţe

9. Teancul cu cele 4 cartonaşe bonus 
se plasează lângă tabla de joc. 
Cartonaşul cu numărul 4 auriu este 
ultimul cartonaş din teanc, 
deasupra acestuia se aşază 
cartonaşul cu numărul 5 şi cel cu 6, 
iar cel cu 7 se află cel mai sus.

8. Fiecare jucător primeşte pioni (ţărani) de culoarea sa. 
Numărul ţăranilor depinde de numărul jucătorilor: 

4 jucători: 3 pioni

3 jucători: 4 pioni

2 jucători: 5 pioni

* finca (spaniolă) = fermă, moşie



3. Cele 42 de cartonaşe cu fructe se amestecă 
cu faţa în jos. Se formează 10 teancuri cu câte 4 
cartonaşe. Se plasează câte 1 teanc în fiecare 
comunitate, iar primul cartonaş din fiecare se 
întoarce în sus. Cele 2 cartonaşe rămase se pune 
înapoi în cutie fără ca jucătorii să se uite la ele.

4. Cele 10 cartonaşe finca se 
plasează pe cele 10 comunităţi în 
mod aleator, astfel încât pe fiecare 
casă să se afle 1 cartonaş finca.

5. Piesele finca din lemn se plasează lângă tabla de joc. 
Numărul acestora depinde de numărul jucătorilor:

4 jucători: 6 finca

3 jucători: 5 finca

2 jucători: 4 finca

6. Cele 108 fructe se sortează în funcţie de tip şi se 
plasează lângă tabla de joc, ca stoc comun.

7. Fiecare jucător primeşte 4 cartonaşe 
de acţiune de culoarea potrivită.



Galben

SCOPUL JOCULUI

Jucătorii intră în pielea unor ţărani din Mallorca al căror scop este recoltarea cât mai multor fructe tipice 
insulei: smochine, migdale, măsline, portocale, struguri şi lămâi. Fructele recoltate sunt livrate comunităţilor 
insulei, a căror cerere de fructe creşte treptat pe parcursul jocului. Jucătorii obţin puncte de câştig pentru 
aceste livrări. La sfârşitul jocului câştigă jucătorul care a reuşit să adune cele mai multe puncte de câştig. 

ÎNCEPUTUL JOCULUI

Jocul începe cu aşa-numita fază de plasare. Pentru aceasta, se alege un jucător începător. Acesta deschide 
jocul plasându-şi unul dintre ţărani pe o elice la alegere şi, în acelaşi timp, îşi ia din stoc fructul înfăţişat pe 
elicea respectivă.

Urmează ceilalţi jucători în sensul acelor de ceasornic. Fiecare plasează unul dintre ţăranii săi pe o elice la 
alegere şi ia în schimb un fruct din stocul comun. Se pot aşeza mai mulţi ţărani pe aceeaşi elice. Faza de 
plasare se încheie atunci, când toţi jucătorii şi-au plasat toţi ţăranii şi au obţinut câte un fruct pentru fiecare. 
Fiecare jucător îşi aşază fructele în faţa sa, astfel încât acestea să fie vizibile pentru toţi. Această regulă 
rămâne valabilă pe tot parcursul jocului. 

Exemplu: Roşu aşază un ţăran pe elicea cu lămâi şi obţine imediat 1 lămâie 
din stocul comun. După aceea, Galben plasează un ţăran pe elicea cu 
smochine şi obţine 1 smochină. Albastru aşază un ţăran lângă ţăranul roşu, 
pe elicea care înfăţişează lămâi şi obţine, de asemenea, 1 lămâie. 

DERULAREA JOCULUI

După faza de plasare, începe jocul propriu-zis. Jucătorul începător face prima mişcare. După aceea urmează 
ceilalţi jucători în sensul acelor de ceasornic. Jucătorul căruia îi vine rândul trebuie să aleagă una dintre 
următoarele posibilităţi:

A. Prima posibilitate: mutarea unui ţăran

Jucătorul alege unul dintre ţăranii săi de pe o elice şi îl mută în sensul acelor de ceasornic. Pentru aceasta, 
jucătorul numără ţăranii (atât ţăranii săi, cât şi cei ai celorlalţi jucători!) de pe elicea de pe care porneşte, 
determinând astfel distanţa la care îşi poate muta pionul. Astfel, dacă pe elicea respectivă se află doar 
ţăranul său, acesta poate fi mutat doar pe elicea învecinată (distanţă = 1 elice). Dacă pe elicea respectivă se 
mai află un ţăran, pionul trebuie mutat la o distanţă de 2 elice. În acelaşi mod se calculează distanţa şi în 
cazul a 3 sau mai mulţi ţărani pe o elice. 

După ce jucătorul şi-a mutat ţăranul, numără ţăranii de pe „elicea ţintă” (atât pionii proprii, cât şi pionii 
celorlalţi jucători!), determinând astfel numărul fructelor pe care le obţine din stoc. Tipul fructelor obţinute 
depinde de elicea pe care s-a mutat ţăranul (elicea ţintă).



Exemplu: Verde îşi mută ţăranul de pe 
elicea care înfăţişează portocale. 
Pe această elice se află în total 3 ţărani. 
Aşadar, Verde trebuie să îşi mute ţăranul la o distanţă de 
exact 3 elice în sensul acelor de ceasornic. Ţăranul ajunge 
pe elicea cu migdale, iar pe această elice se află acum în 
total 3 ţărani. Jucătorul obţine 3 migdale din stoc şi i se 
termină astfel turul. 

Dacă nu mai sunt în stoc destule fructe de tipul dorit (există în total 18 fructe de fiecare tip), toţi jucătorii 
(inclusiv jucătorul care ar fi trebuit să obţină fructele) trebuie să pună înapoi în stoc toate fructele de tipul 
respectiv. După aceea, jucătorul obţine din stocul tocmai reumplut numărul de fructe care i se cuvin în turul 
respectiv. 

Exemplu: Verde trebuie să obţină 3 migdale, însă au mai rămas doar 2 migdale în stoc. Acum toţi jucătorii 
(şi Verde) trebuie să pună la loc toate migdalele adunate până în acest moment, astfel încât în stoc să existe 
din nou 18 migdale. După ce stocul a fost reumplut, Verde obţine cele 3 migdale care i se cuvin.

Dacă pe parcursul turului său, un jucător îşi mută ţăranul peste unul dintre cele două linii de despărţire ale 
morii de vânt, jucătorul respectiv obţine pe lângă fructele care i se cuvin şi una dintre căruţele din centrul 
morii.

Exemplu: Albastru se află singur pe elicea care înfăţişează 
migdale şi îşi mută ţăranul cu 1 elice în sensul acelor de 
ceasornic. Ţăranul său ajunge astfel pe elicea cu smochine. 
Prin această mişcare jucătorul trece peste 
LINIA DE DESPĂRŢIRE a morii de vânt. Jucătorul obţine 
2 smochine şi 1 căruţă din centrul morii.

Dacă nu mai este nicio căruţă în stoc, toţi jucătorii (inclusiv jucătorul care ar trebui să primească o căruţă 
nouă) plasează toate căruţele adunate în centrul morii de vânt. După aceea, jucătorul respectiv obţine 
căruţa care i se cuvine.

Exemplu: Albastru trebuie să primească o căruţă, deoarece a trecut peste linia de despărţire a morii de 
vânt. În mijloc, însă, nu a mai rămas nicio căruţă. Acum toţi jucătorii (inclusiv Albastru) trebuie să pună 
toate căruţele adunate înapoi în centrul morii, astfel încât toate căruţele să se afle în locul lor original. 
Jucătorul Albastru îşi ia acum 1 căruţă. 

Caz rar: Dacă un ţăran trece peste amândouă linii de despărţire (de exemplu, pentru că pe elicea de pe care 
acesta porneşte există mai mult de 6 ţărani), jucătorul poate primi 2 căruţe.



B. A doua posibilitate: livrarea fructelor

Pe parcursul jocului, jucătorii obţin fructe şi, uneori, căruţe mutându-şi ţăranii de pe o elice 
pe alta. Aceste fructe pot fi livrate comunităţilor cu ajutorul unei căruţe. Cererea de fructe a unei comunităţi 
este indicată de cartonaşul cu fructe aflat cu faţa în sus pe comunitatea respectivă. 

La cartonaşele cu acest simbol se pot livra un singur tip de fructe la alegere. Important este 
doar ca numărul fructelor livrate să corespundă cu numărul de pe cartonaş. 

Exemplu – cartonaşele cu fructe (care este cererea de fructe a comunităţii pe care se află cartonaşul):

1 lămâie 2 portocale 2 portocale şi 4 fructe 2 măsline câte 1 fruct
2 struguri de acelaşi tip şi 3 smochine de fiecare tip

(ex. 4 migdale) (în total 6)

Pe parcursul unui tur, jucătorul poate livra fructe la una sau mai multe comunităţi, cu condiţia ca numărul 
total al fructelor livrate să nu depăşească 6. Pentru a efectua livrarea, jucătorul renunţă întâi la căruţa sa 
punându-l înapoi în centrul morii de vânt. După aceea, plasează fructele livrate pe cartonaşul (cartonaşele) 
comunităţii (comunităţilor) corespunzătoare. Fructele livrate trebuie să corespundă cu fructele înfăţişate pe 
cartonaşul cu fructe al comunităţii respective. Într-un tur, însă, un jucător poate livra maxim 6 fructe (deci 
livrarea unei cantităţi mai mici este permisă). 

În schimbul fructelor livrate, jucătorul obţine cartonaşul cu fructe cu faţa în sus de pe comunitatea 
respectivă. Cartonaşul obţinut se plasează în faţa jucătorului, cu faţa în sus. Fructele se returnează în stocul 
comun. Se întoarce cu faţa în sus primul cartonaş din teancul de unde a fost luat cartonaşul câştigat de 
jucător. În acest mod, teancurile de pe comunităţi se micşorează treptat pe parcursul jocului. Teancurile se 
micşorează în ritmuri diferite, aşadar unele teancuri se epuizează mai repede decât altele. 

Exemplu: Jucătorul returnează căruţa în centrul morii de vânt şi livrează următoarele fructe: 1 smochină la 
Arta, 1 măslină la Villafranca şi 4 lămâi la Son Severa. Deocamdată plasează fructele pe cartonaşul cu fructe, 
pentru ca acestea să fie bine vizibile. După aceea returnează cele 6 fructe în stocul comun şi plasează cele 3 
cartonaşe câştigate în faţa sa, cu faţa în sus. În cazul tuturor acestor 3 teancuri se întoarce primul cartonaş 
cu faţa în sus. Vine rândul următorului jucător. 
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Când unul dintre jucători a obţinut ultimul cartonaş cu fructe dintr-o anumită 
comunitate, se acordă cartonaşul finca al comunităţii respective. Pentru aceasta, fiecare 
jucător numără de câte ori apare pe cartonaşele sale cu fructe tipul de fruct înfăţişat pe 
cartonaşul finca. Dacă, de exemplu, pe cartonaşul finca sunt înfăţişate portocale, toţi jucătorii îşi numără 
portocalele de pe propriile cartonaşe cu fructe. Jucătorul care deţine cele mai multe fructe de acel tip 
câştigă cartonaşul finca. Dacă niciun jucător nu are mai multe cartonaşe decât ceilalţi sau dacă doi jucători 
deţin majoritatea, nimeni nu obţine cartonaşul finca, ci acesta se pune înapoi în cutie. 

Exemplu: Un jucător a câştigat ultimul cartonaş cu fructe din comunitatea Arta. Imediat după aceasta are 
loc acordarea cartonaşului finca. Se verifică cine are cele mai multe portocale pe propriile cartonaşe cu 
fructe adunate până în acest moment. Verde are 4 portocale, Galben are 1, Roşu are 6. Aşadar, Roşu obţine 
cartonaşul finca al comunităţii Arta. După acordarea cartonaşului finca se plasează o finca de lemn pe 
comunitatea Arta. 

Există şi cartonaşe finca pe care sunt înfăţişate 2 tipuri de fructe (de exemplu, smochine şi migdale). Când se 
acordă un astfel de cartonaş, jucătorii numără amândouă tipuri de fructe. Cartonaşul finca este câştigat de 
jucătorul care are în total cele mai multe smochine şi migdale pe cartonaşele sale cu fructe.

Pe unul dintre cele 10 cartonaşe finca apare următorul simbol:                . După ce a fost luat ultimul cartonaş 
cu fructe din comunitatea respectivă, acest cartonaş finca va fi obţinut de jucătorul care, în acest moment, 
deţine în total cele mai multe fructe cu semnul (?). Se aplică şi aici regula conform căreia în caz de egalitate, 
nimeni nu obţine acest cartonaş finca. 

+ total: 9

După acordarea unui cartonaş finca, se plasează imediat o finca de lemn pe comunitatea respectivă. Astfel 
se indică faptul că în această comunitate nu mai pot fi livrate fructe. Pe lângă aceasta, aceste piese de lemn 
determină şi sfârşitul jocului. 

C. A treia posibilitate: jucarea unui cartonaş de acţiune

Fiecare jucător are la dispoziţie în total 4 cartonaşe de acţiune. Fiecare dintre acestea se poate folosi o 
singură dată pe parcursul unui joc. După ce a fost folosit un cartonaş de acţiune, acesta se scoate din joc şi 
se pune înapoi în cutie. 

Cartonaşele de acţiune au următoarea semnificaţie:
Tur dublu la moara de vânt: După ce jucătorul a mutat un ţăran pe moara de vânt şi a obţinut 
fructele corespunzătoare, acesta poate muta încă o dată unul dintre ţăranii săi obţinând din 
nou fructe. Jucătorul poate să mute fie pionul care tocmai a fost mutat, fie un alt pion al său. 
Astfel se poate întâmpla ca jucătorul să obţină mai mult decât 1 căruţă. 

Rafală: Jucătorul poate să îl plaseze pe unul dintre ţăranii proprii pe o elice la alegere, inclusiv 
pe cea de pe care porneşte ţăranul. În schimb, jucătorul obţine fructele care i se cuvin. Pentru 
această acţiune, însă, jucătorul nu                       poate obţine o căruţă. 



Căruţă uriaşă: Cu ajutorul acestei căruţe speciale, jucătorul poate efectua o 
livrare în valoare de până la 10 fructe. Când un jucător foloseşte acest cartonaş, 
el nu trebuie să returneze o căruţă normală în schimbul acţiunii.

Minus 1 fruct: Jucătorul poate livra cu un fruct mai puţin decât numărul de fructe necesare 
pentru o livrare. În acest caz, jucătorul poate obţine cartonaşe în valoare totală de maxim 7, 
deoarece trebuie să livreze doar 6. Nu se poate obţine, însă, un cartonaş cu valoarea de 1 cu 
ajutorul cartonaşului (-1).

Atenţie: Într-un tur, un jucător poate juca un singur cartonaş de acţiune. 

Cartonaşele bonus
De îndată ce un jucător a reuşit să adune 6 cartonaşe cu fructe cu valorile de 1 la 6, acesta obţine cartonaşul 
bonus cu valoarea de 7 din teancul de cartonaşe bonus. Următorul jucător care reuşeşte să facă acest lucru, 
obţine cartonaşul bonus cu valoarea de 6 ş.a.m.d. Un jucător poate obţine ulterior încă un astfel de 
cartonaş, dacă reuşeşte să adune încă o dată 6 cartonaşe cu valorile de la 1 la 6. 

SFÂRŞITUL JOCULUI

Jocul se termină imediat după ce se plasează ultima piesă finca pe tabla de joc. 
Jucătorii îşi calculează punctele de câştig determinând astfel câştigătorul.

Următoarele elemente se consideră puncte de câştig:
• valorile cartonaşelor cu fructe adunate,
• fiecare cartonaş finca valorează 5 puncte,
• fiecare cartonaş de acţiune neutilizat valorează 2 puncte
• şi valorile cartonaşelor bonus.

În caz de egalitate, câştigă (dintre cei care se află în egalitate) 
jucătorul care are cele mai multe fructe în faţa sa. Dacă şi în 
acest caz persistă situaţia de egalitate, jocul are mai mulţi 
câştigători. 

Caz special la sfârşitul jocului: Dacă, în ultimul tur, un jucător 
obţine ultimele cartonaşe cu fructe din mai multe comunităţi şi 
nu mai sunt destule piese finca, se acordă totuşi cartonaşele 
finca din toate aceste comunităţi goale. Doar după aceea se 
termină jocul.

Exemplu: Roşu a adunat următoarele 
cartonaşe:

26 de puncte

10 puncte

2 puncte

7 puncte
-----------------
45 de puncte
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