" CLUBUL
_PRODIGILOR,

Acesta e rolul unui adevdrat gentleman: sd fie atent cu averea [ui, sa obtind functii publice si
sd vorbeascd politicos la cine formale. Cu alte cuvinte, asa zisul gentleman perfect riscd sa devind
deranjant de anost. Poate a venit momentul sa se si distreze un pic.

Clubul Prodigilor este o socictate secretd, formata din tineri domni care incearcd sd loveascd inalta societate
cdt mai crunt posibil. Ei se intrec unul pe celalalt cu scopul de a scdpa de bunurile pe care le detin,
de a pierde cdt mai multe voturi electorale si de a enerva persoane influente.

__-x Prezentare generala me—__ |
Pe parcursul unui joc au loc doua sau trei competitii simultane, fiecare Prezentare video
dintre ele cu propriul sistem de punctare. In fiecare competitie vei
incerca sd pierzi puncte. Jocul se termind dupa finalizarea a cinci runde
sau atunci cand un jucdtor ajunge la un scor de zero in cadrul uneia
dintre competitii.

Jocul nu este o cursd in care cineva trebuie sa ajunga primul la zero.
Este un joc in care se va vedea cine a fost cel mai eficient in atingerea
diferitelor obiective. Scorul tau final este dat de pozitia pe care o detii
in competitia in care ai cel mai mare numar de puncte. Jucdtorul cu cel
mai mic scor final este declarat castigator.
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& intra in joc Inaintea acelora cu doud simboluri.

Tablele de joc

In imaginea de mai jos este prezentat modul de pregitire al jocului
pentru cele trei competitii. Cu toate acestea, un joc standard folo-
seste doui competitii in orice combinatie. Pentru fiecare competitie
existd componente diferite si o tabli de joc diferiti. Alege doui com-
petitii lisand in cutie componentele celei de-a treia. Daci jucito-
rii sunt experimentati pot folosi simultan toate cele trei competitii.
Pentru prima partidi vi recomandidm si folositi competitiile Alegeri
si Societate.

Asazi tablele de joc conform imaginii de mai jos. Fiecare tabli de joc
are doui fete. Fata pe care o vei folosi depinde de numirul de jucitori.

Foloseste fata aceasta pentru un joc de 2 sau 3 jucitori.

Foloseste fata aceasta pentru un joc de 4 sau 5 jucitori.

Pregatirea tablei centrale de joc
Foloseste fata cu imaginea cores-
punzitoare unui joc standard,
cu doud competitii. Imaginea
de mai jos prezintd un joc cu trei
competitii.

Cartonase
mditusa Beatrice
Amesteci-le si asazi-le cu fata in

jos intr-un teanc pe tabla de joc
Societate. La inceputul fiecdrei runde
un cartonas va fi Intors cu fata in sus.

Marcatori ai ordinii de joc
_ Asazid-i pe tabla de joc in orice ordine.

__—o Pregatirea jocului me__

Asazi pe tabli marcatorul de rundi, jetonul om renascentist si jetoanele
actiune bonus conform imaginii de mai jos. Pentru un joc standard
vei folosi 4 jetoane actiune bonus, doui pentru fiecare competi-
tie. Le veti folosi pe toate 6 doar daci jucati toate cele trei competitii.

Cartile centrale

Dintre aceste cirti centrale
selecteazi-le pe cele cinci care
corespund cu competitiile pe
care le-ai ales. Existd cite un set

de cirti pentru fiecare combina-
tie de competitii.

Exemplu:

Crtile cu aceastd combinatie de simboluri se vor folosi
atunci cind ai ales competitiile Alegeri si Societate (fird
competitia Posesiuni).

Amesteci cele 2 cirti centrale albe si asazi-le cu
fata In jos pe tabla centrali. Amesteci cele 3 cérti
centrale negre si asazi-le cu fata in jos deasupra
cirtilor albe. Acesta este singurul teanc de cirti
de pe tabla de joc. La inceputul fiecdrei runde,
cartea de deasupra teancului se va intoarce cu fata in sus. Poti si intorci
prima carte chiar acum.

marcator
rundi

cartona@e
cercuri
politice
Marcator
cartier
Orientat catre cartoga§e
un cartier ales posesiune
la intdmplare.
Cartonasc
Cartonasele pentru competitiile Alegeri

si Posesiuni se pregitesc in acelasi mod.
Cartonasele din fiecare teanc sunt impirtite in
doui seturi. Amesteci-le pe cele cu doud sim-
boluri si asazi-le, formand un teanc, in dreptul
tablei de joc de care apartin. Amesteci-le si pe
cele cu un simbol si asazi-le deasupra. La ince-
putul fiecdrei runde se vor imparti cartonase
noi. Toate cartonasele cu un singur simbol din
fiecare teanc vor intra in joc inaintea celor cu
doui simboluri.

Carti
»”
Fiecare competitie are cite doud seturi de cirti, fiecare set fiind impértit in doud. Amesteci
setul cu doud simboluri pe spate si asazi-1 cu fata in jos in dreptul tablei de joc de care apar-
tine. Amestecd setul cu un simbol pe spate si asazi-1 deasupra primului set, formind un teanc.
La inceputul fiecirei runde se vor impirti carti noi. Cértile cu un simbol din fiecare teanc vor




__—ox Pregatirea jucatorului me__

Pregitirea jucitorului depinde de numirul de jucitori. Pentru o informare rapidi poti folosi tabelul din josul paginii.

Tablele de joc ale jucatorilor si Comisionarii

Fiecare jucitor alege o culoare si ia tabla de joc si comisionarii
(piesele de lemn in formi de joben) apartinind culorii respective.
Numirul comisionarilor e determinat in functie de numirul de juci-
tori, conform tabelului de mai jos. Ia un comisionar in plus pentru
o partidi cu toate cele trei competitii. Pune restul comisionarilor
inapoi in cutie.

Pregatirea jucatorului pentru competitia Posesiuni

"™\ [a numirul de monede indicate in tabelul de mai jos.
Aceste monede sunt necesare doar in competitia
Posesiuni. Daci nu folosesti aceastd competitie nu vei
avea nevoie de monede.

In mod aleator fiecare jucitor primeste cite un set de
cartonase posesiune marcat cu A, B, C, D sau E.
Intr-o partidi de cinci jucitori, fiecare jucitor decar-
teazd la intdmplare unul dintre cele doud cartonase cu
valoare 5. Pentru partide cu mai putin de cinci jucitori
sunt folosite toate cele 6 cartonase.

Pregatirea jucatorului pentru competitia Alegeri
Fiecare jucitor pune marcatorul de voturi pe tabla de scor
aferentd competitiei Alegeri. Pozitia de start este specificatd
in tabelul de mai jos.

Fiecare jucitor va incepe jocul cu cite un cartonas cerc
politic (fird nicio imagine pe
spate), pe care il va primi in
mod aleator, urmind si il
aseze in dreptul lui, cu fata in
sus.

Pregatirea jucatorului pentru

competitia Societate

Fiecare jucitor va avea cite o tabli de joc soci-
etate si un set de marcatori influentd. Asazi
cei patru marcatori pe tabld conform imaginii
din tabelul din dreapta. Diferenta dintre ima-
ginile de pe cele doui fete ale marcatorilor nu
influenteazi jocul. Poti decide daci persona-
jele sunt vesele sau supirate. Totusi, genul
marcatorilor este important — doar ne aflim
in Anglia, epoca victorian.

Stabilirea ordinii de joc
Determini ordinea de joc in mod aleator. Asazi marcatorii ordinii de joc
ai fiecdrui jucitor pe spatiile numerotate aflate in mijlocul tablei centrale.

Dezavantaje

Este un avantaj daci esti primul la inceputul unei runde. Celor care incep
jocul mai devreme li se acordi, in mod obligatoriu, o serie de dezavan-
taje in una sau mai multe competitii, inainte de startul primei runde.

1. Posesiuni: Iei in plus o monedi de valoare 1.

2. Alegeri: Castigi 1 vot.

3. Societate: Muti un spatiu in sus (in linie dreapti) marcatorul de
influentd din dreapta.

Ultimul jucitor nu primeste niciun dezavantaj. Penultimul jucdtor
primeste 1 dezavantaj. Jucitorul care este inaintea celor doi va primi
2 dezavantaje si tot asa, pani la primul jucitor. Dezavantajele vor fi
acordate in ordinea descrisid mai sus (ia 0 moneda, castigi un vot,
muti un spatiu).

Exemplu:

Avem o partida de patru jucdtoriin care folosim competitiile Alegeri si Societate.
Primului jucdtor i se acordd 3 dezavantaje. Nefolosind competitia Posesiuni,
acesta va ignora dezavantajul din dreptul cifrei 1 de mai sus. Va lua un deza-
vantaj Alegeri, unul Societate si incd unul Alegeri. Cu alte cuvinte, el va cdstiga
2 voturi §i isi va muta 1 spatiu in sus marcatorul de influentd din dreapta. Al doi-
lea jucdtor va castiga 1 vot siisi va muta un spatiu in sus marcatorul de influentd.
Al treilea va cstiga 1 vot. Al patrulea nu va primi niciun dezavantaj.

Dupi ce fiecare jucitor a primit dezavantajele conform ordinii de joc,
a venit momentul si dim startul primei runde.
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Prezentare generala

O rundi are mai multe faze. Doui dintre ele sunt specifice anumitor
competitii:

1. Pregatire

2. Comisionari

3. Actiuni

4. Parcul Hyde (doar in competitia Alegeri)

5. Mitusa Beatrice (doar in competitia Societate)

6. Final de runda

Pregatire

Fiecare tabli de joc are o pregitire proprie care va trebui ficuti la ince-
putul fiecirei runde. In imaginea de la pagina 2 se pot observa tablele
de joc deja pregitite, cu urmitoarele exceptii:

Impartirea cartilor

Fiecare tabli de joc are trei sau patru spatii pen-
tru cirti. Pe flecare spatiu este indicat atdt numi-
rul necesar de cirti cit si tipul acestora. De
exemplu, pe acest spatiu se vor aseza 2 cirti albe
si o carte neagrd. Cirtile se asazi cu fata in
sus. Daci pozitionezi cartea neagri deasupra,
celelalte cirti se pot aranja in ordine, astfel incit
jucdtorii sa poatd vizualiza usor toate simbolurile
de pe ele.

Pe acest spatiu se va aseza cite o carte neagrid in
rundele 1, 2 si 3 si cite o carte albd in rundele 4
sis.

In runda 5, pe acest spatiu nu se va aseza nicio
carte. In schimb, el va oferi cele doud premii,
conform simbolurilor ilustrate.

Intoarce cu fata in sus prima carte din teancul
de pe tabla centrali. In fiecare rundi, aici vom
avea o carte centrald noud.

__% Runda jocului me__

Clubul Prodigilor se joaci pe parcursul a 5 runde, desi se poate termina si mai devreme daci cineva ajunge la zero in cadrul uneia dintre competitii.

Impartirea cartonaselor
Fiecare competitie are cite un set individual de cartonase.
in competitia Posesiuni, distribuie 4 cartonase

posesiune pe cele 4 spatii de pe marginea tablei de
joc.

In competitia Alegeri, distribuie 4 cartonase cer-
curi politice pe cele 4 spatii care arati ca acesta din
imaginea aldturata.

In competitia Societate, intoarce cu fata in sus
primul cartonas cu mitusa Beatrice si asazd-l pe
spatiul acesta.

Comisionari

Fiecare jucitor are un anumit numir de jobenuri de lemn care reprezinti
comisionarii. Numirul comisionarilor depinde de numirul de jucitori si
de numirul de competitii, 2 sau 3, conform explicatiilor de pe pagina
anterioard.

Pe riand, respectind ordinea marcatori-
lor de pe tabla centrali, jucitorii vor
plasa cite un comisionar pe orice spatiu
liber de pe una din tablele de joc. Imediat
dupi plasarea comisionarului va trebui
sd rezolvi actiunea spatiului respectiv.

Uneori, un comisionar iti poate aduce cirti pe care le vei putea folosi in
timpul fazei de actiuni. Alteori, comisionarul poate avea un efect ime-
diat asupra scorului intr-una dintre competitii. Efectele spatiilor sunt
explicate detaliat in paginile urmitoare.

Odati ce un spatiu a fost ocupat, niciun alt comisionar nu va mai
putea fi plasat in acest spatiu in runda curenti. De aceea constituie
un avantaj s fii primul jucitor la inceputul rundei.

Cénd iti vine randul trebuie si plasezi un comisionar. In general, este
legal sd plasezi un comisionar pe un spatiu a cirui actiune nu o poti duce
la indeplinire, dar, pe tabla de joc Posesiuni, daci alegi un spatiu care iti
di posibilitatea si vinzi sau si faci un schimb, vei fi obligat si vinzi sau
sd schimbi cel putin o posesiune (vezi pagina 6).

' Cum iei carti in partide de 2 sau 3 jucatori

Fiecare tabli de joc iti oferd seturi de cirti pe care le poti lua. Intr-o par-
tidd de 4 sau 5 jucitori existd cite un spatiu pentru comisionari in drep-
tul fiecirui set. Intr-o partidi de 2 sau 3 jucitori existi cu un spatiu
mai putin. Plasezi comisionarul pe oricare spatiu de luat cirti neocupat
si iei orice set. Ai voie si iei mai multe seturi in aceeasi rundd. Atunci
cind toate spatiile de luat cirti sunt ocupate, niciun jucitor nu mai

" poate lua ultimul set.

Dupi ce toti jucitorii si-au plasat comisionarii si au rezolvat efectele
spatiilor pe care le-au ales, acestia vor trece la faza de actiuni din cadrul
rundei.

Actiuni

Pe rand, respectind ordinea de pe tabla centrali, fiecare jucitor
are o turi in care poate face actiuni. Actiunile se fac cu ajutorul cir-
tilor. Cénd iti vine randul poti juca oricdte cirti vrei si in orice ordine.
Posibilitatea de a péstra cirti pentru runde viitoare este limitatd.
La finalul rundei va trebui s rimai in mana cu maximum 4 cirti.




Carti albe

Cirtile albe reprezinti evenimente care au loc o singuri dati. Joci car-
tea si imediat faci ce scrie pe ea. Toate cirtile albe jucate se vor decarta
la finalul rundei. Este bine si pastrezi in dreptul tiu cirtile pe care le
joci. Existd anumite efecte care fac referire la cirtile pe care le-ai jucat
runda aceasta.

(Carti negre

O carte neagri poate fi folositd de mai multe ori pe parcursul jocului.
Atunci cind joci cartea o asezi pe tabla ta de joc. Tabla fiecirui juci-
tor are spatii pe care poti pune maximum sase cirti negre. Daci
toate cele sase spatii sunt ocupate, va trebui si decartezi o carte jucati
anterior pentru a face loc alteia noi. Poti decarta o carte pe care deja ai
folosit-o runda aceasta.

Cirtile negre nu au niciun efect in momentul in care le joci, dar le poti
folosi abilitatile imediat ce vei dori. Existd doud tipuri de abilititi pe
care le poti gisi pe carte, si anume:

O abilitate descrisi in coltul din dreapta-sus pe care
o poti activa o dati pe rundi, in timpul fazei de
actiuni.

O abilitate descrisd in jumitatea de jos a cirtii.
Aceastd abilitate reprezintd un bonus permanent de
care vei beneficia de fiecare dati cind sunt indeplinite
anumite conditii.

Pentru a activa abilitatea din coltul din dreap-
ta-sus, trage in jos cartea si fi actiunea descrisi pe
ea. Din acest moment cartea se considerd a fi
folositd si nu mai poate fi activatd din nou in
runda aceasta. O carte neagri poate fi activatd
imediat dupd ce o joci, dar nu in mod
obligatoriu.

Daci respectiva carte are si un efect in partea de
jos, acesta se va activa si vei beneficia de el indife-
rent daci ai activat sau nu cartea. Vor fi situatii in care efectul unei cirti
se va activa de mai multe ori in aceeasi rundi.

Efectele cirtilor sunt explicate in ultima pagini a acestui regulament.

Jetoane actiune bonus
Este posibil si fi obtinut un jeton actiune bonus de pe
tabla centrald. Acest jeton poate fi folosit in faza Actiuni.
Executi actiunea indicati pe jeton dupid care il vei
returna pe tabla centrali. Orice jeton actiune bonus
nefolosit se va returna la finalul rundei.

Dupa faza Actiuni

In functie de competitiile folosite in cadrul unei partide, vor exista una
sau doui faze suplimentare inainte de finalul rundei. Faza Parcul Hyde
este explicati la pagina 8. Faza Mitusa Beatrice este explicati la pagina
9. Finalul de runda este explicat la pagina 10.

5 Actiuni (comisioane) pe tabla centrala me_

la cartea centrala
In fiecare rundi, cartea centrali este diferitd. Aceasti carte este speciali
deoarece imbini toate competitiile.

Daci joci cu toate cele 3 competitii, spatiul va functiona identic cu
restul spatiilor de actiune. Atunci cind plasezi pe el un comisionar, iei
imediat cartea. Nu intoarce cu fata in sus o carte noud pini nu incepe
runda urmitoare.

Daci joci numai cu 2 competitii, pentru
a lua cartea centrali vei avea nevoie (tem-
porar) de un comisionar suplimentar.
Pentru a lua cartea trebuie si trimiti doi
comisionari, in loc de unul singur.

Atunci cind restul jucitorilor isi plaseazi
ultimul comisionar tu va trebui s zici pas.
Totusi, nu vei juca o turd mai putin decit
ceilalti. Dupd ce toti jucitorii si-au plasat toti comisionarii, vei lua unul
dintre comisionarii folositi pentru a lua cartea centrali si il vei plasa in
altd parte.

Rezerva un loc in ordinea de joc
Trimite un comi-
sionar pe acest
spatiu pentru a-ti
= : : rezerva locul pe
care doresti si il ocupi in ordinea de joc din runda urmitoare. Ordinea
actuali dej joc nu se modificd pani la finalul rundei. Vezi mai multe expli-
catii la pagina 10. La inceputul jocului constituie un avantaj si fii pri-
mul. In rundele urmétoare poti dori si fii ultimul daci sfarsitul jocului
depinde de deciziile tale. In faza Parcul Hyde este un avantaj daci esti
ultimul in ordinea de joc.

Cind alegi acest spatiu de actiune vei lua si un jeton actiune bonus,
dintre cele disponibile. Majoritatea jetoanelor iti oferd o actiune pe
care o poti folosi in faza Actiuni.

Adaugi 2 jetoane actiune bonus pentu fiecare competitie folositd in
cadrul unei partide. Actiunile sunt explicate pe ultima pagind. Toate
jetoanele bonus se vor returna pe tabla de joc la finalul rundei.

fti poti rezerva un loc chiar si atunci cdnd mai este un singur spatiu
liber. Este legal si faci aceasti actiune chiar si in runda 5 pentru a lua
un jeton actiune bonus. Nu poti folosi spatii pe care sunt cifre mai mari
decit numarul de jucitori. De exemplu, intr-o partidd de 3 jucitori,
sunt disponibile doar primele 3 spatii. Poti ocupa un spatiu in aceasti
zonid o singuri datd pe rundi.

Jeton om renascentist

Alege acest spatiu pentru a lua
jetonul om renascentist. Acest
jeton iti oferd doud simboluri
pentrurunda curenti. Simbolu-
rile se pot folosi in combinatie cu
cartile pe care le vei juca in cadrul
fazei Actiuni (vezi explicatiile de
mai jos).

Cele doud simboluri pot fi iden-
tice sau diferite. Nu trebuie sa
specifici vreun simbol decit atunci cind il folosesti. Odati ales, sim-
bolul nu mai poate fi schimbat cu altul, dar il poti folosi ori de cite ori
doresti pani la finalul rundei.

La finalul rundei trebuie si returnezi jetonul om renascentist pe tabla
centrald, indiferent daci l-ai folosit sau nu.

-z = = —

Simboluri comune

EBOARREE [

Aceste simboluri sunt comune pentru toate cele trei competitii.
Sunt multe cirti cu actiuni care depind de numérul de simboluri
de un anumit tip pe care le ai. Vei dori intotdeauna si maximizezi
beneficiile acestor crti.

Poti primi 2 simboluri atunci cind iei jetonul om renascentist. De
asemenea, in fiecare competitie existd posibilititi pentru a obtine
simboluri. Vei gisi explicatii suplimentare in paginile urmatoare.
Simbolurile obtinute intr-una dintre competitii sunt valabile si
pentru celelalte competitii.
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__—x Competitia Posesiuni me—__

Un prodig adevirat riméine repede fird posesiuni. Acest lucru va fi cu atit mai usor de indeplinit cu cit acestea nu sunt prea multe la numar.

Cu toate astea, in urma unor tranzactii inteligente, chiar si un print onorabil ca tine, va reusi intr-o buni zi, s se transforme intr-un cersetor.

Scop

Scopul acestei competitii este si scapi de posesiuni si de bani. Scorul final
in aceastd competitie il obtii insumand totalitatea banilor si valoarea pose-
siunilor. In plus, mai existi o penalizare de 3 lire pentru fiecare posesiune
pe care o mai detii la finalul jocului.

Bani

fncepi jocul cu o sumi de bani conform tabelului de la pagina 3. Pe misuri
ce vinzi din posesiuni vei cdstiga si mai multi bani. Din fericire, existi sufi-
ciente actiuni care iti dau posibilitatea si iti cheltuiesti banii. De cite ori
cheltuiesti bani, nu vei primi nimic in schimb in afari de satisfactia de a-ti
micsora scorul pe tabla de scor a acestei competitii.

€ posesiune
La inceputul jocului, ai primit un set de cartonase posesi-
une marcate cu A, B, C, D sau E. Fiecare cartonas pose-
siune iti dd un simbol, ilustrat in coltul din stinga-sus.
Moneda din mijloc reprezinti valoarea lui de bazi. In
coltul din dreapta-sus existd un scut care indici in ce car-
tier se afld posesiunea respectiva.

La inceputul jocului, acest marcator va fi indreptat citre un
cartier ales la intdmplare. La finalul fiecirei runde, indicato-
rul trebuie rotit un spatiu, in sensul miscirii acelor de ceasor-
nic. Atunci cind vinzi o posesiune din cartierul indicat de
marcator, vei primi cu 1 lird mai putin. Marcatorul cartier nu are
niciun efect atunci cind schimbi posesiuni.

Aceastd actiune presupune un schimb.
Schimbi o posesiune de-a ta cu alta dintre cele
patru, aflate pe tabla de joc. De obicei, vei
ciuta s obtii o posesiune mai ieftind. Daci
actiunea specifici o valoare limitd pe care ai
depisit-o, va trebui si iei monede de la banci pentru a acoperi
diferenta.

Exemplu: Actiunea de mai sus specificd o limitd de —3. Doresti sd schimbi o pose-
siune de valoare 6 pentru alta de valoare 1. Pierderea rezultatd este de -5, ceea
ce inseamnd cd depdsesti limita mentionatd. Va trebui sd iei 2 lire de la bancd
pentru a acoperi diferenta.

Marcatorul cartier nu are niciun efect asupra schimburilor.

Intotdeauna vor fi patru cartonase posesiune pe tabla de joc. Daci vei
face un schimb spre finalul rundei, probabil ci pe tabli vei gisi pose-
siuni pe care le-au schimbat ceilalti jucitori. La finalul rundei, toate
cartonasele posesiune vor fi luate de pe tabla de joc.

Vinde

Posesiunile iti pot aduce simboluri utile, dar mai devreme
sau-mai tirziu, vei dori si te debarasezi de ele. Cind efec-
tuezi o actiune de vinzare, pune una dintre posesiunile
L} tale in teancul cu decartiri si ia bani egali cu valoare ilus-
tratd pecartonas, mai putin reducerile care pot fi aplicate. Nu uita cd mar-
catorul cartier ofer o reducere de —1 cind iti vinzi toate posesiunile din
acel cartier.

Unele actiuni si abilitati iti permit si vinzi cu reducere.
Scade suma indicati din pretul de vinzare. Toate reduce-
rile sunt cumulative.

Daci reducerile reduc valoarea unei posesiuni la zero
sau mai putin, atunci valoarea sa este zero. Nu primesti lire de la
banci atunci cind o vinzi.

Unele actiuni si comisioane iti permit si vinzi doud posesiuni
2 % simultan. Daci este specificatd o reducere, acesta se aplici

fiecirei vinziri. A doua vanzare este optionali. Daci pre-
feri, poti vinde doar o posesiune.

Cheltuie bani

Aceasti actiune presupune si cheltui suma de bani ilustrati.
Pur si simplu pune acele monede in banci. Daci suma ilus-
tratd este mai mare decit banii pe care 1i detii, cheltuie tot
ce ai. Dar nu iti poti crea datorii atit timp cit inci mai detii posesiuni.

Inca putin timp

r r — ) Aceste cirti nu au efect folosite singure. fnsi anumite
2\ Y actiuni iti permit sd petreci mai mult timp efectuin-
\S‘:&»w’ du-le, astfel cheltuind mai multi bani. Poti adiuga una

3 »

sau mai multe cérti de acest tip actiunii pentru a ii
spori efectul.

{
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Spre deosebire de alte simboluri, simbolurile &
dispar imediat dupi ce le folosesti. Aceasta carte se
aplicé doar actiunii pe care a fost folosit.

Inca p

Actiuni in Competitia Posesiuni

Actiunile Schimbd si Vinde doud posesiuni au fost deja explicate mai sus.
Daci efectuezi o actiune care iti permite si schimbi sau si vinzi,
trebuie si schimbi sau si vinzi cel putin o posesiune. In cazul in
care nu mai detii nici o posesiune, nu mai poti alege sa efectuezi aceste
actiuni.

Celelalte spatii de actiune au urmitoarele efecte:

Acest spatiu iti permite s schimbi cu o limitd de -2 sau si schimbi de
doui ori (fird nici o reducere special). Alege una dintre aceste optiuni
si ignor-o pe cealaltd. Aceasti actiune nu este disponibild intr-un
joc de 2 jucitori.

Aceastid actiune iti permite si cheltui o lird plus
inci o lird pentru fiecare carte Inci putin timp pe
care o joci. Cénd trimitti un comisionar aici, piesa
este pusd pe spatiul culorii tale. Nu mai poti tri-
mite alt comisionar aici in aceastd rundi si actiu-
nea ta nu ii impiedici pe ceilalti sd foloseascd acest
comision.

Joaci aici pentru a lua un set de cirti. Intr-un joc de doi sau trei
jucdtori, orice spatiu iti permite si iei orice set care a mai rimas. (Vezi

pag. 4.)
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__— Competitia Alegeri me__
Votantii din sectorul tiu sunt oameni onorabili. Cind cineva le cumpiri votul, ei se tin de cuvént ... de obicei.
Tatal tiu deja a cheltuit o suma semnificativi la aceastd alegere. Pentru a pierde, va trebui si fii extraordinar de nechibzuit.

Tabla de scor a alegerilor inregis-
treazd cite voturi ai in prezent.
Numirul initial de voturi este ilus-
trat pe pagina 3 in tabelul de pre-
gitire a jocului. Scopul acestei
competitii este sd pierzi voturi.

(Cartonase Cercuri Politice

In competitia Alegeri pot fi cistigate simboluri prin a intra in gratiile
anumitor cercuri politice. Acest lucru este reprezentat de o retea de
cartonase cercuri politice care poate avea orice forma.

Reteaua ta are un singur cartonas cdnd incepi jocul. Un singur carto-
nas nu iti oferi nici un simbol. Cistigi simbolul atunci cdnd comple-
tezi cercul.

Obtii mai multe cartonase alegind unele actiuni. Un cartonas nou
trebuie pus adiacent unuia sau mai multor cartonase deja detinute.
Marginile adiacente trebuie si se potriveasci:

¢ Doui simboluri de aceeasi culoare se potrivesc.
e Un ? se potriveste cu orice simbol, dar nu si cu un alt semn de
intrebare.

¢ O margine fird simbol se potriveste doar cu alti margine fird
simbol.

Ilegal Trei Simboluri

Daci iei un cartonas care nu poate fi potrivit in reteaua ta, trebuie si il
decartezi. Poti alege si sd decartezi un cartonas nou. Insi nu poti decarta
un cartonas pe care l-ai addugat deja retelei tale.

Cand completezi o pereche, ori cu acelasi simbol ori cu un semn de intre-
bare, ai intrat in acel cerc politic si acum detii un simbol de acel tip.
(Potrivirea unei margini goale cu alti margine goali e legald, dar nu oferd
nici un simbol.)

Daci creezi un pétrat de 2 x 2, ai intrat intr-un cerc
interior. Noua ta putere politici iti oferd un beneficiu
imediat.

Alege 2 actiuni dintre:

>

Pierde 1 vot. Cheltuie 1lird. ~ Mutd un marcator influenti
un spatiu mai jos.

Poti alege acelasi bonus de doui ori sau 2 bonusuri diferite. De fiecare

dati cind se intilnesc patru colturi, te aldturi unui cerc interior. Spre

exemplu, un dreptunghi de 3 x 2 contine doui cercuri interioare.

Pierde un vot
E@ Acest simbol indici pierderea unui vot. Daci actiunea pe care

o efectuezi contine acest simbol, muti marcatorul de voturi
pentru a reflecta noul tiu scor.

Megafoane
Megafoanele sunt folosite doar in Parcul Hyde, o fazi speciala
care are loc o dati pe rundi. In timpul fazei Parcul Hyde,
numari toate megafoanele pe care le-ai obtinut pe parcursul
rundei.

Megafoanele pot fi obtinute prin comisionari de pe tabla de joc, de la
jetonul bonus de actiune megafon sau prin utilizarea anumitor carti.
Daci joci o carte albd cu megafoane, las-o cu fata in sus l4ngi tine pana
la finalul fazei Parcul Hyde pentru ca acestea si poati fi contorizate.

Nu mai poti adduga nici un megafon in timpul fazei Parcul Hyde. Detii
doar ce ai obtinut de la comisionari, cirtile tale si jetonul bonus de acti-
une. Asta reprezintd un avantaj pentru ultimul jucitor. El sau ea poate
numira totalul de megafoane jucate de ceilalti inainte de a decide ce
cirti sd joace in faza actiune.

Actiuni in Competitia Alegeri

e

Joaci aici ca si pierzi 1 vot. Pune comisionarul pe
spatiul de culoarea jucitorului tiu. Nu mai poti
efectua aceastd actiune in aceastd runds, iar actiu-
nea ta nu ii impiedici pe ceilalti jucitori sa
o utilizeze.

Joaci aici ca sd obtii numa-
rul indicat de megafoane.
Numirul de megafoane
obtinut diferd in-functie
de rundai.

Joaci aici ca si pierzi 1 vot si sa alegi
1 din cele doui cartonase. Pune carto-
nasul in reteaua ta imediat. Decarteaza
celdlalt cartonas. (Le poti decarta pe
ambele daci doresti.)

Joaci aici ca s4 iei un set de cirti. Intr-un joc de doi sau trei jucitori,
orice spatiu iti permite si iei oricare dintre seturile de cérti raimase. (Vezi
pag. 4.)

Doua dintre seturile de cirti includ si un cartonas cerc politic. Daca
iei acele cirti, o si primesti si jetonul. Adaugi-1 retelei tale imediat sau
decarteaza-l.

In runda 5, spatiul care oferea o singuri carte nea-
grd oferd in schimb un vot in minus si un megafon.
In continuare oferi si un cartonas cerc politic.




Liberali si Conservatori

L C Unele cirti sunt actiuni care insulti ori Partidul
Liberal ori Partidul Conservator.

Alte actiuni sunt pur si simplu revoltatoare in general.

O carte neagri cu aceastd ilustratie iti ofera
bonusul de fiecare datd cind joci o carte cu
o imagine [ in coltul stinga-sus. Nu oferi
nici un bonus pentru cirti [ sau [l. Prin
analogie, existd aceeasi combinatie si pentru

)~ A
{ ]urnallsr consevator
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m / ’? tidelor. Aceastd carte indicd pierderea unui
Frsm

vot pentru fiecare carte pe care ai jucat-o in
v v . o I
| aceastd fazi actiune cu [, @ sau @ in col-
tul stinga-sus.

Tratare la birt
f = | Desi reforme electorale recente au declarat ilegala
T Bt ) 3

cumpirarea directd a loialitatii votantilor, inci existd
multe sectoare unde continui vechea traditie de tra-
tare la birt. Poti juca pani la 4 cirti de acest tip o data.
Fiecare carte inseamnd mai multd bere gratis pentru
adeptii tdi loiali. Pentru a-i face s isi reconsidere loia-
litatea, ai addugat niste ingrediente secrete in bere.

1
liberali.
Alte cirti sunt independente de afilierile par-

Pierzi un numir de voturi egal cu cel indicat pe una
dintre cirti, in functie de cite cirti joci. Spre exemplu, daci joci simul-
tan trei cirti Tratare la birt, efectul este pierderea a 6 voturi.

Daci ai aceasti carte pe tabla ta de joc, bonusul siu se
declanseazi pentru fiecare carte Tratare la birt. Spre
exemplu, trei cirti Tratare la birt ar duce la pierderea
a 12 voturi (6 pentru efectul standard si incid 2 pentru
fiecare carte jucati).

Faza Parcul Hyde
Cénd joci competitia alegeri, runda se termind cu un discurs provoca-
tor in Hyde Park. Scopul discursului tiu este, desigur, si pierzi cit mai
multe voturi. Dar si prietenii tdi risipitori incearci si piardd voturi,
asadar se transformai intr-o competitie pentru a vedea cine este cel mai
giligios.
Unele comisioane si actiuni ti-au adus megafoane. Numdri
toate megafoanele pe care le-ai strins in aceasti runda.

Megafoane bonus pentru
jucitorul care a trimis un
comisionar aici.

Penalizare pentru cei cu cele
mai putine megafoane.

Recompensa pentru cei de
pe locurile unu, doi sau trei.

Valorile se schimbi
in functie de runda.

Toti jucitorii aflati la egalitate pentru cele mai putine megafoane
castigd 1 vot. Nu obtin nici 0 recompensé pentru ci sunt pe locurile
unu, doi sau trei.

Ceilalti jucitori pot obtine recompense. Acestea depind de rundi.
Daci pregitesti tabla de joc alegeri corect, marcatorul de rundi de pe
tabla de joc centrali va indica ce coloani se aplicd rundei curente.
Determini cit de gildgiosi sunt ceilalti jucitori in comparatie cu tine.
Jucitorul cu cele mai multe megafoane pierde cele mai multe
voturi. Si tot asa in ordinea de pe tabla de joc. In caz de egalitate, toti
primesc bonusul. Egalititile nu schimbi ordinea celorlalti jucitori.

Exemplul 1: Rosu, Galben, Albastru si Verde au fiecare cite 2 megafoane in
aceastd rundd. Sunt la egalitate pentru ultimul loc, deci toti cdstigd cdte un vot.
Nimeni nu pierde voturi.

Exemplul 2: Rosu si Galben au cdte 4 megafoane, Albastru are 3 si Verde are 1.
Este runda patru, cum se vede ilustrat mai sus. Verde are cele mai putine mega-
foane, deci castigd 1 vot. Rosu si Galben sunt egali, amdndoi pierd cdte 4 voturi.
Albastru e al treilea, asadar pierde 1 vor.

__—ox Competitia Societate me__

‘ Esti foarte apreciat de citre patru dintre cei mai influenti oameni din societate. Dar, avind un comportament neadecvat, poti schimba asta.

‘ Scor

In aceasti competitie tii scorul mutind
4 marcatori influenta pe tabla de scor.
Influenta ta totald este egali cu suma
numerelor de sub marcatori. Scopul
competitiei este sa iti scazi influenta in
societate.

Mutari pe Tabla de scor

Actiunile si comisioanele descriu cum poti muta marcatorii influenta.
Unele imagini specifici o culoare. Daci nu se specificd nici o culoare,
poti muta oricare dintre marcatorii tii. Mutarea trebuie efectuati
intotdeauna pe un spatiu gol.

Muté unul dintre marcatorii influentd cu un spatiu mai
jos.

Muti un marcator in diagonali pe rindul de mai jos. Poti
alege si muti in diagonald pe partea stingi sau dreapti.

A4

Mutirile care ar scoate marcatorul de pe tabli nu pot fi efectuate.




In general, aceste imagini indicd mutarea unui marcator pe un spatiu
gol adiacent in una dintre directiile ilustrate.

g Ly A@

Alte ilustratii cu mutéri sunt explicate pe ultima pagini.
tuezi pe rind, intotdeauna pe spatii goale.

@ @ Poti muta ori acelasi marcator influenti,

ori mai multi marcatori in orice ordine. Nu esti obligat si folosesti
toate mutirile, poti sd nu efectuezi nici una.

Daci sunt ilustrate mai multe mutiri, le efec-

Simboluri pe Tabla de Scor

Unele spatii de pe tabla de scor au un simbol.
Detii acel simbol atdt timp cit existd un marcator
pe acel spatiu. Mare parte din strategia competi-
tiei societate constd in a te decide pe ce spatii sd
muti marcatorul si cit si il lasi acolo.

Daci o actiune iti permite mai multe mutiri,
nu poti efectua o noua actiune pe parcurs. Spre
exemplu, daci o carte indicd doud mutdri in jos,
nu poti face o mutare pe un simbol citel, si joci
o actiune care foloseste simboluri citel, si apoi si efectuezi cealaltd
mutare. Insi, poti folosi o carte pentru a te muta pe un simbol citel,
sd joci alte carti care folosesc acest simbol, si apoi si folosesti alti carte
pentru a te deplasa de pe simbolul respectiv.

Cénd folosesti o carte de acest tip, mai Intai
numiri cite simboluri ai. Apoi efectueazi tot até-
tea mutdri. Dupd ce ai numirat simbolurile,
numirul de mutiri nu mai poate fi schimbat de
modul in care acestea sunt folosite. Daci o carte
oferd atit mutdri ct si altceva depinzind de sim-
boluri, numeri mai intdi simbolurile si apoi muti.

Exemplu: Rosu are 1 simbol M delao posesiune. Foloseste cartea de mai sus pentru
a muta un marcator pe spatiul M de pe tabla de scor societate. Nu primeste o mutare
in plus. Insd primeste un al doilea simbol »: Presupunem cd inca mai are 2 simboluri
M runda urmitoare cind  foloseste cartea din now. Poate folosi prima mutare pentru
a pleca de pe spatiul W fird a o pierde pe a doua.

Actiuni in Competitia Societate

Unele spatii de actiune iti
oferd mutdri; explicate
mai sus.

Aceasti actiune iti oferd 1 mutare in jos. Plaseazi
comisionarul pe spatiul culorii tale de jucitor. Nu
mai poti juca aici in aceastd rundi, iar actiunea ta
nu ii impiedici pe ceilalti jucitori si o utilizeze.

Joaci aici sd iei un set de cirti. Intr-un joc de doi sau trei jucitori, orice
spatiu permite ridicarea oricdrui set rimas. (Vezi pag. 4.)

Beneficiul acestui spatiu vine in timpul fazei Mitusa
Beatrice. Practic, iti rezervi putin timp din agenda ta
aglomeratd ca si faci ceva ce o scoate din sirite pe
Mitusa Beatrice. Dacé alegi aceasti actiune, nu vei
fi afectat de cartonasul Mitusa Beatrice pe parcur-
sul fazei Mitusa Beatrice.

Matusa Beatrice

Mitusa Beatrice este o bitranici simpatici care di de stire tuturor cit
esti tu de drigut. Ea ajuti la imbunititirea imaginei tale in societate -
exact ceea ce nu iti doresti.

Dupi faza Actiune (si dupd faza Parcul Hyde daci joci si Competitia
Alegeri) este timpul si compari marcatorii influentd ai fiecdrui jucd-
tor cu cartonasul Mitusa Beatrice. Cartonasul din aceastd rundi
indicd ce marcatori influenti trebuie mutati cu un spatiu in sus.
Fiecare cartonas este detaliat mai jos.

Toti marcatorii afectati se muti simultan. Unii marcatori ar putea fi
blocati, ori de citre un marcator deasupra care nu se muti, ori din
cauzi ci sunt pe rindul cel mai de sus (16). Pentru fiecare marcator
blocat, trebuie si muti un alt marcator cu un spatiu mai sus. in
acest caz, tu alegi ce marcator vei muta. Poate fi unul care deja s-a mai
mutat sau unul care nu este afectat de cartonas.

Daci nici un marcator nu poate fi mutat mai sus, atunci esti atit de bine
apreciat incit Mitusa Beatrice nu mai trebuie si intervini in acest sens.
Existd pentru fiecare cartonas o cale pentru a evita penalizirile. Poti
evita penalizirile si prin a juca pe spatiul Mitusa Beatrice in timpul
fazei Actiune.

(artonase Matusa Beatrice

T2

Marcatorii influenti aflati pe una dintre aceste doud
coloane trebuie mutati un spatiu mai sus. Daci toti
marcatorii sunt pe coloana téiati, nu intri in gra-
tiile Mitusii Beatrice.

(@@ Fiecare marcator influenti aflat intre aceste randuri
(de la randul de 6 puncte péni la cel de 12 puncte)
trebuie mutati 1 spatiu mai sus. Dacd toti marcato-
@@@ rii sunt in afara acestor rinduri, cuvintele
Miitusii Beatrice nu te afecteazi.

Daci ai mai multi marcatori pe acelasi rind, trebuie
mutati cu 1 spatiu mai sus. Se aplici chiar daci cei doi
marcatori nu sunt adiacenti. Daci ai doud rinduri
a cite 2 marcatori, toti patru sunt afectati. Daca fie-
care rind nu are mai mult de 1 marcator, efectul

5 cuvintelor Mitusii Beatrice nu te afecteazi.
'
T' g
e = x"i.
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Orice marcatori adiacenti trebuie mutati 1 spatiu mai
Q/ sus. Se iau in calcul si marcatorii diagonal-adiacenti.
In fond, asta ineamn ci fiecare grupare de marcatori
se mutd cu un spatiu mai sus, pastrind pozitia din
grup. Dacd nu existd adiacente intre marcatori,
é}) nu esti afectat de mirinimia Matusii Beatrice.




Verifica daca s-a sfarsit jocul

Jocul se sfarseste imediat dacd scorul oricirui jucitor, in orice
competitie a ajuns la zero sau mai putin. In timpul rundei, unii juci-
tori pot scidea la zero si apoi sd urce inapoi (din cauza Parcului Hyde
sau a Mitusii Beatrice). In acest caz nu se incheie jocul. Conteazi sco-
rurile jucatorilor dupi aceste faze. Jocul se incheie si daci s-au jucat
5 runde. Scorul este explicat in sectiunea de mai jos.

Daci nu se incheie jocul, pregiteste-te pentru urmétoarea rundi:

Marcheaza noua ordine de joc

Jucitorii care au plasat un comisionar in unul dintre spatiile comisio-
nari numerotate vor avea acel loc in urmitoarea rundd. Muti marcato-
rii lor de ordine pe spatiile respective. Trebuie si sd returneze jetoane
actiune bonus pe tabla de joc dacd nu au ficut asta deja.

Jucitorii care nu au trimis un comisionar pentru a rezerva un loc, tre-
buie si plaseze marcatorii pe spatiile care au mai rimas. Acesti jucitori
nu schimbd ordinea de joc.

Exemplu

__— Starsitul unei runde me__

La sfarsitul fiecdrei runde, efectueazd urmadtorii pasi, in ordine:

Rosu si Albastru primesc spatiile pe care le doresc. Galben si Verde primesc cele-
lalte doud spatii. Galben ramdne in fata lui Verde.

Daci nu a trimis nimeni un comisionar si rezerve un loc la ordi-
nea de joc, atunci aceasta nu se schimba.

Curata tablele de joc

Jucitorii decarteazi cirtile albe pe care le-au jucat in aceastd runda.
Daci au cirti in méni, trebuie si decarteze pani ce riman cu 4 cirti.
Trebuie si sd reseteze orice carte neagri pe care au activat-o.

Inlituri toate cirtile care nu au fost luate de pe tablele de joc. (Nu uita
de cartea centrald.) Inlituri toate cartonasele cerc politic de pe tabla de
joc Alegeri, toate cartonasele posesiune de pe tabla de joc Posesiuni si
cartonasul Mitusa Beatrice jucat in aceastd runda.

Returneazi jucitorilor toate figurinele comisionari.

Jetonul om renascentist trebuie returnat pe tabla centrald de joc. Toate
jetoanele actiune bonus trebuie returnate pe tabla centrali de joc.

Avanseaza la urmatoarea runda
Muti marcatorul de rundi pe urmitorul spatiu. Pe tabla de joc posesi-
uni, roteste indicatorul cartier spre urmitorul cartier.

<& Scorul me__

In competitia Posesiuni, scorul tiu este suma banilor pe care ii detii.
Daci ai posesiuni la sfirsitul jocului, trebuie si le preschimbi in valoa-
rea indicatd pe ele plus 3 lire pentru fiecare. Asadar, atit timp cit
detii posesiuni, scorul tiu este mai mare ca zero. Indicatorul car-
tier nu are efect asupra scorului.

Cat timp detii posesiuni, nu poti declara faliment. Spre
exemplu, dacd o actiune iti permite si cheltui mai multi bani
decit ai, cheltui doar cisi bani ai. insi, odatd ce posesiunile
tale au disparut, poti declara faliment, abia dupd aceastd
etapid scorul tiu poate sd scadd sub zero.

In competitia Alegeri, scorul tiu este marcat pe tabla
de scor alegeri. Aceastd tabld de scor are un maximum de
44 de puncte. Daci esti la maximum, nu poti urca mai
mult. insg, dac pierderea ta de voturi te-ar aduce sub zero,
marcheazi acest lucru. Poti avea si un scor negativ in aceastd
competitie.
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__—# Joaca Clubul Prodigilor cu Last Will me__

Last Will este un joc de societate dezvoltat de
Vladimir Suchy, desinger-ul jocului Clubul
Prodigilor. fn Last Will, jucitorii se intrec si
vadd cine 1si cheltuie cel mai repede toati ave-
rea. In esentd, Last Will este o versiune mai
complicatd a competitiei Posesiuni.

Poti inlocui competitia Posesiuni cu Last
WilL,

B ey e

Pregatirea Jocului

Decide daci vrei sd combini Last Will cu competitia Alegeri, competi-
tia Societate sau cu ambele. Pregiteste Clubul Prodigilor ca de obicei.
Pregiteste Last Will sub tabla centrald de joc.

Tabla Centrala de Joc

Foloseste aceasta fati
a tablei centrale de
joc astfel incét ridica-
rea cirtii centrale si
coste doar 1 comisio-
nar. Vei folosi doar
triunghiul  superior.
Partea tablei cu ordi-
nea de joc, jetoanele
actiune bonus si jeto-
nul om renascentist
rimén in cutie. Ordi-
nea de joc va fi deter-
minati de regulile din
Last Will.

Tablele de joc din Last Will pot fi asezate cum este ilustrat mai sus.

Carti Centrale

Alege cirti centrale in functie de competitii.

Cirtile centrale albe sunt mar-
cate astfel.

Foloseste cirtile centrale
negre relevante competitiei
posesiuni.

Pregatirea Jucatorilor
¢ Celelalte doui competitii inci folosesc configuratia initiald descrisi in
tabelul de la pagina 3.

o Competitia Last Will ar trebui s inceapi cu 70 de lire.
o Numirul de comisionari va fi determinat in fiecare rundi in timpul
fazei de planificare din Last Will.

e Foloseste tabla de joc din Clubul Prodigilor pentru cirti Clubul
Prodigilor si tabla de joc din Last Will pentru cirti din Last Will.

Primul Jucator

Oferd marcatorul primul jucitor din Last Will celui care a efectuat
recent o platd pentru orice. Marcatorul se va roti ca in Last Will.
Jucitorii nu mai suferi aplicarea dezavantajelor la inceput de joc.

Runda de joc
Desfisurarea ambelor jocuri este aceeasi, asadar combinatia lor este
destul de simpli.

Pregatire si Planificare
Fiecare tabli are propriile reguli de pregitire.

Dupi pregitire, joaci faza de planificare din Last Will.

Comisioane

In timpul acestei actiuni, ai 1 comisionar extra daci joci cu o compe-
titie Clubul Prodigilor si 2 comisionari extra daci joci cu ambele.
Adaugi-i la numirul de comisionari ardtat pe tabla de planificare.

Comisioanele sunt aceleasi pe toate tablele, cu exceptia celei centrale,
unde nu este optiunea de a lua jetonul om renascentist sau si alegi ordi-
nea de joc. (Ordinea de joc se alegel in timpul planificirii.)

Actiuni

Fiecare joc trateazi actiunile dupi propriile reguli. Actiunile Clubul
Prodigilor sunt nelimitate. Actiunile Last Will sunt contorizate
pe tabla de jucitor. Cirtile centrale albe au un simbol sau (@),

descriind costul.

Cartile negre sunt jucate pe tablele de jucitor corespunzitoare
lor. Tabla de jucitor de la un joc nu poate tine cirti de la celilalt joc.

Simboluri
Poti obtine simboluri de la cirtile negre Last
E@ / WIll. Cind efectul unei cirti este dependent de
numirul de simboluri, include simbolurile de pe
colturile stinga-sus ale cirtilor Last Will negre
de pe tabla ta de jucitor. Cirtile albe Last Will nu oferd simboluri
pentru celelalte competitii.

Simbolurile tale de pe cartonasele cerc politic si tabla
de scor societate nu se iau in considerare pentru cir-
tile din Last Will.

Aceste trei tipuri de proprietiti oferd un
simbol @M. Fermele nu oferi acest
simbol.

Parcul Hyde si Matusa Beatrice
Aceste faze se desfisoard normal.

Sfarsitul rundei

Parcurge pasii obisnuiti la sfirsit de rundi. Limita de cirti din ména
e mai generoasd. Poti pastra 5 cirti. Nu uita si returnezi cirtile de
salvare insotitor care au fost luate.

Starsitul Jocului
Jocul se termini cind un jucitor ajunge la scorul zero, sau mai mic, in
una dintre competitii.

Scorul tiu in competitia Last Will este numirul de lire pe care le mai
ai, plus valoarea pe piatd a proprietitilor tale. Competitia in care ai cel
mai mare scor reprezinti scorul tiu final. Jucitorul cu cel mai mic
scor final castiga.




Mentinerea scorului

Fiecare competitie are mutiri de bazi pentru
a mentine scorul:

E@ Pierde 1 vot.
N\ o
@ Muti 2 lire.

Muté un marcator influenti in una
dintre directiile indicate.

Alte Efecte de Baza

Megafoanele nu iti afecteazi scorul
imediat. Toate megafoanele obtinute
intr-o runda sunt numdrate in timpul
fazei Parcul Hyde.

Vinde o posesiune.

Vinde o posesiune cu
-1 discount.

Schimbai una dintre posesiu-

@ nile tale cu o alta de pe tabla
G c(%j B de joc. Daci pierderea ta

excede limita, ia lire si com-
pensezi pentru diferenta.

Declansatori
Declansatorii sunt ilustrati pe jumitatea
inferioard a unor cirti negre:

In partea inferioard a unei

— cirti, indici pierderea unui
E@ . vot de fiecare dati cand joci
v . |
o carte albi cu un simbol i,
| .
dsaud

De fiecare data cind joci
o carte albd cu un simbol

[:Q <=1 [, pierzi 1 vot. Simbolurile
e - o
M si @ nu declanseazi acest
efect. (Efectul Conservator
se aplicd prin analogie.)

Pentru fiecare carte

m albi cu simbolul =
- pe care o joci, pierzi

2 voturi.

: Cénd vinzi o proprietate
_@ din cartierul indicat, pretul
\."-Z de vinzare are o reducere
aditionald de -2 lire.

De fiecare dati cand joci
o carte albd cu unul sau

@ ﬁ mai multe megafoane, poti
muta in jos un marcator
influenta cite un spatiu
pentru fiecare megafon.

Combinatii
Unele cirti se combini cu simbolurile pe care
le obtii.

Pierde 2 voturi pentru
m/ @ fiecare simbol de acest
tip pe care il detii.
QY
e ,,'//

Cheltuie 1 lird pentru fiecare
simbol de acest tip pe care il detii.

Obtii 1 mutare pentru
fiecare simbol de acest tip
pe care il detii. Fiecare
mutare trebuie si fie pe un
p spatiu neocupat din directia
indicatd. Poti muta aceeasi
piesd de mai multe ori.
Mutarea pe/de un simbol nu

shimci numirul de mutéri
pe care le ai de ficut.

Alte combinatii sunt similare:

Obtii 0 mutare in jos pentru
9 o fiecare marcator influentd

aflat pe un spatiu de 6 puncte.

In coltul unei cirti, asta

— inseamnd cd pierzi 1 vot pentru
E@ - fiecare carte albi cu un simbol
| | | .
M. @ sau [ pe care le-ai

jucat deja in aceastd rundi.

E@ Pierde 1 vot daci ai
comisionarul in Parcul Hyde.
Pierde 2 voturi pentru
000/

fiecare marcator
influentd de aceasta
culoare in coloana
specificata de pe tabla
de scor societate.

\ Cheltuie 1 lird pentru fiecare
@ cartonas posesiune pe care il

detii din acest cartier.

Cheltuie 2 lire in plus pentru
fiecare carte Incd putin timp

pe care o joci. (Cirtile sunt
apoi decartate si nu mai pot fi
folosite in alte combinatii.)

Cheltuie 2 lire. Cheltuie lire in plus
in functie de cite carti Incd putin
timp pe care le joci. Spre exemplu,
combinind asta cu o carte Incd
putin timp, cheltui 2+1 =3 lire.
Combinand-o cu trei cirti, cheltui
2+1+2+3=8 lire. (Cirtile Inci
putin timp sunt apoi decartate si nu
pot fi folosite in alte combinatii.)

Alte Efecte de Carti

40,

Doui mutari de scor separate de o linie
verticald indici alegerea uneia dintre cele
doud optiuni. Daci este si un multiplicator,
de atitea orifaci alegerea. In acest exemplu
poti: pierde 4 voturi sau poti face 4 mutiri,
sau pierzi 1 vot si faci 3 mutdri etc.

spatiu de comisioane neocupat si poti
efectua acel comision.

& Iti poti plasa comisionarul pe un

5 AL

Schimbi o mutare de scor cu alta. Spre
exemplu, pentru a schimba ¢} cu (1), mutd
un marcator influentd mai sus pe un spatiu
neocupat si cheltuie 1 lird.

3 @:ﬁi

Ia 1 lird de la banci pentru a obtine 2 mutéri
in jos, sau mutd un marcator influentd mai
sus pentru a cheltui 2 lire.

Obtii 5 beneficii in loc de

‘ .@ 2 atunci cind intri intr-un cerc

politic. (Vezi pag. 7.)

@ Efectueazi fiecare dintre aceste

\
el mutiri de scor.

Alege un rind. Fiecare
marcator din acel rind se
poate muta in jos cu 1 spatiu.
Nu esti obligat sd muti toti
marcatorii de pe acel rind.

Poti muta toti marcatorii de pe
coloana si de culoarea specificati cu
1 sau 2 spatii mai jos. (Dar nu poti
sdri peste un spatiu ocupat.)

r Alege un rand. Fiecare mar-
— cator de culoarea specificati
@ @ @ poate fi mutat cu 1 sau 2
t t st spatii mai jos (Dar nu poti

sdri peste un spatiu ocupat.)

O piesi de culoarea specificatd poate
efectua sirituri peste alte piese.
(Pentru a face o sirituri, spatiul

de dedesubt trebuie si fie ocupat si
spatiul pe care ajungi in final si fie
liber.)

Poti face pini la 3 mutari folo-
sind piese de culoarea specifi-
catd. Fiecare mutare trebuie si
fie In directia indicata.




