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W latach1920-1933 w Stanach Zjednoczonych panowat zakaz sprzedazy alkoholu zwany prohibicja.

W reakcji na drakonskie prawo rozkwitt nielegalny biznes produkcji i przemytu alkoholu. Domowej
roboty bimber, czyli mocna forma whiskey nazywana tez ksigzycowka, byt jednym z najbardziej
kultowych produktow tego podziemnego przemystu.

Przemytnicy wytwarzali go w ukrytych gorzelniach, zazwyczaj zlokalizowanych na odlegtych
obszarach wiejskich lub w miejskich piwnicach, unikajac czujnego oka organéw S$cigania.
Wytwarzali rowniez inne napoje, miedzy innymi niskiej jakosci i czesto niebezpieczny gin. Byt to
brutalny Swiat rzadzony przez mafig robigca interesy na dystrybucji zakazanego owocu.

W Micro Moonshine gracze wcielaja sie w role przemytnikéw w epace prohibicji. Twoim zadaniem
bedzie zatrudnienie pracownikéw o watpliwej reputacji, zdobycie odpowiednich sktadnikéw,
destylowanie alkoholu i dystrybucja do tajnych baréw, aby zarobi¢ pienigdze. Konkurencja jest
zacieta, wiec jesli chcesz wygrac, powiniene$ mie¢ oko na swoich przeciwnikéw i wyprzedzic ich
w wyscigu po najbardziej lukratywne kontrakty.
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ELEMENTY GRY

35 kart pracownikow

4 karty pomocy

kart Dona Meccanico

8 kafli budynkow

o |, 24 karty kontraktow |

4

WAZNE

48 Kart
sktadnikow

Wszystkie komponenty poza zetonami Dolaréw
sqg limitowane. Jesli przypadkiem zabraknie

Ci Dolaréw, uzyj dowolnego odpowiedniego
zamiennika.
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40 zetonow Dolarow
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4 znaczniki punktacji

1kafel budynku —

Farma

1kafel budynku —
Komenda Policji
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4 karty Farmerow

_karta Pierwszego Gracza,,

4 karty Gliniarzy
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PRZYGO

ANIE GRY

Potoz plansze rund na stole. Umies¢ ciezaréwke
i znacznik tur na polach startowych po lewej stronie
odpowiednich torow. Kazdy gracz umieszcza swgj

znacznik punktacji na torze punktacji na polu ,0".

. Przygotuj Miasto — rozt6z wszystkie kafle budynkow

strong A (kolorowa) do gory.

Podziel karty kontraktow wedtug ich poziomu i potasuj
kazda z talii. Umiesc je odkryte (strona A z wyzszymi
wartosciami PZ) nad Miastem i odkryj jedng dodatkowa

UWAGA
Jedli Twoja grupa preferuje gre bez bezposredniej
negatywnej interakcji, usun z talii pracownikéw

| karty B3, BS, B, B12, B14 i B22.

karte z kazdej talii. Nastgpnie umiesc 2 zetony Dolaréw
na kazdym kontrakcie poziomu | i 1 zeton Dolara na
kazdym kontrakcie poziomu II.

4. Umie$¢ wszystkie beczki, butelki i pozostate zetony

Dolarow obok Miasta.

5. Potasuj karty sktadnikéw i umies¢ je jako zakryta

talie pod miastem. Dobierz 7 kart, i pot6z w linii obok
talii aby utworzy¢ rynek.

6. Potasuj wszystkie karty pracownikéw i umies¢ jako

zakryta talie obok Miasta (strona A do gory).

Kazdy gracz bierze karte pomocy, jednego Dolara
i dobiera 5 kart sktadnikow z talii.

Jesli w grze bierze udziat 3 graczy, to drugi i trzeci
gracz otrzymuja jednego dodatkowego Dolara.

8. Gracz, ktory jako ostatni ogladat film gangsterski,

zostaje pierwszym graczem (lub wybierzcie losowo)
i otrzymuje karte pierwszego gracza.
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PRZEBIEG ROZGRY WKI

Gra trwa 4 rundy, a kazda runda ma 6 tur. Na poczatku
kazdej rundy gracze wybierajg karty pracownikow.
W swojej turze gracz moze aktywowac akcje na
kafelkach budynkoéw, zbiera¢ i wydawac zasoby z kart
oraz wypetniac kontrakty. Niektore akcje wymagaja,
aby gracz miat odpowiedniego pracownika w swoim
obszarze gry. Gracze zdobywaja punkty zwyciestwa
w trakcie gry, oraz na koniec w fazie punktowania.
Gracz z najwigkszg liczba punktow zwyciestwa zostaje
najlepszym przemytnikiem (i wygrywa gre).

PODSTAWOWE POJECIA

== PIENIADZE | ZASOBY <—

W grze wystepujg dwa rodzaje pieniedzy. Zetony
Dolaréw & reprezentujg tak zwang “czysta” forse,
w odroznieniu od brudnej forsy , ktorg znalez¢
mozna na kartach sktadnikow. Gdy ptacisz jakis koszt
w brudnych pienigdzach to odrzucasz wymagana liczbe
kart sktadnikéw z reki. Zetonami Dolaréw mozna zawsze
zastapi¢ brudna forse, mozna tez swobodnie mieszac

oba rodzaje waluty (i koszt w brudnej forsie optaci¢
czesciowo kartami, a czesciowo Dolarami).

Karty sktadnikow dziela sie na 4 rodzaje:

woda zboze owoce cukier

D S |

WAZNE
Twdj limit kart sktadnikéw na rece wynosi 7. Mozesz

zdoby¢ wiecej niz 7 podczas swojej tury, ale musisz
§ natychmiast odrzucic nadmiar kart z reki.

wartosc
w brudnej forsie

rodzaj sktadnika




=== PRACOWNICY

KONTRAKTY O—+—

Karty pracownikow sa niezbedne, zeby aktywowac akcje
budynkéw w Miescie. Poza tym, wielu pracownikow
zapewnia dodatkowe bonusy lub specjalne akcje.
Rewers kazdej karty przedstawia przemytnika — jest to
istotny pracownik do realizacji kontraktow. Jezeli tekst
na karcie pracownika stoi w sprzecznosci z zasadami
gry, to karta zawsze ma pierwszenstwo.

®, f\ o

rodzaj = koszt
pracownika m \ zatrudnienia
imie i nazwisko = ‘
TITODENOVA
it ksl akcja specjalna

WAZNE
Nigdy nie mozesz miec wiecej niz 4 pracownikow

(W swoim obszarze gry.

Raz na turg mozesz wypetni¢ jeden z widocznych
kontraktow, pod warunkiem ze masz wymagany
alkohol (butelkowany), sktadniki, brudne pienigdze i/lub
przemytnika. Kazdy kontrakt ma dwa zestawy wymagan,
wiec musisz wybrac, ktory chcesz wypetnic. Za kontrakty
natychmiast otrzymujesz punkty zwyciestwa (oznacz je
na torze punktacji), nastgpnie umies¢ karte w swoim
obszarze gry. Kontrakty umieszczone ponizej talii nie
sg uzupetniane az do fazy porzadkowania. Ponadto,
zetony Dolaréw nie sg dodawane do kart odkrytych
przez zrealizowanie Kontraktu z wierzchu talii w trakcie
rundy.

koszt (brudna forsa i/lub Przemytnika)

wymagania

punkty
zwyciestwa




Miasto sktada sig z 8 kafelkow budynkow. Kazdy budynek
jest dwustronny i pozwala na wykonanie innych akcji,
jesli odrzucisz karte pracownika. Jednakze, niektére
z nich maja rdwniez ikone konkretnego pracownika, co
pozwala na zachowanie karty podczas podejmowania
akcji (patrz ,Faza akcji” na stronie 11).

WAZNE
Jesli w wymaganiach lub kosztach podano ,dowalna

beczka” lub ,dowolna butelka’, mozesz uzy¢ wina,
{ rumu, ginu lub whiskey, ale nie bimbru.

ik nazwa
ikona
pracownika

t B |5

© @8l

@ 6d & akcje

PRZEBIEG RUNDY

Kazda runda sktada sie z nastepujacych faz:

Faza dobierania Faza
pracownikow porzadkowania

<> FAZA DOBIERANIA PRACOWNIKOW <=

Kazdy z graczy dobiera 4 karty z tali pracownikow. Musisz

zachowac jedng karte, a nastepnie przekazac reszte

graczowi po swojej lewej. Zeby zatrudni¢ pracownika

mozesz:

« optaci¢ koszt w prawym gérnym rogu karty i dodac
pracownika do swojego obszaru gry, albo

« bez zadnej optaty doda¢ pracownika do swojego
obszaru gry jako przemytnika (strong A).

Gracze powtarzaja ten proces az kazdy osiggnie limit
4 pracownikow w swoim obszarze gry. Wybrane karty sa
jawna informacja dla wszystkich graczy. Pamigtaj, ze nigdy
nie mozesz mie¢ wigcej niz 4 karty pracownikow.

Jeslinakoniec tej fazy w twojej rece pozostana jakies karty
pracownikow, odrzuc je na stos kart odrzuconych obok talii.

Faza
akcji




= FAZA AKCJ| O————

Podczas swojej tury musisz wykonac jedna z trzech
mozliwych akcji:
1. Akcja rynku — z oferty sktadnikdw mozesz wziac:
« 2rozne karty sktadnikow, albo
« wszystkie karty jednego rodzaju.
Uzupetnij oferte z talii natychmiast po wzigciu kart.
Pamigtaj, ze jesli przekroczysz limit kart w rece, po
zakoniczeniu tej akcji musisz odrzuci¢ karty sktadnikow,
az nie bedziesz mie¢ wigcej niz 7. Jesli w ktérymkolwiek
momencie talia sktadnikw sie wyczerpie, przetasuj
odrzucone karty by utworzy¢ nowa talie.

2. Akcja miasta — odrzu¢ jedng ze swoich Kart
pracownika i aktywuj jeden z budynkow. Niektdre
budynki maja jedna akcje, ktéra gracze moga
wykanag, inne moga oferowac wiecej akcji do wyboru.

Jesli w swoim obszarze gry masz karte pracownika o
typie pasujacym do aktywowanego budynku, mozesz
wykonac akcje bez odrzucania zadnej ze swoich
kart pracownikow. Jesli jednak tak nie jest, musisz
odrzucit jedna karte.

n

Jesli jeste$ pierwszym graczem, ktory aktywuje
dany budynek w tej rundzie, po wykonaniu akcji
musisz obrdci¢ kafelek na szarg strone (strong
B). Budynek mozesz aktywowac tylko raz na ture.
Szczegotowy opis kazdego budynku w Zatgczniku
na stronie 22.

. Akcja specjalna — aktywuj jedna z akcji dostepnych
na twoich kartach pracownikow. Nastepnie odwroc
ja na strong A (Przemytnik), chyba ze karta mowi
inaczej. Nie mozesz odwrdcic karty bez wykonania
akcji.

Nie dotyczy to pracownikéw z efektami pasywnymi.
Dopdki karta jest odkryta w twoim obszarze gry,
mozesz korzystac zpasywnych bonuséw pracownika.
Efekt moze zostac uruchomiony nawet wtedy, gdy
dana karta zostanie odrzucona w celu wykonania
akeji, ktéra jest warunkiem efektu (na przyktad
mozesz uzyska¢ dodatkowe pienigdze za kontrakt
zgodnie z pasywnym efektem karty i jednoczesnie

odrzucic te karte by optacic koszt dostawy).
\E




Dodatkowo, jako darmowg akcje w dowolnym
momencie swojej tury mozesz wypetnic jeden kontrakt,

dostarczajac wymagane zasoby i ptacac koszt dostawy
(Przemytnik i/lub pieniadze).

Jesli na wybranym kontrakcie leza jakie$ zetony Dolarow,
zabierasz je, ale dopiero po optaceniu kosztu kontraktu.

Natychmiast uzyskaj punkty zwyciestwa i umies¢
kontrakt w swoim obszarze gry.

N\

———— PRZYKLAD: {
Kamil realizuje kontrakt poziomu Il. Zwraca jedng
butelke ginu i jedng butelke wina (jako ,dowolng
butelke") i odrzuca jednego Przemytnika ze swoich

kart (zamiast tego mégtby zaptaci¢ 2 Dolary).
Nastepnie umieszcza kontrakt w swoim obszarze
gry, zabiera Zzeton Dolara, ktéry na nim lezat
i zyskuje 13 PZ.

N\
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Gdy kazdy gracz wykona 6 tur, nastepuje koniec rundy.
W fazie porzadkowania:

1.

2.

%,

Usun wszystkie kontrakty, ktére sa na stronie B (te
Z nizszymi wartosciami PZ).

Odwroc wszystkie pozostate kontrakty w dolnym
rzedzie na strong B.

Uzupetnij oferte  kontraktow (dolny  rzad)
z odpowiednich talii.

Dodaj zetony Dolaréw do kontraktow, jesli ich nie ma
(2S na kontrakty poziomu |, 1$ na kontrakty poziomu Il).
Odwrac wszystkie aktywowane w tej rundzie budynki
w Miescie z powrotem na strone A (kolorowa).

Odrzu¢ wszystkie karty sktadnikow z rynku i stworz
nowg oferte 7 kart.

1. Kazdy gracz dobiera 1karte z talii sktadnikow.
8. Kazdy gracz moze zatrzymac jedng karte

pracownika (bez ponoszenia dodatkowych kosztow)

13

i musi odrzucic reszte.

9. Przetasuj wszystkie nieuzywane karty pracownikow
(talig i odrzucone razem).

10. Przekaz karte pierwszego gracza nastepnemu
graczowi po lewej stronie. Przesun znacznik rund
0 jedno pole w prawo, a znacznik tur z powrotem na
pierwsze pole.

Mozesz zacza¢ nastepna runde.




PUNKTOWANIE KONCOWE

Po czterech rundach przejdz do punktowania konicowego.

Gracze otrzymuja punkty zwycigestwa za nastepujace
rzeczy:

1.

2.
3.

gracz, ktory zrealizowat najwigcej kontraktow (wiecej
niz jakikolwiek inny gracz), zdobywa dodatkowe 2 PZ.
Nastepnie gracze z najwiekszg liczba zrealizowanych
kontraktow kazdego poziomu (I/II/Ill) zdobywaja
2 PZ. W przypadku jakichkolwiek remisow, wszyscy
remisujacy gracze zdobywaja 2 PZ.

kazde 2 zetony Dolarow sg warte 1PZ.

kazda beczka jest warta 1 PZ, a kazda butelka jest
warta 2 PZ.

Gracz z najwigksza liczba punktéw zwyciestwa wygrywa
gre. W przypadku remisu, wygrywa gracz, ktory:

1.
2.

zrealizowat najwiecej kontraktow,
posiada najwigcej zetonow Dolardw.

Jesli powyzsze warunki nie rozstrzygnety remisu,
gracze dziela sie zwyciestwem.

———— PRZYKEAD: — ——

Podczas gry Magda zdobyta 54 PZ za zrealizowane
kontrakty. Otrzymuje tez 2 PZ, poniewaz ma najwigkszg
liczbe ukoriczonych Kontraktow poziomu | (remisujgc
Z Kamilem, wigc on tez otrzymuje 2 PZ), 2 PZ za zetony
Dolaréw, 2 PZ za beczki i 2 PZ za butelki. Ogétem
ukonczyta gre z 62 PZ.




W trybie solo grasz przeciwko Don Meccanico, lub
po prostu Donowi, automatycznemu gangsterowi
i przemytnikowi. Jego dziatania sg dyktowane przez
talie kart, ale nie powiniene$ go lekcewazy¢ — wielu
przemytnikéw popetnito ten btad i potem znikneli
z Miasta w tajemniczych okoliczno$ciach.

W zasadach ,on” lub ,jego” zawsze odnosi sig do Dona,
podczas gdy ,ty" i ,twoje” odnosi sie do gracza.

ELEMENTY GRY ¢

0to kilka ogdlnych zasad, ktore obowiazuja podczas gry
w trybie solo.

Don moze aktywowac¢ dowolny budynek w miescie,
tak samo jak gracz, ale nie uzywa kart pracownikow
(w ogole). Akcje budynkow dziataja tak samo dla
Dona, jak dla gracza, poza niewielkimi wyjatkami
opisanymi dalej w instrukcji.

Don w pierwszej kolejnosci ptaci zetonami Dolarow,
a jedli mu sie skoncza, odrzuca swoje Kkarty
sktadnikow. Kolejnos¢ wydawania sktadnikow jako
pieniedzy to: owace, zboze, cukier, woda.

Kiedy Don zdobywa beczki i butelki, zawsze
umieszczaj je w jednej linii — jest to rowniez jego
kolejka priorytetow, gdy musi je wydac.

Don moze mie¢ maksymalnie 10 kart sktadnikow.
Powinny by¢ one uporzadkowane wedtug rodzaju.
Wode umieszcza na gorze, potem cukier, zboze i na
koncu owace.




PRZYGOTOWRNIE GRY

Przygotuj gre dla dwach graczy zgodnie z opisem na
stronie 6, wprowadzajac nastepujace zmiany.

1. Ztalii kart pracownikéw odt6z do pudetka karty numer
B5, B7iB12.

Potasuj wszystkie karty Don Meccanico i potoz zakryta
talie w obszarze gry Dona.

Don zaczyna z 1 zetonem Dolara i 5 losowymi kartami
sktadnikow, utozonymi zgodnie z wcze$niejszym
opisem, ale nie potrzebuje zadnego miejsca na karty
pracownikow.

4. Jeste$ pierwszym graczem w kazdej rundzie.

2.

3.

FAZA DOBIERANIA PRACOWNIKOW

Dobierz 4 karty pracownikow z talii. Zatrzymujesz
jedna (ptacac jej ewentualny koszt lub zachowujac jako
Przemytnika), losowo usuwasz inng kartg, wybierasz
druga karte i odrzucasz ostatnig. Powtdrz ten proces
raz, az bedziesz mie¢ 4 karty pracownikow w swoim
obszarze gry.

16

FAZA AKCJI

Wykonujesz swoje akcje zgodnie z normalnymi zasadami.

W turze Dona Meccanico, dobierz jedng karte z jego talii.
0d gory do dotu Don rozpatruje wszystkie dostepne
akcje zgodnie z ponizszym opisem.

Jesli nie jest w stanie wykonac zadnej akcji z karty,
zamiast tego dobiera jedng karte sktadnika z talii
i konczy ture.

T
MOONSHINE [~}

numer karty

akcje

GORZELNIA

————




KONTRAKT I

Don Meccanico probuje zrealizowac Kontrakt wskazanego
poziomu z najwyzszg wartoscig PZ. Jesli Don ma
wymagane butelki i/lub sktadniki do wykonania
Kontraktu (I, Il lub IIl poziomu, w zaleznos$ci od tego, co
wskazuje karta), zabiera Kontrakt zwracajac wymagane
komponenty. Don nie ptaci kosztu w Dolarach, ani
nie odrzuca Przemytnika (poniewaz nie uzywa kart
pracownikow). Don otrzymuje wszystkie nagrody (PZ
i zetony Dolarow, jesli s obecne), tak samo jak gracz.

Jesli Don musi wybra¢ migdzy dwoma Kontraktami o tej
samej wartosci PZ, realizuje:

1. Kontrakt ktory wymaga alkoholu, ktéry znajduje
sig bardziej po lewej stronie w kolejce Dona (czyli
alkohol zdobyty wczesniej).

2. Kontrakt z zetonami dolaréw.
3. Tydecydujesz.

Ll
=2

Don bierze z oferty wszystkie karty ze sktadnikiem,
ktérego ma najmniej w swoim obszarze gry.

W razie remisu preferuje wode, cukier, zboze, a na koicu
owoce.

Don nigdy nie moze mie¢ wigcej niz 4 karty z tym samym
sktadnikiem. Jesli podczas akcji miathy wzigc wigcej
kart, po prostu odrzuca nadwyzke.

Don nigdy nie moze mie¢ wigcej niz 10 kart sktadnikow.
Jesli przekroczy ten limit, nadwyzka musi zostac
odrzucona.

ROZLEWN

Don ptaci i butelkuje tyle beczek, na ile go sta¢ zgodnie
ze zwyktymi zasadami. Bierze beczki ze swojego
obszaru gry od lewej do prawej, dodajac butelki na
koncu kolejki.




Don wymienia wszystkie jego karty sktadnikéw na Dolary.

B

Jesli to mozliwe, Don ptaci wymagane sktadniki
(i pieniadze, jesli sa wymagane) i dostaje beczke. Don
moze w ten sposob zdoby¢ 2 beczki (ptacac podwajnie)!

* WYMIANR @ |

2X BIMBER - RUM

——

GORZELNIA

hd
Don wymienia Bimber na inny alkohol po kursie
pokazanym na karcie.

MMIEE:E%

v
Don dobiera 4 karty z talii sktadnikéw, dodajac do
swojego obszaru gry. Jesli przekroczy limit 10 kart,
nadwyzka zostaje odrzucona.

CZARNY By

. |RYNEKES® |

Don wymienia tylko beczki na Bimber. Bierze beczki
z lewej i dodaje Bimber na koniec kolejki.

FRZA PORZADKOWANIA

Przebiega bez zmian, z wyjatkiem tego, ze nie
przekazujesz karty pierwszego gracza.

PUNKTOWANIE KONCOWE ¢

Zaréwno ty, jak i Don Meccanico zdobywacie punkty
zwycigstwa za zetony Dolaréw oraz beczki i butelki
zgodnie ze zwyktymi zasadami. Nie liczycie punktow
zwyciestwa za przewage w liczbie zrealizowanych
kontraktow.

Jesli masz wiecej PZ niz Don Meccanico, wygrywasz
gre. W przeciwnym razie przegrywasz i musisz opuscic
miasto, zanim znajda cig ludzie Dona.




MODULY JB° PRZYGOTOWANIE GRY (ZMIANY)

Mozesz grac z jednym modutem na raz lub uzywac¢ ich  Przed rozpoczeciem gry losowo usun 4 karty z talii
obu rownoczesnie, aby urozmaicic rozgrywke. pracownikow, a nastepnie dodaj karty Gliniarzy ®.
Podczas kroku 2 dotoz kafel Komendy Policji do Miasta.

KOMENDA POLICJI

BUDYNEK - KOMENDA POLICJI ¢

Znajomosc odpowiednich osob w organach $cigania = g e
moze sie przydaé, gdy trzeba bedzie spowolnié rywali. ~ 0dwroc karte pracownika w obszarze gry przeciwnika
na strong A (Przemytnik). Wez 1 zeton Dolara z zasobow

P UWRGA Y ogolnych. Jesli masz karte Gliniarza @), mozesz réwniez
Ten modut wprowadza wigcej bezposredniej wzigé wszystkie Dolary lezace na tym budynku.

| negatywnej interakcji. Nastepnie umies¢ 2 zetony Dolarow z zasobow agdlnych
na tym budynku. Nigdy nie moze by¢ wiecej niz

=X ELEMENTY GRY &= 8 Zetondw Dolaréw na Komendzie Policji.

4 karty Gliniarzy 1kafel budynku — Komenda = .
. ,. _ Policji ikona @
- - L Gliniarza
A 3 |

£
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PRZYGOTOWANIE GRY (ZMIANY)

Czasami trzeba sie uda¢ poza miasto — i to catkiem
daleko — aby zdoby¢ najlepsze sktadniki. Ale wiesz, ze
warto poswieci¢ na to czas, poniewaz taka wyprawa
zwrdci sie z nawigzka.

=== ELEMENTY GRY O———

4 karty Farmerow 1 kafel budynku — Farma

Escpepgy

8 kart Specjalnych
sktadnikow

Przed rozpoczeciem gry losowo usun 4 karty z talii
pracownikow, a nastepnie dodaj karty Farmerow @.
Podczas kroku 2 dotoz kafel Farmy do Miasta. Pot6z
8 kart Specjalnych sktadnikow w stosie obok kafla Farmy.

BUDYNEK - FRRMA

Strona A: Wez 2 karty Specjalnych sktadnikéw
i 1sktadnik z oferty.

Strona B: Wez 1 karte Specjalnych sktadnikow
i 2 sktadniki z oferty.

Karty Specjalnych sktadnikéw moga by¢ uzywane jako
dowolny Sktadnik do wszystkich celow gry (nawet jako
woda podczas sprzedazy kart za pienigdze na Targu
Ulicznym). Za kazdym razem, gdy musisz odrzucic karte
Specjalnych sktadnikow, odt6z ja z powrotem na stos

obok Farmy.
|k0na
Farmera
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czysta
forsa

Bimbrownik

butelka /
beczka
whiskey

(@)

dowolna
beczka

brudna
forsa

Gliniarz

butelka /
beczka
wina

dowolna
butelka

. beczka (stronaA) nastrong A
Przemytnik | | Finansista

ﬁ i? % nie dotyczy bimbru
specjalny punkty
sktadnik zwyciestwa

bytelka
bimbru GORZELNIA

butelka / butelka /
beczka beczka
rumu ginu

Farmer

* @) *
@ ééég! Strona A: odrzu¢ odpowiednie karty sktadnikow, aby
@ ® zdoby¢ jedna beczke danego rodzaju. Mozesz to zrobic

dowolna dowolna tylko raz.
iczba beczek] {liczbabutelek| ;o . akcje wymagaja dodatkowo @.
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Strona A: wybierz jedng opcje:

Zwrdc 1 beczke lub butelke whiskey i 1 beczke lub
butelke rumu, aby otrzymac 4 butelki bimbru.

Zwro¢ 1 beczke lub butelke wina i 1 beczke lub
butelke ginu, aby otrzymac 4 butelki bimbru.

Zwrdc 1 beczke lub butelke wina albo 1 beczke lub
butelke ginu i 1cukier, aby otrzymac 2 butelki bimbru.

Zwro¢ dowolng beczke lub butelke i zaptaé 5 @
aby otrzymac 2 butelki bimbru.

Strona B: akcje wymagaja dodatkowo @

Jesli masz Bimbrownika, nie musisz odrzucac¢ karty
pracownika.

ROZLEWNIA O————

i

>,

ROZLEWNIA
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v
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Strona A: wybierz jedna opcje:

Zaptac 1 i dowolng beczke, aby otrzymac
1butelke tego samego typu co uzyta beczka.
aptat 3 @ i dowolne 2 beczki, aby otrzymac
2 butelki tego samego typu co uzyte beczki.

Zapta¢ 5 @, aby wymienic¢ dowolna liczbe beczek
na butelki tego samego typu.

Strona B: akcje s drozsze o 1 Dolara @ oraz jest ich
mniejszy wybor.

Jesli masz Bimbrownika, nie musisz odrzucac¢ karty
pracownika.
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TARG ULICZNY <O—+—

Strona A: dobierz 4 karty sktadnikow z talii oraz jednego
Przemytnika (karta pracownika z wierzchu talii strona
A do gory; musisz mie¢ mniej niz 4 pracownikow
w swoim obszarze gry).

Strona B: dobierz 4 karty sktadnikow z talii.

Jesli masz Finansiste, nie musisz odrzuca¢ karty
pracownika.
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Strona A:

Sprzedaj (odrzu¢ z reki) dowolng liczbe sktadnikaw.
Za odrzucone owoce, zboze i cukier dostajesz po
1€, a za kazda wode 2 €.

i/lub

Odrzu¢ po jednym sktadniku kazdego rodzaju
(w sumie 4), aby otrzymac 1butelke bimbru.

Strona B: sprzedaj (odrzu¢ z reki) dowolng liczbe
sktadnikow, dostajesz 1€ za kazda odrzucona karte.

Jesli masz Finansiste, nie musisz odrzuca¢ karty
pracownika.
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