Un joc ingenios pentru 2-5 jucatori de la 10 ani Tn sus, de Klaus-Jirgen Wrede
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e 72 piese patrate de joc llustrate cu manastiri si cu Piesa de inceput

R Mdndstire Cetate
segmente de cetdti, drumuri si pasuni (piesa de O m ﬁ
inceput este mai inchisa la culoare pe verso). 2 W . VS ‘
e 40 discipoliin 5 culori: ‘ ﬁ ‘ ‘ ‘

Discipolii pot fi folositi ca si hoti, cavaleri, calugdri sau
fermieri. Unul din cei opt discipoli ai fiecarui jucator
este pionul ce tine scorul.

¢ 1tabla de scor:

pentru calcularea punctelor. Pasune

e 1set de reguli si sumarul pieselor.
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Rand pe rand, jucatorii aseaza plesele de joc, astfel formand si dezvoltand drumurl, cetati, pdsuni si manastiri.

Pentru a castiga puncte, jucatorii isi pot plasa discipolii pe aceste piese. Punctele se castigd atat in timpul jocului
cat si la sfarsit. Dupa calcularea scorului final, jucdtorul cu cele mai multe puncte castiga jocul.
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Asezati piesa de nceput cu fata in sus, In centrul mesei de joc. Restul pieselor se amesteca si se pun cu fata in
jos, in cateva teancuri, astfel incat sa aiba acces la ele toti jucatorii. Pentru a avea suficient loc de desfasurare,
tabla de scor se amplaseaza la marginea mesei.

Fiecare jucator fsi ia 8 discipoli de aceeasi culoare si plaseaza cate unul in spatiul mare din coltul stanga jos al
tablei de scor. Cei 7 discipoli ramasi i ageaza in fata sa pe masa.
Jucatorii pot folosi orice metoda doresc pentru a decide cine Thcepe jocul.
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Incepand cu primul ]ucator, rundele se desfa§oara in sensul acelor de ceasornic. Jucatorul care este la rand,
efectueazad actiunile enumerate mai jos, in urmatoarea ordine:
B 1. Trebuie sa tragd si sa aseze o noua piesa de joc.
m 2. Poate sa isi plaseze un discipol din rezerva sa pe piesa ce tocmai a agezat-o.
m 3. Dacg, prin asezarea piesei de joc, se inchid manastiri, drumuri si/sau cetati, acestea se puncteazd in acel
moment.

Randul sau se incheie si urmatorul jucator fsi va juca randul in acelasi mod.

l Asezarea pieselor de joc
Initial, jucdtorul trebuie s& traga o piesd din cele cu fata in jos. Se uita la ea, o arata si celorlalti jucdtori (pentru a
il sfatui cum sd o aseze “mai bine”), dupa care o aseaza pe masa, tinand cont de urmatoarele reguli:
* Noua piesa de joc (in exemple este marcatd cu un contur rosu) trebuie asezata astfel incat sa se invecineze cu
o0 piesa asezata anterior cel putin la o margine. Piesa nu poate fi asezatd colt in colt cu o piesd anterioara.
¢ Noua piesa de joc trebuie asezata in asa fel incat toate segmentele de pdsune, cetate sau drum ilustrate pe ea
sd continue segmentele de pasune, cetate sau drum de pe piesele invecinate (mandstirile sunt complete).




segmentele de drum si de pdsune
se continud

Tn cazurile rare, in care piesa trasa nu se potriveste nicaieri si

toti jucdtorii sunt de acord, jucatorul o va inlatura in cutie

apoi va trage o noua piesa. La o margine se continud segmentul Aceasta este 0
de cetate iar la cealaltd margine se asezare incorectd

M Plasarea discipolilor continud segmentul de pdsune.
Dupa ce aseaza o piesa, jucatorul Tsi poate plasa unul din discipoli, tinand cont de urmatoarele reguli:
e Poate plasa doar un discipol pe tura.
e Trebuie sa ia discipolul din rezerva sa.
e Poate plasa discipolul doar pe piesa ce tocmai a agezat-o.
e Trebuie sa aleagd unde fsi plaseaza discipolul pe noua piesg, fie ca:
Cavaler Calugar Fermier

pe un segment de drum pe un segment de cetate intr-o mdndstire pe un segment de pdsune
Fermierii se pun pe o parte!

e Jucatorul nu are voie sa plaseze un discipol pe un segment de pasune, cetate sau drum daca acel segment se
leaga de un segment de pe alta piesa (indiferent cat de departe) care are deja un discipol (al oricarui jucdtor,
inclusiv al sdu) plasat pe el. Vezi urmdtoarele exemple:

Albastru poate aseza discipolul doar ca Albastru fsi poate aseza discipolul ca si hot sau cavaler, dar ca si fermier
fermier deoarece existd deja un cavaler in il poate aseza doar in segmentul mic de pdsune (unde indicd sdgeata de
segmentul aldturat de cetate. jos). Deja este un fermier in pdsunea mare.

Daca si-a folosit toti discipolii, un jucator va continua sd joace piese la fiecare turd. Chiar daca nu se pot lua
fnapoi dupa ce au fost plasati, discipolii se restituie jucatorilor cand se puncteaza manastirile, drumurile si
cetatile.

Randul se incheie si urmétorul jucdtor in ordinea acelor de ceasornic, isi va juca randul.

Nu uitati: Dacd, prin plasarea piesei, se inchid cetati, drumuri si/sau manastiri, acestea se puncteazd inainte de a trece
la urmatorul jucator.

B Punctarea drumurilor, cetat

mUNDRUM NGRS
Un drum se considerd inchis atunci cand segmentele sale de la ambele
capete se leaga de o intersectie, un segment de cetate sau o

mandstire, sau atunci cand formeaza un circuit complet. Intre capete,
un drum poate avea mai multe segmente.

ilor si a manastirilor inchise

Jucatorul care are un hot pe un drum inchis castiga cate un punct
pentru fiecare piesd ce formeazd drumul (se numard piesele;
segmentele separate de pe o piesd se numara o singura data).

Fiecare jucdtor isi mutd pionul pe tabla de scor cu un numdr de puncte
egal cu cele cdstigate. Dacd el trece de 50, isi va aseza pionul pe o parte
pentru a indica un scor mai mare de 50 si il va deplasa in continuare atunci

cand va cdstiga puncte. ey : s
Rosu cdstigd 4 puncte Rosu castigd

3 puncte




ETATE | NCH]vSi\fEr; Rosu castigad 8 puncte
ks - LB
T ———— q 0 iese cu cetate, nici

O cetate se considera nchisa atunci cand este complet Bofu (4p !
. s o " g . castigd 8 un steag).
inconjurata de ziduri. O cetate poate fi formata din mai e
multe segmente. ppiese ci
Jucitorul care are un cavaler intr-o cetate inchisa castigd oo g Daca o piesd are doud

3 3 i ies3 5 j segmente de cetate,
cate doua puncte pentru fiecare piesa ce formeaza cetatea un steag). g y

nu se puncteazd cu 4

2] puncte, citotcu 2.

(se numarad piesele, nu segmentele). Fiecare steag de pe
piesele cu segmente de cetate, ii aduce jucatorului inca
doud puncte.

Ce se intampld in cazul in care o cetate sau un drum inchis are mai mult de
un discipol?

Este posibil ca, prin asezari inteligente ale pieselor de joc, sa fie mai multi hoti
pe un drum sau mai multi cavaleri intr-o cetate. Jucdtorul cu cei mai multi hoti
(pe drumul inchis) sau cavaleri (in cetatea inchisd) castigd toate punctele.
Cand doi sau mai multi jucatori au acelasi numar de hoti pe un drum sau
acelasi numar de cavaleri intr-o cetate, fiecare din ei castiga numarul
total de puncte aferente drumului sau cetatii.

W 0 MANASTIRE INCHIS
O manadstire este inchisda cand piesa cu

manastirea este complet inconjuratd de piese
de joc. Jucatorul care si-a plasat un caluga in

manastire castiga 9 puncte (un punct pentru . - s B
Snasti .§Atg 9p| t( pl | Itp . : Si Albastru si Rosu cdstigd cele 10 puncte
manastire sl cate unul pentru celelalte plese i pentru cetate, deoarece amandoi au cate un

care o inconjoara). cavaler in cetatea inchisd.

Noua piesd uneste segmente separate de
cetate si astfel se inchide o cetate.

Rosu cdstigd 9 puncte

RETURNAREA DISCIPOLILOR PUNCTATI

Dupd ce se puncteaza un drum, o cetate sau o mandstire (numai atunci!), discipolii plasati pe aceste piese se
returneazi jucatorilor respectivi. In urmétoarele ture, jucatorii isi pot folosi discipolii restituiti la fel ca si pand acum:
hoti, cavaleri, calugari sau fermieri.

Se poate intampla ca un jucdtor sa plaseze un discipol, sa puncteze un drum, o cetate sau o manastire si sa fsi
recupereze discipolul in aceeasi tura (intotdeauna in aceasta ordine):

1. Incheie un drum, o cetate sau o manéstire prin
asezarea noii piese.
s G " 4. Primeste inapoi cavalerul, hotul sau calugdrul. I —
Rosu cdstigd 4 puncte Rosu cdstigd 3 puncte
(Exceptie: o cetate din doud segmente nu se puncteaza cu 2 puncte pe piesd)

2. Plaseazd un cavaler, hot sau cdlugdr.

3. Puncteazd cetatea, drumul sau mandstirea fnchisa |

FERMELE

Fermele sunt segmente unite de pdsune. Fermele nu se puncteaza, ci exista doar pentru a plasa fermieri pe ele.
Fermierii se puncteazd numai la final. Fermierii raman pe toata durata jocului pe segmentele de pasune unde au fost
plasati si nu se inapoiaza jucatorilor! Pentru a sublinia acest aspect, fermierii se plaseaza pe segmentele de pasune pe
o parte! Fermele sunt marginite de drumuri, cetdti si de capatul suprafetei formate din piesele de joc.

Toti cei 3 fermieri au ferma proprie. Drumurile Dupd ce a fost asezatd noua piesd de joc, fermele celor 3
si orasele separd fermele una de alta. fermieri s-au unit.
Observatie: jucdtorul care a agezat noua piesd nu-si
poate plasa un fermier deoarece segmentele de pdsune
legate au deja fermieri.




T e Ery B i R e R =

Jocul se termind cand a fost asezatd ultima piesd. Apoi se calculeaza scorul final.
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PUNCTAREA DRUMURILOR, CETATILOR S| A MANASTIRILOR INCOMPLETE

Jucatorul care a plasat un hot pe un drum incomplet sau un cavaler
ntr-o cetate incompleta castiga cate un punct pentru fiecare segment m» |
de drum sau de cetate. Fiecare steag valoreazd cate un punct. Pentru a '
determina cine castigd punctele pentru drumurile si/sau cetatile
incomplete cu mai multi discipoli, se folosesc aceleasi reguli ca si in
cazul drumurilor si cetatilor inchise cu mai multi discipoli. Jucatorul care
are un cdlugdr intr-o mdnastire incompleta castiga un punct pentru
manadstire si cate un punct pentru fiecare piesa ce o inconjoard.

Rosu cdstigd 3
puncte pentru
drumul incomplet.
Galben castigd 5
puncte pentru
mdndstirea
incompleta.

PUNCTAREA FERMIERILOR (pentru aprovizionarea cetétilor inchise)

e Numai cetdtile inchise pot fi aprovizionate de fermieri.

e Pentru a aproviziona o cetate, fermierul trebuie sd fie intr-o ferma ce
margineste acea cetate. Distanta nu este importanta.

e Pentru fiecare cetate aprovizionata de un fermier, jucatorul respectiv
castiga 4 puncte, indiferent de marimea cetatii sau a fermei.

e Un fermier poate aproviziona mai multe cetdti invecinate cu ferma sa.
* Mai multe ferme pot aproviziona o cetate. In acest caz, jucatorul cu incompletd din dreapta jos. Verde cdstigd 8
cei mai multi fermieri in fermele care aprovizioneaza cetatea respectiva puncte pentru cetatea incompletd din stanga.
castiga cele 4 puncte. Daca doi sau mai multi jucatori sunt la egalitate  Negru nu castigd nici un punct, deoarece Verde
cu cei mai multi fermieri, fiecare dintre acestia castigd cele 4 puncte. are mai multi cavaleri in cetate decat el.

Albastru castigd 3 puncte pentru cetatea

Indicd ordinea
in care au fost
asezate piesele
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Albastru castigd 8 puncte. Rosu cdstigd 4
puncte. Nici un fermier nu cdstigd puncte
pentru cetatea incompletd.

Rosu cdstigd 4 puncte pentru cetatea A, In acest exemplu, Rosu si Galben castigd cate 4
fiindcd are 2 fermieri care aprovizioneazd puncte pentru fiecare cetate (A si B), amandoi
Albastru castigd 8 puncte. cetated, iar Albastru si Galben au doar un avand 2 fermieri care aprovizioneazd cetdtile.
fermier. Rosu cdstigd 4 puncte pentru Albastru nu cdstigd nici un punct pentru cetatea
cetatea B, deoarece are 2 fermieri, iar A, deoarece are un singur fermier care
Galben are doar unul. aprovizioneazd cetatea.

Jucatorul cu cele mai multe puncte la final este invingator!

Sfaturi:

¢ Asezati fermierii astfel incat sa se vadd mai usor fermele fiecarui jucator.

ePentru a puncta mai usor fermierii, indepartati discipolii de pe harta dupd ce punctati mdnastirile, cetatile si drumurile

incomplete.
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© 2000 Hans im Gliick Verlags-GmbH Regulile extensiei Raul (12 piese)
® 2007 Rio Grande Games
Eliminati piesa de inceput a jocului de bazi. incepeti jocul
prin asezarea izvorului din care porneste raul. Puneti
deoparte piesa cu lacul, dupd care amestecati cele 10 piese
ramase si asezati-le cu fata in jos. Trageti din aceste 10
piese Tnainte de a incepe piesele normale. Asezati fiecare
piesa astfel incat raul sa isi continue cursul (sa se lege de
piesa de dinainte) si sd nu formeze o cotiturd in forma de

BOARD
GAMES

Traducerea in limba romana:

Games Unplugged SRL “U”. Pe aceste piese discipolii se plaseaza ca si in jocul
normal. Nu se pot plasa discipoli pe rau. Cand s-au terminat
Importator si Distribuitor de Jocuri de Societate cele 10 piese cu rdu, jucatorul urmator aseaza piesa cu

www.boardgames.ro lacul, iar jocul continud cu piesele normale.



http://www.boardgames.ro/

D

inclusiv piesa de
nceput

Constructii inchise in timpul jocului Constructii incomplete la sfarsitul jocului
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Drum 1 Punct pentru fiecare piesa Drum 1 Punct pentru fiecare piesa
(Hot) (Hot)
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Cetate 2 Puncte pentru fiecare piesa + ) L | Cetate 1 Punct pentru fiecare piesa +
(Cavaler) 2 Puncte pentru fiecare steag =8| (Cavaler) 1 Punct pentru fiecare steag

Manastire 9 Puncte Manastire 1 Punct pentru fiecare piesa
(Célugar) (Calugar)  (piesa cu manastirea si fiecare
piesa din jurul acesteia)
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Fermieri ce aprovizioneaza o cetate inchisa

4 Puncte castigd jucatorul cu cei mai multi
fermieri ce aprovizioneaza o cetate inchisa.




Mai jos este un exemplu de punctare a fermierilor la sfarsitul jocului. Regulile de calcul se gasesc la pagina 4, in

sectiunea PUNCTAREA FERMIERILOR.

Cetatile A si B: Albastru are doi fermieri ce aprovizioneaza cetétile si castiga 8 puncte, cate 4 pentru fiecare oras.
Rosu are un singur fermier ce aprovizioneaza cele doud cetati, deci nu castiga nici un punct.

Cetatea C: Rosu si Albastru au cate un fermier ce aprovizioneaza cetatea C, fiecare castigand astfel 4 puncte.

Ferma 3: Galben are doi fermieri, spre deosebire de Negru care are unul singur, deci Galben stapaneste ferma 3
si castiga 16 puncte pentru cele 4 cetati inchise. Negru nu castiga nici un punct.

Observatia 1: Cetatea din stanga jos este incompletad, deci nici un jucator nu castiga puncte pentru aceasta.

Observatia 2: Fermele sunt despadrtite intre ele de drumuri, cetati si de marginile hartii.

Dacd doar se
ating la colturi,
pdsunile nu se
unesc!

Tura1

[]= piesanous

Tura 1: Albastru plaseaza un fermier pe
pasune.

Tura 2: Rosu aseaza o piesa n diagonala
fata de piesa asezata de Albastru. El fsi
poate plasa un fermier pe pdsune fiindca
acestea nu sunt unite.

Tura 3: Pasunile s-au unit pentru a forma
una mai mare. Acum sunt doi fermieri pe
pasune.

Procedand in acelasi mod, jucatorii pot
avea doi sau mai multi cavaleri intr-o
cetate si doi sau mai multi hoti pe un
drum.




