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Piese de joc:
1 tabla de joc
12 elice (de la moara de
vant)
42 de cartonase cu fructe
10 cartonase ,,finca”

2-4 jucatori
| de la varsta de 10 ani
L 4 = aprox. 45 de minute

16 cartonase de actiune
4 cartonase bonus
8 carute trase de magar

2. Cele 12 elice se amesteca cu fata in

1. Se plaseaza jos si se plaseaza cu fata in sus pe
tabla de joc. campurile morii de vant.

6 ,finca” de lemn
108 fructe (smochine,
migdale, masline,
portocale, struguri, lamai
— cate 18 din fiecare)
20 de pioni (tarani)

10. Carutele se plaseaza

intr-un teanc in mijlocul
morii de vant. Numarul
acestora depinde de
numarul jucatorilor:
4 jucatorl 8 carute

9. Teancul cu cele 4 cartonase bonus
se plaseaza langa tabla de joc.
Cartonasul cu numarul 4 auriu este
ultimul cartonas din teanc,
deasupra acestuia se asaza
cartonasul cu numarul 5 si cel cu 6,

iar cel cu 7 se afla cel mai sus.

8. Fiecare jucator primeste pioni (tarani) de culoarea sa.

Numarul taranilor depinde de numarul jucatorilor:

4 jucatori: 3 pioni

3 jucatori: 4 pioni

2 jucatori: 5 pioni

* finca (spaniold)

= ferma, mosie




4. Cele 10 cartonagse finca se
3. Cele 42 de cartonase cu fructe se amesteca plaseazd pe cele 10 comunitati in

cu fata in jos. Se formeaza 10 teancuri cu cate 4 mod aleator, astfel incat pe fiecare
cartonase. Se plaseaza cate 1 teanc in fiecare casa s3 se afle 1 cartonas finca.
comunitate, iar primul cartonas din fiecare se

intoarce in sus. Cele 2 cartonase ramase se pune

inapoi in cutie fara ca jucatorii sa se uite la ele.

5. Piesele finca din lemn se plaseaza langa tabla de joc.
Numarul acestora depinde de numarul jucatorilor:

4 jucatori: 6 finca ‘
3 jucatori: 5 finca -
2 jucatori: 4 finca -~
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7. Fiecare jucator primeste 4 cartonase 6. Cele 108 fructe se sorteaza in functie de tip si se
de actiune de culoarea potrivita. plaseaza langa tabla de joc, ca stoc comun.




SCOPUL JOCULUI

Jucatorii intra Tn pielea unor tarani din Mallorca al caror scop este recoltarea cat mai multor fructe tipice
insulei: smochine, migdale, masline, portocale, struguri si lamai. Fructele recoltate sunt livrate comunitatilor
insulei, a caror cerere de fructe creste treptat pe parcursul jocului. Jucatorii obtin puncte de castig pentru
aceste livrari. La sfarsitul jocului castiga jucatorul care a reusit sa adune cele mai multe puncte de castig.

TINCEPUTUL JOCULUI

Jocul incepe cu asa-numita faza de plasare. Pentru aceasta, se alege un jucator incepator. Acesta deschide
jocul plasandu-si unul dintre tarani pe o elice la alegere si, in acelasi timp, isi ia din stoc fructul infatisat pe
elicea respectiva.

Urmeaza ceilalti jucatori in sensul acelor de ceasornic. Fiecare plaseaza unul dintre taranii sdi pe o elice la
alegere si ia in schimb un fruct din stocul comun. Se pot aseza mai multi {arani pe aceeasi elice. Faza de
plasare se incheie atunci, cand toti jucatorii si-au plasat toti taranii si au obtinut cate un fruct pentru fiecare.
Fiecare jucator isi asaza fructele in fata sa, astfel incat acestea sa fie vizibile pentru toti. Aceasta regula
ramane valabila pe tot parcursul jocului.

Exemplu: Rosu asazd un tdran pe elicea cu Idmdi si obtine imediat 1 Idmdéie
% din stocul comun. Dupd aceea, Galben plaseazd un tdran pe elicea cu
/ _' smochine si obtine 1 smochind. Albastru asazd un tdran Idngd tdranul rosu,
pe elicea care infatiseazd Iadmdi si obtine, de asemenea, 1 Idmdie.

DERULAREA JOCULUI

Dupa faza de plasare, incepe jocul propriu-zis. Jucatorul incepator face prima miscare. Dupa aceea urmeaza
ceilalti jucatori in sensul acelor de ceasornic. Jucatorul caruia i vine randul trebuie sa aleaga una dintre
urmatoarele posibilitati:

A. Prima posibilitate: mutarea unui taran

Jucatorul alege unul dintre taranii sai de pe o elice si il muta in sensul acelor de ceasornic. Pentru aceasta,
jucatorul numara taranii (atat taranii sdi, cat si cei ai celorlalti jucatori!) de pe elicea de pe care porneste,
determinand astfel distanta la care isi poate muta pionul. Astfel, daca pe elicea respectiva se afla doar
taranul sau, acesta poate fi mutat doar pe elicea invecinata (distanta = 1 elice). Daca pe elicea respectiva se
mai afld un taran, pionul trebuie mutat la o distantd de 2 elice. in acelasi mod se calculeazi distanta si in
cazul a 3 sau mai multi tarani pe o elice.

Dupa ce jucatorul si-a mutat taranul, numara taranii de pe ,elicea tinta” (atat pionii proprii, cat si pionii
celorlalti jucatori!), determinand astfel numarul fructelor pe care le obtine din stoc. Tipul fructelor obtinute
depinde de elicea pe care s-a mutat taranul (elicea tinta).




Exemplu: Verde isi mutd tdranul de pe
elicea care infatiseaza portocale.
. Pe aceastd elice se afld in total 3 tdrani.
Asadar, Verde trebuie sd isi mute tdaranul la o distantd de
¥ exact 3 elice in sensul acelor de ceasornic. Tdranul ajunge
pe elicea cu migdale, iar pe aceastd elice se afld acum in
total 3 tarani. Jucdatorul obtine 3 migdale din stoc si i se
termind astfel turul.

Daca nu mai sunt in stoc destule fructe de tipul dorit (exista in total 18 fructe de fiecare tip), toti jucatorii
(inclusiv jucatorul care ar fi trebuit sa obtina fructele) trebuie sa puna inapoi in stoc toate fructele de tipul
respectiv. Dupa aceea, jucatorul obtine din stocul tocmai reumplut numarul de fructe care i se cuvin in turul
respectiv.

Exemplu: Verde trebuie sa obtind 3 migdale, insG au mai ramas doar 2 migdale in stoc. Acum toti jucatorii
(si Verde) trebuie sd pund la loc toate migdalele adunate pénd in acest moment, astfel incdt in stoc sa existe
din nou 18 migdale. Dupad ce stocul a fost reumplut, Verde obtine cele 3 migdale care i se cuvin.

Daca pe parcursul turului sau, un jucator isi muta taranul peste unul dintre cele doua linii de despartire ale
morii de vant, jucatorul respectiv obtine pe langa fructele care i se cuvin si una dintre carutele din centrul
morii.
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% Exemplu: Albastru se afld singur pe elicea care infdtiseazd
migdale si isi mutd tdranul cu 1 elice in sensul acelor de

i ceasornic. Taranul sdu ajunge astfel pe elicea cu smochine.
Prin aceastd miscare jucdtorul trece peste
LINIA DE DESPARTIRE a morii de vént. Jucdtorul obtine
2 smochine si 1 carutd din centrul morii.
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Daca nu mai este nicio caruta in stoc, toti jucatorii (inclusiv jucatorul care ar trebui sa primeasca o caruta
noua) plaseaza toate carutele adunate in centrul morii de vant. Dupa aceea, jucatorul respectiv obtine
caruta care i se cuvine.

Exemplu: Albastru trebuie sd primeascd o cdrutd, deoarece a trecut peste linia de despdrtire a morii de
vant. In mijloc, insd, nu a mai rémas nicio cdrutd. Acum toti jucdtorii (inclusiv Albastru) trebuie sd pund
toate carutele adunate inapoi in centrul morii, astfel incdt toate cdrutele sa se afle in locul lor original.
Jucatorul Albastru isi ia acum 1 caruta.

Caz rar: Daca un taran trece peste amandoua linii de despartire (de exemplu, pentru ca pe elicea de pe care
acesta porneste exista mai mult de 6 tarani), jucatorul poate primi 2 carute.




B. A doua posibilitate: livrarea fructelor

Pe parcursul jocului, jucatorii obtin fructe si, uneori, carute mutandu-si taranii de pe o elice
pe alta. Aceste fructe pot fi livrate comunitatilor cu ajutorul unei carute. Cererea de fructe a unei comunitati
este indicata de cartonasul cu fructe aflat cu fata in sus pe comunitatea respectiva.

La cartonasele cu acest simbol se pot livra un singur tip de fructe la alegere. Important este
doar ca numarul fructelor livrate sa corespunda cu numarul de pe cartonas.

Exemplu — cartonasele cu fructe (care este cererea de fructe a comunitdtii pe care se afld cartonasul):
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1 ldmaie 2 portocale 2 portocale si 4 fructe 2 mdsline cdate 1 fruct
2 struguri de acelasi tip si 3 smochine de fiecare tip

ﬁ . . . . (ex. 4 m/gdale) .. (in total 6)

Pe parcursul unui tur, jucatorul poate livra fructe la una sau mai multe comunitati, cu conditia ca numarul
total al fructelor livrate sa nu depaseasca 6. Pentru a efectua livrarea, jucatorul renunta intai la caruta sa
punandu-l Tnapoi in centrul morii de vant. Dupa aceea, plaseaza fructele livrate pe cartonasul (cartonasele)
comunitatii (comunitatilor) corespunzatoare. Fructele livrate trebuie sa corespunda cu fructele infatisate pe
cartonasul cu fructe al comunitatii respective. Intr-un tur, ins3, un jucitor poate livra maxim 6 fructe (deci
livrarea unei cantitati mai mici este permisa).

n schimbul fructelor livrate, jucitorul obtine cartonasul cu fructe cu fata in sus de pe comunitatea
respectiva. Cartonasul obtinut se plaseaza in fata jucatorului, cu fata in sus. Fructele se returneaza in stocul
comun. Se intoarce cu fata in sus primul cartonas din teancul de unde a fost luat cartonasul castigat de
jucator. In acest mod, teancurile de pe comunitati se micsoreazd treptat pe parcursul jocului. Teancurile se
micsoreaza in ritmuri diferite, asadar unele teancuri se epuizeaza mai repede decat altele.

Exemplu: Jucdtorul returneazd cdaruta in centrul morii de vant si livreazd urmdtoarele fructe: 1 smochind la
Arta, 1 mdslind la Villafranca si 4 Iamdi la Son Severa. Deocamdatd plaseazd fructele pe cartonasul cu fructe,
pentru ca acestea sd fie bine vizibile. Dupd aceea returneazd cele 6 fructe in stocul comun si plaseazad cele 3
cartonase cdstigate in fata sa, cu fata in sus. In cazul tuturor acestor 3 teancuri se intoarce primul cartonas
cu fata in sus. Vine randul urmdtorului jucdtor.
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Cand unul dintre jucatori a obtinut ultimul cartonas cu fructe dintr-o anumita

comunitate, se acorda cartonasul finca al comunitatii respective. Pentru aceasta, fiecare

jucator numara de cate ori apare pe cartonasele sale cu fructe tipul de fruct infatisat pe

cartonasul finca. Daca, de exemplu, pe cartonasul finca sunt infatisate portocale, toti jucatorii isi numara
portocalele de pe propriile cartonase cu fructe. Jucatorul care detine cele mai multe fructe de acel tip
castiga cartonasul finca. Daca niciun jucator nu are mai multe cartonase decat ceilalti sau daca doi jucatori
detin majoritatea, nimeni nu obtine cartonasul finca, ci acesta se pune fnapoi in cutie.

Exemplu: Un jucdtor a cdstigat ultimul cartonas cu fructe din comunitatea Arta. Imediat dupd aceasta are
loc acordarea cartonasului finca. Se verifica cine are cele mai multe portocale pe propriile cartonase cu
fructe adunate pénad in acest moment. Verde are 4 portocale, Galben are 1, Rosu are 6. Asadar, Rosu obtine
cartonasul finca al comunitdtii Arta. Dupd acordarea cartonasului finca se plaseazd o finca de lemn pe
comunitatea Arta.

Exista si cartonase finca pe care sunt infatisate 2 tipuri de fructe (de exemplu, smochine si migdale). Cand se
acorda un astfel de cartonas, jucatorii numara amandoua tipuri de fructe. Cartonasul finca este castigat de
jucatorul care are in total cele mai multe smochine si migdale pe cartonasele sale cu fructe.

Pe unul dintre cele 10 cartonase finca apare urmatorul simbol: & L . Dupa ce a fost luat ultimul cartonas
cu fructe din comunitatea respectiva, acest cartonas finca va fi obtinut de jucatorul care, in acest moment,
detine in total cele mai multe fructe cu semnul (?). Se aplica si aici regula conform careia in caz de egalitate,
nimeni nu obtine acest cartonas finca.

+ total: 9

Dupa acordarea unui cartonas finca, se plaseaza imediat o finca de lemn pe comunitatea respectiva. Astfel
se indica faptul ca in aceasta comunitate nu mai pot fi livrate fructe. Pe langa aceasta, aceste piese de lemn
determina si sfarsitul jocului.

C. A treia posibilitate: jucarea unui cartonas de actiune

Fiecare jucator are la dispozitie in total 4 cartonase de actiune. Fiecare dintre acestea se poate folosi o
singura data pe parcursul unui joc. Dupa ce a fost folosit un cartonas de actiune, acesta se scoate din joc si
se pune Thapoi in cutie.

Cartonasele de actiune au urmatoarea semnificatie:
Tur dublu la moara de vant: Dupa ce jucatorul a mutat un taran pe moara de vant si a obtinut
fructele corespunzatoare, acesta poate muta inca o data unul dintre taranii sai obtinand din
nou fructe. Jucatorul poate sa mute fie pionul care tocmai a fost mutat, fie un alt pion al sau.
Astfel se poate intampla ca jucatorul sa obtina mai mult decat 1 caruta.

Rafala: Jucatorul poate sa il plaseze pe unul dintre taranii proprii pe o elice la alegere, inclusiv
pe cea de pe care porneste taranul. In schimb, jucatorul obtine fructele care i se cuvin. Pentru
aceasta actiune, insa, jucatorul nu b & poate obtine o caruta.




Caruta uriaga: Cu ajutorul acestei carute speciale, jucatorul poate efectua o
livrare in valoare de pana la 10 fructe. Cand un jucator foloseste acest cartonas,
el nu trebuie sa returneze o caruta normala in schimbul actiunii.

Minus 1 fruct: Jucatorul poate livra cu un fruct mai putin decat numarul de fructe necesare

pentru o livrare. Tn acest caz, jucdtorul poate obtine cartonase in valoare totald de maxim 7,
deoarece trebuie sa livreze doar 6. Nu se poate obtine, insd, un cartonas cu valoarea de 1 cu
ajutorul cartonasului (-1).

Atentie: Intr-un tur, un jucitor poate juca un singur cartonas de actiune.

Cartonasele bonus

De indata ce un jucator a reusit sa adune 6 cartonase cu fructe cu valorile de 1 la 6, acesta obtine cartonasul
bonus cu valoarea de 7 din teancul de cartonase bonus. Urmatorul jucator care reuseste sa faca acest lucru,
obtine cartonasul bonus cu valoarea de 6 s.a.m.d. Un jucator poate obtine ulterior inca un astfel de
cartonas, daca reuseste sa adune inca o data 6 cartonase cu valorile de la 1 la 6.

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se termina imediat dupa ce se plaseaza ultima piesa finca pe tabla de joc.
Jucatorii Tsi calculeaza punctele de castig determinand astfel castigatorul.

Exemplu: Rosu a adunat urmdtoarele

Urmatoarele elemente se considera puncte de castig:
cartonase:

e valorile cartonaselor cu fructe adunate,
e fiecare cartonas finca valoreaza 5 puncte,

e fiecare cartonas de actiune neutilizat valoreaza 2 puncte
e si valorile cartonaselor bonus. a e
- 2

10 puncte

n caz de egalitate, castiga (dintre cei care se afl in egalitate)
jucatorul care are cele mai multe fructe in fata sa. Daca si in
acest caz persista situatia de egalitate, jocul are mai multi m
castigatori. e

2 puncte

Caz special la sfarsitul jocului: Daca, in ultimul tur, un jucator z.

obtine ultimele cartonase cu fructe din mai multe comunitati si 7 puncte

e
: ) : . . a0
nu mai sunt destule piese finca, se acorda totusi cartonasele
finca din toate aceste comunitati goale. Doar dupa aceea se 45 de puncte
termina jocul.
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