Havana
Un gioco da Reinhard Staupe

Havana €& un gioco tattico per 2-4 giocatori di Rand Staupe che é caratterizzato da regole di
facile apprendimento, il costante cambiamentoatdihe dei giocatori e le innumerevoli possibili
azioni. L'ordine dei giocatori € determinato ddbva delle carte giocate. Preferisci fare una aiest
riposarti per un po' o acquistare qualche mateaal®ercato nero? Le carte piu potenti vengono
giocate solo nel corso del turno. Solo la giusttadelle carte e una buona scelta di tempo &ara |
differenza durante il gioco. All'inizio, ogni giokaie puo scegliere tra le sue 13 carte azione/ma i
numero di queste diminuira ogni turno.

Contenuto

80 materiali da costruzione

10 materiali da costruzione colorati (10 ciascuma)colori rosso, giallo, marrone, blu
40 materiali da costruzione grigia (macerie)

1 sacchetto di stoffa

36 edifici

Ad esempio: Statua (valore 2 punti vittoria)
4 set di carte di 13 azioni

4 set aiuto dei giocatori

60 monete

36 da 1 Peso e 24 da 3 Pesos 3

15 lavoratori

| nformazioni Generali

La rivoluzione a Cuba é finita. Ora, molti magnifedifici sono in costruzione nella capitale
Havana per farla rifulgere di un rinnovato splemdo

Ogni giocatore ha le stesse 13 carte azione. In agymd, due carte sono disposte a faccia in su di
fronte a sé, con le quali svolge due azioni. Egid pprendere pesos o materiali da costruzione
(mattoni = rosso, arenaria = giallo, vetro = bleagria = marrone, detriti = grigio), assumere
lavoratori, portare il proprio Architetto in giocasigere le tasse, mandare ladri, abbattere edific
altro ancora. Alla fine di ogni turno, ogni gioceg@iazza una carta d'azione dalla mano sopra una
delle due carte azione appena giocate -- la nuasta d'azione sostituisce la vecchia carta e questa
scompare dalla scena per il momento! In questo medopzioni a disposizione diminuiranno
sempre piu...

Le risorse accumulate vengono utilizzate per costedifici e, quindi, guadagnare punti vittorig. |
vincitore e chi raggiunge prima un certo numergulti vittoria. Con due giocatori la vittoria si
raggiunge a 25 punti, con tre giocatori a 20 puntipn quattro giocatori a 15.

Preparazione

Ogni giocatore prende le 2 carte riepilogo e aate mette di fronte a sé. Ogni giocatore riceve un
identico set di 13 carte azione che formano lansano. Attenzione: si prega di leggere il testoedell
Carte con attenzione per le modalita di utilizzo.

Posizionare i Pesos, i lavoratori, e il sacchettstaffa (contenente tutti gli 80 cubetti materidke
costruzione) come stock sul tavolo. Mischiare lec8Ge edifici. Pescare 12 carte edifici e matterl
a faccia in su in due file di 6 carte ciascunaeitio del tavolo. Nota: ci dovrebbe essere almeno u
edificio con un valore di 1, 2, 0 3 su entrambed&remita di almeno una delle righe. Posizionare le
restanti carte edificio a faccia in giu. Disponpi& al bordo del tavolo.



Ogni giocatore estrae un cubetto di materiale darepione dal sacchetto e lo pone davanti a sé.
Inoltre, ogni giocatore riceve 1 Peso, che pondi'asso davanti a sé. Senza guardare, estrarre tre
cubetti dal sacchetto e metterli sotto le due dliecarte edificio al centro del tavolo. Inoltre,
collocare 4 pesos al centro del tavolo.

centro del tavolo
bordo del tavolo (= magazzino)
lavoratori le carte costruzione borsa Pesos

Ogni giocatore sceglie due delle sue carte 13 Azierle mette a faccia in giu (per il momento)
davanti a sé. Una volta che tutti i giocatori hafatto la loro scelta, le due carte vengono rivelat
disposte con la carta numerata piu bassa a sinistra

Svolgimento della partita

Ogni round € composto dalle seguenti tre fasi carisee: in primo luogo, tutti i giocatori,
separatamente effettuano la fase 1 ( "effettuase ahioni e acquisto di edifici ). Nella fase 2 (
“rifornimenti”), 3 pesos e 3 nuovi materiali da tagione vengono messi nel magazzino al centro
del tavolo. In conclusione la fase 3 ( "carta nuaz@mne"), tutti i giocatori giocano una carta naov
azione di fronte a se.

| fase: realizzazione di due azioni e I'acquistoeadiifici

Il giocatore la cui disposizione delle carte mogtraimero piu basso inizia e realizza le aziodiede
sue due carte, in qualsiasi ordine. Il giocatone it@econdo numero piu basso esegue il suo turno
ed esercita le sue due azioni in qualsiasi orddra, il giocatore con il terzo piu basso numero di
due cifre va, e cosi via, finché ogni giocatore abhia eseguito le sue due azioni.

Vanessa ha posto "7" (mercato nero) e uno "0" {ajedi fronte a se. Si organizza secondo l'ordine
e 0-7 forma il numero 07. Pietro ha posto un "2fofpzione) e un "4" (lavoratore) davanti a se.
Egli organizza le carte nell'ordine 2-4 e formanumero 24. Tobia ha posto un "2" (protezione) e un
"6" (ladro di materiale) di fronte a se. Egli orgaza nell'ordine 2-6 e cosi forma il numero 26.

Le azioni sono spiegate in dettaglio sulle cartar{ehe nell'appendice delle regole)! Le due carte
azione rimangono a faccia in su. Un'azione non psgere omessa a meno che la carta (o
I'appendice del regolamento) non lo consenta espmesnte.

Eseguire ordini in caso di numeri uguali

Nel caso in cui piu giocatori compongano lo stessmero, il giocatore che tra questi ha meno
punti vittoria incomincia per primo. Nel caso di pari numero di punti vittoria, il giocatore che ha
meno materiali da costruzione incomincia per prirro.caso di ulteriore paritd incomincia il
giocatore con meno Pesos. A seguire chi possied® favoratori, meno detriti. Se continua a
sussistere parita, incomincia il giocatore piu gio.

Acquisto di edifici

Nel proprio turno, dopo avere eseguito entramb&zieni, il giocatore puo acquistare un qualsiasi
numero di edifici. Per fare cio, il giocatore, dawoddisfare i requisiti richiesti dalla carta @slif
per l'acquisto.

Materiali da costruzione e detriti devono essemsegnati e riposti nella scatola (cioe rimossi dal
gioco)
Pesos e Lavoratori sono riposti al bordo del tayoiagazzino)



Se per l'acquisto di un edificio & necessario Patto, il giocatore deve avere giocato la carta
Architetto nel suo turno. La carta Architetto noansegnata dopo l'acquisto di un edificio - egli
rimane dove si trova!

Molto importante: In linea di principio, gli edifici possono esserequistati se sono alle estremita
delle due file di carte - questo rende dispongilio 4 carte in ogni momento. Durante il corso del
gioco, le carte sono acquistate dall'esterno vémsterno. Un giocatore pu0 scegliere in quale
ordine acquistare la carta edificio e in che ftar esempio, a condizione che si disponga diséso
sufficienti, si pud prima acquistare la carta eiifiin alto a sinistra, poi in basso a destra étsub
dopo un altra in basso a destra.

Nota: Solo il giocatore attualmente in fase di D @mequistare carte edificio - nessun altro. Nelle
fasi 2 e 3 nessuna carta edificio puo essere aatplis

"Cambio 5 a 1" durante 'acquisto di un edificio

Se un giocatore acquista un edificio, puo scegligrpagare 5 pesos al posto di un lavoratore (i
Pesos ritornano nel magazzino). Inoltre, 5 cubdittmateriale grigio edificio (detriti) possono
essere scambiati al posto di un cubetto matereleodtruzione colorato (rimossi dal gioco riposti
nella scatola).

Nota: Non e possibile scambiare i lavoratori pesd3eo materiali da costruzione colorati per i
materiali da costruzione grigi (detriti)!

Vanessa acquista l'edificio all'estrema destra andila superiore. Ha in mano un cubetto di
materiale da costruzione rosso e 2 Pesos. Mettebktto rosso nella scatola (fuori dal gioco) e
restituisce i 2 pesos in magazzino. Vanessa pedditio acquistato carta scoperta di fronte a lei.
Questo garantisce 2 punti vittoria che non posseseerle tolti.

Se nel corso del gioco rimangono solo due cartkcexinella fila, estrai immediatamente 4 carte
edifici dalla pila a faccia in giu delle costruzisul bordo del tavolo e mettile a faccia in suléa
due vecchie carte.

Il fase: forniture

Estrarre 3 cubi dal sacchetto e metterli al cedélatavolo. Inoltre, prendere 3 Pesos dal magazzino
e porli al centro del tavolo. Se ci sono ancoraoBPego materiali da costruzione rimasti dalla fhse
(e/o precedenti round) al centro del tavolo, restdave sono. Pesos e materiali da costruzione
possono essere accumulati al centro del tavoloareb di diversi round.

Il fase: scheda di nuove azioni

Separatamente e, al proprio turno, ogni giocatoegadqe una delle carte dalla sua mano e la mette a
faccia in giu sopra una delle due carte azione rtagdui.

Nota: Questa fase si svolge esattamente secondtedso ordine con il quale e stata giocata la
faseldai giocatori. Una volta che ogni giocatoreglmrato una delle sue carte, queste vengono
girate. La vecchia carta viene posta a facciaumegila pila degli scarti accanto a ciascun giaeato

. Ora, ogni giocatore dispone di nuovo di due cartaccia in su con i numeri mostrati in ordine
crescente da sinistra a destra, al fine di forniaremero piu piccolo possibile. Ad esempio, un 2 e
un 8 devono essere sempre disposti in 28 - mai &hé e 0 diventano 06, non 60!

Vanessa comincia, dal momento che il suo 07 enilara piu basso. Poi € la volta di Pietro, a
causa del suo 24, e poi Tobia con il suo 26. Vangss la carta azione e appare"8" . Mette la
vecchia carta d'azione, vale a dire la "0", a facan giu accanto a sé nella propria pila degli
scarti. Poi organizza le sue due carte di azionefpanare 78. Ora Pietro scarta il suo 4. Infine,
Tobia scarta il suo 6.



Molto importante: se un giocatore dopo aver voltato la carta aziangne con solo due carte
azione in mano, puo ora riprendere tutte le sute G@ione scartate precedentemente. - Ora ha di
nuovo in mano 11 carte a sua disposizione dazdilenel corso del gioco.

Tutti i round successivi vengono riprodotti esatabe come descritto.

Se, in una partita a due giocatori, un giocatotalitza 25 punti vittoria o piu dopo la fase 1, la
partita termina immediatamente proclamandolo wvameit-- il round non sara finito! Con tre
giocatori, 20 punti vittoria dovranno essere tatadti, e 15 punti vittoria con quattro giocatori.

Note sulle carte azione

0 Siesta
Questa scheda non provoca azione, ma € moltongilgenerare un numero basso, e poter giocare
cosi presto nel round e sfruttando al massimdifuedi della seconda carta azione.

1ristoro
Il giocatore pud, ma non deve, eseguire I'aziodngiotatore pesca una carta azione dalla pila degli
scarti.

2 Protezione
Giocando questa carta il giocatore e protettoati le dagli esattori durante il round.

2 Detriti

L'azione deve essere effettuata. Il giocatore preati i cubetti grigi (detriti) presenti sul taeo
Esempio: E la volta di Vanessa per giocare. Ci sqoattro i detriti al centro del tavolo (cubetti
grigi). Vanessa deve prendere tutti e 4 i matedalicostruzione grigia dal centro del tavolo.

3 Conservazione

Il giocatore pud, ma non deve, eseguire I'aziohgiocatore puo rimuovere una carta edificio dal
bordo di una fila di carte, carta che ritorna netiatola (rimossa dal gioco). Molto importanteosol
un edificio puo essere rimosso dai giocatori dugamt singolo round.

Esempio: Sara, Tobia e Vanessa hanno ognuno urta canservazione di fronte a loro. E' il turno
di Sara a giocare prima di Tobia e Vanessa. Ussua carta di conservazione e rimuove l'edificio a
sinistra nella fila superiore. Né Tobia né Vaneps#ranno utilizzare le loro carte di conservazione
per rimuovere un edificio in questo round.

3 Esattore

L'azione deve essere effettuata. Prendi 1 Pesmaghzzino e rimuovi 1 lavoratore o 1 cubetto di
materiale da costruzione da ogni giocatore suc@ssi

Esempio: E la volta di Pietro a giocare — e ha git I'esattore delle tasse. In questo turno,
Vanessa ha gia giocato, Tobia e Sara non hanno rangiocato. Pietro prende 1 Peso dal
magazzino. Ora deve rimuovere o 1 lavoratore o lenale da costruzione a sua scelta da ogni
giocatore successivo, vale a dire Tobia e Sara (WManessa!). | lavoratori sono restituiti al
magazzino, i materiali vengono messi nella scafaaossi dal gioco).

4 Lavoratore

L'azione deve essere effettuata. Il giocatore prehdavoratori dal magazzino se € il primo a
giocare questa carta nel round. | successivi goocathe giocano questa carta nel round ne
prendono solo 1. Attenzione: se non ci sono i lakt rimasti in magazzino, il giocatore non puo
svolgere la sua azione in questo round.



4 Architetto

Il giocatore prende un lavoratore dal magazzinocada Architetto € necessaria per l'acquisto di
certe carte edificio. Il giocatore, tuttavia, norokbligato all'acquisto di un edificio con il suo
architetto anche se € possibile. L' acquisto diad strettamente volontario. Se non ci non sono
lavoratori rimasti in magazzino, il giocatore nampgsvolgere la sua azione questo round.

5Ladro di Pesos

L'azione deve essere effettuata. Il giocatore rabta dei Pesos (arrotondati per difetto) ad uno dei
giocatori che devono ancora giocare nel round.ddecte nessun giocatore rimasto in questo turno,
il ladro puo rubare Pesos da un giocatore a scelta.

Esempio: Vanessa ha giocato la carta ladro di PesBara ha gia giocato, Pietro e Tobia devono
ancora giocare. Vanessa deve rubare o da PietrdaTobia — € lei che sceglie. Vanessa sceglie
Tobia, che ha 7 Pesos. Prende 3 Pesos da lui (3riezzo di il Pesos, arrotondato per difetto a 3).
Attenzione: E' possibile che diversi giocatori abim giocato il ladro di Pesos e possono rubare al
medesimo giocatore. E 'anche possibile che tgfibcatori abbiano giocato il ladro di Pesos - tutti

i ladri vengono utilizzati consecutivamente (quaedbturno dei rispettivi giocatori ).

6 Ladro di Materie prime

Il giocatore prende un materiale da costruzioneia@iocatore che non abbia ancora giocato nel
round. Se non c'e nessun giocatore rimasto in guasto, il ladro pud rubare da un giocatore a
scelta. (2 materie se la vittima ha piu di 3 mateda costruzione). L'azione deve essere effettuat
Tutte le regole valide per giocare il ladro di Pe¢eedi sopra) si applicano ai ladri di materiale.
Importante: | ladri di materiale rubano in genaresolo materiale di costruzione. E' il giocatore
che sceglie il materiale da costruzione da prendeggocatore in questione (si pud anche scegliere
un materiale grigio!). Se la vittima ha piu di 3tevéli colorati, il ladro di materie puo rubareed
materie prime a sua scelta da quel giocatore.

Esempio: Tobia ha giocato la carta ladro di matéria vuole a rubare da Sara, che lo segue nel
turno. Al momento, Sara ha 4 materiali da costroei@olorati (1x giallo, 1Xx marrone 2x rosso),
cosi come 3x detriti . Tobia puo prendere due niiesta costruzione a sua scelta da Sara. Egl
sceglie 1 marrone e 1 grigio.

7 Mercato nero
L'azione deve essere effettuata. |l giocatore pratal sacchetto 2 materiali da costruzione se € |l
primo giocatore ad effettuare questa azione duiiirdend. | successivi giocatori ne prendono 1.

8 Pesos

L'azione deve essere effettuata. Il giocatore @endta dei Pesos presenti sul tavolo (arrotondati
per eccesso). Se piu giocatori hanno la cartaudiPesos fuori, sono tutti utilizzati in modo
consecutivo (quando € il turno dei rispettivi gitea).

Esempio: Vanessa e Sara hanno entrambi giocat@itta desos, ci sono 10 Pesos al centro del
tavolo. Vanessa precede Sara e prende 5 pesoseBtanti 5 pesos, Sara prende 3 Pesos (2,5 =
meta del Pesos, arrotondati a. 3)

9 Mama

L'azione deve essere effettuata. Il giocatore premubta dei detriti e meta dei materiali da
costruzione presenti sul tavolo (arrotondati pezesso). Se piu giocatori hanno giocato la carta
Mama , queste sono utilizzate in modo consecutivaiido € il turno dei rispettivi giocatori). E' il
giocatore che sceglie i materiali da costruzion@mamdere (la meta dei colorati e la meta di quelli
grigi) dal centro del tavolo.

Esempio: Pietro ha giocato la carta Mama. Ci sonan@teriali da costruzione colorati (1x
marrone, 2x giallo, 3x e rosso) e cinque detritcantro del tavolo. Pietro prende tre materiali da
costruzione di colore (che sceglie il giallo e 2arrone), nonché tre materiali da costruzione grigia



(la meta dei 5 = 2.5; arrotondato fino a 3).

Ringraziamenti

L'editore e autore desidera ringraziare tutti cgtori che hanno partecipato alla realizzazione di
guesto gioco. Riconoscimenti speciali vanno a Aasli$taupe, Michael Kroupal, Anke
Fleckenstein e Vanessa von Thien.

Autore: Reinhard Staupe

lllustrazione: Michael Menzel

Layout: Steffi Krage

Testo: Reinhard Staupe e eggertspiele

Traduttore Fausto Berultti

Copyright:

© eggertspiele GmbH & Co. KG Hamburg 2009 /

www.eggertspiele.de

NOTA. La presente traduzione non sostituisce inralmodo il regolamento originale del gioco.

Il presente documento e da intendersi come un gbeto i giocatori di lingua italiana per
comprendere le regole di gioco.

Tutti i diritti sul gioco e sulle immagini sono @etuti dal legittimo proprietario.



