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”Y ’Y Strategiczna gra o wytwarzaniu wysokoprocentowych

EST L AT trunkéw w rozwijajacej sie destylarni
przeznaczona dla 1-5 graczy.
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WYSOKOPROCENTOWA GRA STRATEGICZNA

Daleki krewny zapisat ci w spadku W ciggu siedmiu rund pozyskasz  Zwyciezcg zostanie osoba, ktéra ar
starg, opuszczong destylarnie. sktadniki, przedmioty, receptury  na koniec gry bedzie miata
Na twoich barkach spoczywa i ulepszenia potrzebne do wytwa- najwiecej punktéw mistrzostwa.
teraz zadanie przywrdcenia rzania najstynniejszych trunkéw To ona bedzie mogta tytutowac : '
rodzinnego biznesu do dawnej na swiecie. sie ,,Mistrzem destylacji”. -
sSwietnosci. |

PORADA DLA POCZATKUJACYCH: Jesli gracie w ,,Destylaty” po raz pierwszy, zalecamy po- f
taczenie lektury instrukcji ze szczegétowym przewodnikiem zawartym w broszurce ,,Pierw- : ]
sza degustacja”. Przeprowadzi on was przez pierwszg runde rozgrywki dla 2 do 5 graczy, ’
uczac podstawowych faz wystepujgcych w grze. Przewodnik odwotuje sie do niniejszej f —_—
instrukcji w odniesieniu do przygotowania gry i niektérych mechanizméw obowigzujacych I

w pdzniejszej czesci rozgrywki, dlatego warto mieé te zasady pod reka.
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18 kart zatozycieli 18 zetondw etykiet 18 kart sktadnikow 20 kart celéw
destylarni receptur specjalnych specjalnych destylarni
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88 kart sktadnikow/ 36 kart sktadnikow 33 karty przedmiotow 30 kart ulepszen 10 kart przedmiotow
przedmiotéw podstawowych ekskluzywnych ekskluzywnych destylarni poczatkowych
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60 kart 40 kart 23 zetony nagrod 5 kart pomocy 47 kart celéw w trybie solo
»Alkohol" aromatéw branzowych graczy i 1 karta zamiany celéw

w trybie solo
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5 dwuwarstwowych plansz — —— e - _——

receptur i 20 dwustronnych 59 zetonéw monet 1 plansza ciezaréwki 1 znacznik pierwszego gracza
menu.degustacyjnych (o wartosciach 1,5i 10) i 1 plansza rynku i 1 znacznik rundy w ksztatcie
z listg receptur podstawowego beczki

WHISKE f
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1 plansza punktaciji 5 dwustronnych zetonéw 85 zetonow 37 brazowych, srebrnych 5 drewnianych znacznikéw
50/100 punktéw mistrzostwa etykiet trunkéw i ztotych drewnianych kostek punktaciji graczy

Zasady gry




ALKOHOL

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Plansza punktaciji: Plansze punktacji potdzcie na stole. Stuzy ona 4. Ciezardowka: Plansze ciezaréwki potézcie obok rynku
do przechowywania etykiet trunkéw oraz sledzenia rund i punktéw ekskluzywnego. Tutaj umieszczane beda odrzucone karty
mistrzostwa. Swoje znaczniki punktacji ustawcie obok niej, z poszczegdblnych talii rynku ekskluzywnego.

a znacznik rundy (brazowa beczke) postawcie na polu 1 toru rund.
5. Karty aromatow i karty alkoholu: Potasujcie zakryta talie

2. Rynek podstawowy: Plansze rynku podstawowego potdzcie na aromatdw i umiesécie ja na stole. Obok niej umiesécie odkryty
stole i roztdzcie na niej wszystkie karty sktadnikéw podstawowych stos kart alkoholu.
i przedmiotéw podstawowych, uktadajac je w 7 stosach, zgodnie

7 0znaczeniami na planszy. Tworza one razem rynek podstawowy. 6. Kostki receptur: Brazowe, srebrne i ztote kostki receptur

umiesécie w zasiegu graczy.
3. Rynek ekskluzywny: Potasujcie osobno zakryte talie ulepszen
destylarni, sktadnikéw ekskluzywnych i przedmiotéw
ekskluzywnych, a nastepnie utdzcie je jedna nad druga, jak
pokazano na rysunku. Z kazdej z tych talii odkryjcie po 4 karty
i wytdzcie w rzedzie obok. Tworza one razem rynek ekskluzywny.

Zasady gry
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Menu degustacyjne: Wybierzcie menu degustacyjne, ktérego
chcecie uzywaé w danej rozgrywce. Kazdy z graczy otrzymuje
po 1 arkuszu wybranego menu degustacyjnego. Pozostate menu
odtdzcie do pudetka. W pierwszej grze zalecamy uzycie menu
degustacyjnego A. Przy wyborze menu w kolejnych grach mozna
postuzyc sie wskazéwkami zawartymi na stronach 18—19.

Etykiety trunkéw: Etykiety trunkéw przedstawionych na
wybranym menu degustacyjnym oraz etykiety bimbru i wodki
utézcie w osobnych stosach na polach znajdujacych sie w gérnej
czesci planszy punktacji. Za kazdego gracza biorgcego udziat

W rozgrywce uzyjcie po 2 etykiety bimbru i wédki oraz po

1 etykiecie pozostatych trunkéw. Nieuzywane etykiety trunkéw
odtdzcie do pudetka.

10.

Przykfad: W grze dla 3 graczy nalezy
wzigé 6 etykiet wodki i 3 etykiety
whisky.

Nagrody branzowe: Wylosujcie tyle

nagrod branzowych, ilu jest graczy
plus 1 i umiesécie je odkryte na / '
stole.

Monety: Zetony monet
umiescécie w zasiegu graczy.




PRZYGOTOWANIE GRACZA )

1.  Plansza destylarni: Kazdy gracz bierze plansze destylarni, ktérg umieszcza
W swoim obszarze gracza, oraz zeton 50/100 punktéw mistrzostwa
w pasujacym kolorze. uzyjcie zatozycieli z Ameryki, Brazylii, Jamajki, Kanady, Chin, Korei, Indii,
Australii, Anglii, Francji, Szkocji oraz Irlandii (na stronach 18-19 pokazano

2. Plansza receptur: Kazdy gracz bierze plansze receptur i umieszcza ja po St ) i
zatozycieli pasujacych do poszczegdlnych menu).

prawej stronie swojej destylarni. Wybrane wczesniej menu degustacyjne

umieszcza we wgtebieniu na swojej planszy receptur. Kazdy gracz powinien nastepnie wykonac ponizsze czynnosci:
3. Przedmioty poczatkowe: Kazdy gracz otrzymuje jednag poczatkowa karte 7. Wybierz jedna z 2 otrzymanych kart zatozycieli destylarni i zwrd¢ pozostata
,Beczka metalowa” i jedna poczatkowa karte ,, Butelka szklana”, ktére do pudetka.

B S lonikuna swojej planszy destylami. a. Wez sktadniki i monety wymienione na odwrocie wybranej karty

4. Cele destylarni: Potasujcie zakryte karty celéw destylarni i rozdajcie zatozyciela destylarni. Sktadniki umies¢ w spizarni na swojej planszy
po 3 kazdemu z graczy. Karty te sa prywatne i kazdy gracz odrzuci destylarni, a monety potéz obok.

1 z tych kart po trzeciej rundzie. Pozostate karty celéw odtézcie do pudetka. b. We? etykiete receptury specjalne] oraz karte skladnika specjalnego, ktére

5.  Pierwszy gracz: Wylosuijcie gracza, ktéry otrzyma znacznik pierwszego sg wymienione na karcie zatozyciela destylarni; etykiete umie$¢ na swojej
gracza. planszy receptur (strona z receptura do géry), a sktadnik specjalny obok

6. Zatozyciele destylarni: Rozdajcie kazdemu z graczy po 2 losowe karty SwoleiplaRszyidestvianiy

zatozycieli destylarni sposrdd tych, ktére pasuja do wybranego menu c. Karte zatozyciela destylarni potéz (duzym portretem do géry) na polu
degustacyjnego. Na przyktad w przypadku menu degustacyjnego A biura na swojej planszy destylarni.
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OPIS GRY
Celem gry ,,Destylaty” jest zdobycie tytutu

»Mistrza destylacji” poprzez zebranie w trak-
cie rozgrywki jak najwiekszej liczby punktéw
mistrzostwa @ Gracze zdobywaja punkty
mistrzostwa gtéwnie poprzez sprzedawanie

trunkéw podczas gry, ale moga uzyskac je
takze za nagrody branzowe, ulepszenia desty-
larni, realizowanie celéw destylarni i zbieranie
ekskluzywnych butelek. Szczegétowe zasady
beda opisane na kolejnych stronach, a ponizej
przedstawiamy krétki opis przebiegu gry.

Mistrz destylacji to osoba odpowiedzialna
za przebieg produkciji. W duzych
destylarniach moze podejmowac kluczowe
decyzje dotyczace sktadnikéw, przebiegu
procesu destylacji oraz innych szczegoétow.
Jest ,,szefem kuchni” destylarni.

PRZEBIEG RUNDY
Rozgrywka w ,,Destylaty” zajmuje 7 rund.

Na poczatku kazdej rundy gracze wykonujg akcje oznaczone symbolem
poczatku rundy @ Akcje te sa dostepne na kartach zatozycieli destylarni
lub kartach ulepszen destylarni.

Kazda runda sktfada sie z czterech faz:

1. Fazarynku
Zdobywanie receptur, sktadnikéw, przedmiotdw i ulepszen destylarni.

2. Faza destylacji
Destylowanie trunkdw przy uzyciu sktadnikéw, dodawanie beczek oraz
zdobywanie etykiet trunkdw.

3. Fazasprzedazy
Butelkowanie i sprzedaz trunkéw, zdobywanie punktéw mistrzostwa,
zarabianie monet i otrzymywanie premii za etykiety.

4. Faza starzenia
Starzenie trunkéw w magazynie w celu dodania im aromatu
i podniesienia ich prestizu.

Na koniec kazdej rundy gracze sprawdzaja, czy zostaty spetnione warunki
dowolnych z odkrytych nagréd branzowych, przeprowadzaja degustacje
w swoich destylarniach, przesuwaja znacznik rundy i przekazuja znacznik

pierwszego gracza kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara.

KONIEC GRY

Gra koniczy sie po zakonczeniu si6dmej rundy. Oprécz punktéw mistrzostwa
zdobytych podczas gry za sprzedane trunki, gracze otrzymuja dodatkowe punky
mistrzostwa (w skrécie PM) za:

¢ Trunki pozostate w magazynie

¢ Kolekcje butelek

¢ Ulepszenia destylarni

e Cele destylarni

e Monety (1 PM za kazde 5 monet)

Osoba z najwieksza liczba PM wygrywa gre i zdobywa upragniony tytut
»Mistrza destylacji”.

Kadz (F) to naczynie, w ktérym drozdze, cukry i woda fermentuja przed de-

stylacja. Te gigantyczne beczki maja czasami ponad 6 metréw wysokosci!

PLANSZE DESTYLARNI
Plansza destylarni gracza reprezentuje rodzinna destylarnie i jest to miejsce, gdzie
gracz trzyma swoje karty i postarza swoje trunki.

A. W biurze umieszczana jest karta zatozyciela destylarni.

Trzy miejsca na ulepszenia destylarni.

W spizarni przechowywane sa sktadniki.

W schowku przechowywane sa przedmioty (beczki i butelki).

W magazynie sa dwa miejsca na trunki, ktére podlegaja procesowi

starzenia.

F. Kadz jest uzywana do destylacji trunku. Podczas fazy rynku i fazy
destylacji umieszcza sie tu sktadniki (drozdze, cukry i wode).

G. Kiedy gracz sprzedaje trunek, moze umiescic jego etykiete na jednym
z tych siedmiu pdl premii.

moow

CELE DESTYLARNI zapewniaja graczowi trzy tajne zadania,
ktére moze prébowac ukoriczyé, aby na koniec gry zdobyd¢
dodatkowe punkty mistrzostwa. Po trzech rundach kazdy
z graczy odrzuci jeden ze swoich celéw i zatrzyma
pozostate dwa. Cele te koncentruja sie na tym, jak

dziatania gracza wypadaja w poréwnaniu z innymi, wiec “h"ei‘t";:;;:;\'
t.rzeba mie¢ oko na konkurencje, jesli chce sie je spetnié. {©}
Zeby zdoby¢ cel za bycie najlepszym w jakiej$ dziedzinie,

trzeba go wykonaé w choéby minimalnym stopniu — nie
mozna go zdoby¢, gdy nie osiagneto sie niczego w danej
dziedzinie (nawet jesli inni gracze nie byli lepsi).

CEL
DESTYLARNI

DESTY, A

Bogac,

ey
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ZALOZYCIELE DESTYLARNI J

Na karcie zatozyciela destylarni opisana jest
historia rodzinnej destylarni oraz przed-

stawiona jest znana tylko jej wtascicielom y -
1 JOANA PERL 82 SOUSA ot e recaane SALADNSC SPECIMLN

receptura specjalna, ktéra wymaga uzycia
sktadnika konkretnego rodzaju.

ANERYYA + B

Kazdy zatozyciel destylarni ma tez unikalna

zdolnosé, ktdéra zapewnia korzysci w trakcie
gry. Kazdy zatozyciel ma tez symbol jednego
z trzech regionéw geograficznych, ktére wy-
stepuja w grze; na przyktad Joana pochodzi

z Ameryki.

| OCEANIA EUROPA  AMERYKA

Na niektérych recepturach i kartach uzywany

Qz;:? & jest symbol regionu destylarni traktowany jako
= j 6 region, z ktérego pochodzi zatozyciel destylarni
S REGION korzystajacej z danej receptury lub karty.
o) 19 DESTYLARNI
Sk Na przyktad, jesli destylarnia zatozona przez

Joane wydestyluje wédke, bedzie sie ona liczyé
jako trunek z Ameryki. Jesli destylarnia Joany uzyje butelki
w ksztatcie czaszki, na koniec gry, podczas podliczania punktéw
za kolekcje butelek, bedzie ona traktowana jako butelka z Ameryki.

Na potrzeby rozgrywki przyjeliSmy, ze bardziej neutralne trunki (wédka i bimber) sa
tatwiejsze do wyprodukowania. Receptury specjalne sa bardziej autentyczne,

wiec wybraliSmy na nie trunki, ktére faktycznie wymagaja okreslonych sktadnikéw,
ale czasami zmuszeni byliSmy do zastosowania pewnych uproszczen.

CANINHA CACHACA

Kazdy zatozyciel destylarni zapewnia wtasng RECEPTURE
SPECJALNA. Ta receptura trunku jest niezwykle prestizowa, ale
mozna z niej skorzystac tylko raz na gre. Oprécz normalnych
wymagan dotyczacych rodzajéw cukréw, receptura specjalna @ﬁ
musi tez zawieraé co najmniej jeden sktadnik okreslonego ffhemil
rodzaju. Moze to by¢ albo sktadnik specjalny, zapewniany przez zatozyciela danej de-
stylarni, albo zwykty sktadnik ekskluzywny wymaganego rodzaju.

Caninha Cachaca jest receptura specjalng destylarni zatozonej przez
Joane i wymaga co najmniej dwdch cukréw z roslin, z ktérych przynajmniej
jeden musi pochodzic¢ z trzciny cukrowej. Ponadto trunek ten nie moze
zawierac cukréw ze zbdéz ani cukréw z owocdéw i nie moze by¢ starzony.
Pochodzi z Ameryki i podczas sprzedazy zapewnia 11 PM oraz 1 monete.

Gracz moze zdobyc¢ swéj SKEADNIK SPECJALNY tylko z pomoca jednej

Z premii za etykiete trunku dostepnych na jego planszy destylarni.
Sktadnik ten moze by¢ wykorzystany do wydestylowania trunku

z receptury specjalnej albo moze zostac¢ uzyty do destylacji innego
trunku, ktéry wymaga cukru danego rodzaju. W przeciwieristwie do
sktadnikéw ekskluzywnych, sktadniki specjalne maja réwniez dodatkowa wiasciwosd,
ktéra powoduje, ze moga zostac¢ zwrécone do wytworzonego trunku, gdyby miaty zostac¢
Z niego usuniete podczas fazy destylacji.

Zasady gry

Cho¢ staraliSmy sie odda¢ mozliwie najwiecej elementéw zgodnie z rzeczywi-
stoscig, to podczas projektowania gry mysleliSmy o strategii i przyjemnosci
ptynacej z rozgrywki. Dlatego, cho¢ najwieksza czes¢ napojow alkoholowych,

ktore obecnie sa spozywane, jest wytwarzana ze zbéz i winogron, na potrzeby
gry przyjeliSmy owoce jako wieksza kategorie oraz wyodrebniliSmy kategorie
roslin, w ktérej mieszcza sie pozostate surowce (trzcina cukrowa, agawa,

a nawet niektére przyprawy).

RECEPTURY reprezentuja wiedze potrzebna do wytwarzania trunkéw. Na poczatku
rozgrywki gracz potrafi zrobic tylko bimber, wédke i swoja recepture specjalna.

Podczas gry mozna zdoby¢ wiedze potrzebna do wytwarzania bardziej
prestizowych trunkdw, takich jak gin i whisky. Kazda receptura jest przypisana
do jednego z trzech poziomdéw (brazowego, srebrnego lub ztotego), ktéry ma
okreslony koszt zakupu. Po zakupie receptury gracz moze destylowac dany
trunek dowolna liczbe razy.

Kazda receptura pokazuje wymagany Receptura pokazuje tez wymagany rodzaj
rodzaj i minimalna ilos¢ cukru beczki do przechowywania danego trunku
potrzebnego do wydestylowania oraz okresla, czy wymaga on starzenia
danego trunku. W magazynie w celu wzmocnienia jego
Cukry z symbolem @ nie moga aromatu przed sprzedaza. Ponadto
znalez¢ sie w danym trunku. receptura przedstawia wartosé trunku

w punktach mistrzostwa, wartos$é

sprzedazy (tylko w przypadku bimbru

i wodki) oraz region geograficzny.

Na przyktad soju jest receptura bragzowego poziomu z Azji i Oceanii. Wymaga
co najmniej dwdéch cukréw ze zbéz i przechowywania w beczce metalowe;.
Nie moze zawiera¢ cukréw z roslin ani owocéw i nie moze by¢ starzone.
Podczas sprzedazy zapewnia 5 punktéw mistrzostwa.

ymYy

Rum jest receptura srebrnego poziomu i pochodzi z Ameryki. Wymaga co naj-
mniej dwdch cukréw z roslin i przechowywania w beczce drewnianej. Nie moze
zawierac cukréw ze zb6z ani owocéw. Musi by€ starzony przez co najmniej
jedna runde i podczas sprzedazy zapewnia 11 punktéw mistrzostwa.




KARTY SKEADNIKOW reprezentuja rézne sktadniki uzywane KARTY PRZEDMIOTOW reprezentuja beczki
<> do destylacji trunkéw. Wszystkie trunki wymagaija trzech i butelki niezbedne do przechowywania @ @
o podstawowych sktadnikéw: drozdzy, cukru i wody. i sprzedazy trunkéw. BECZKA BECZKA  BECZKA
WODA DROZDZE
W procesie destylacji powstaje z nich alkohol. BUTELKA  DREWNIANA METALOWA GLINIANA

Kazdy trunek po destylacji musi zosta¢ przelany do beczki. Cho¢ gracz ma

Cukier moze pochodzic¢ z wielu réznych sktadnikéw, zawsze dostepna ,, Beczke metalowa", bedaca jego przedmiotem poczatkowym,
% % ‘ takich jak owoce lub zboza, przy czym rodzaj uzytego niektdre trunki wymagaja beczki drewnianej lub glinianej, ktéra trzeba zakupic
cukru wptywa na rodzaj wytwarzanego trunku. Na z rynku. Drozsze beczki moga poprawié jakosc i warto$é sprzedazy trunku.

CUKIER  CUKIER ~ CUKIER  przyktad, whisky powstaje ze zbdz, takich jak zyto lub
ZEZBOZ ZROSLIN ZOWOCOW

kukurydza, podczas gdy brandy powstaje na bazie Butelki sa potrzebne do sprzedazy trunkéw. Gracz zawsze ma dostepna ,, Butelke
owocow, takich jak winogrona. szklanag", bedaca jego przedmiotem poczatkowym, ale bardziej wymysina
butelka moze poprawic prestiz i wartos¢ sprzedazy trunku. Butelki ekskluzywne
Alkohol jest czwartym rodzajem sktadnika i powstaje moga tez liczy¢ sie w punktacji koricowej, przy punktowaniu kolekcji butelek.
ALKOHOL podczas procesu destylacji.
SYMBOL PRZEDMIOTU SYMBOL PRZEDMIOTU

| SYMBOL REGIONU | SYMBOL STARZENIA

TYP KARTY

I z <
WARTOSC _@ CUKIERZE 2e0? rgga—SYMBOL SPRZEDAZY

y PRIEDMIOT: =
. BECTRKA DREWNIANA
- - —

SPRZEDAZY [ “ RODZAJU
CUKRU

EFEKT

KARTY
KOSZT

RYNKOWY

PUNKTY
MISTRZOSTWA

PUNKTY
MISTRZOSTWA

KOSZT
RYNKOWY Destylarnia jest w swojej istocie potaczeniem wiedzy technicznej

i kreatywnosci. Ulepszenia destylarni to sposéb na nadanie

destylarni niepowtarzalnego charakteru, zaréwno poprzez
dodatkowy personel, jak i wyposazenie.

ULERSZENIE DESTTLARN:
WYPOSAZENIE

ULEPSZENIA DESTYLARNI wystepuja w dwdch Na planszy destylarni dostepne sa miejsca ngmcsesune 8
rodzajach: na maksymalnie 3 ulepszenia, ale gracz

moze odrzucic¢ posiadane ulepszenie na
Specijalisci reprezentujg pracownikéw, ktérzy ciezaréwke, aby zrobi¢ miejsce na nowe.

moga pomac destylarni swoja ekspercka wiedza.
Po zakupie ulepszenia jego efekty sa od razu

pRCARIBE T Wyposazenie moze poprawi¢ mozliwosci aktywne. Na przyktad znizke z ,,Dmuchacza
SPECIALISTA & (73) wytwarzania trunkéw lub zapewnic znizki na szkfa” mozna wykorzystac przy zakupie "SPECIALISTA 4 _- J
niektdre karty. butelki w tej samej fazie rynku, w ktdrej >
zostat kupiony, natomiast karty z symbolem bt ierkoerte Sl [T . l % [
Podczas zakupu kart w fazie rynku gracz moze poczatku rundy (takie jak ,,Rolnik”) zadziataja G w § 1N ‘
kupowacd ulepszenia i umieszczac je na swojej po raz pierwszy na poczatku nastepnej rundy. ‘
planszy destylarni. Kazde ulepszenie daje jakas Jesli kilku graczy ma konkurujace zdolnosci,
unikatowa zdolnosc¢. ktére aktywuja sie w tym samym momencie,
nalezy je rozpatrywac w kolejnosci tur
vy Kk Wiele ulepszenr destylarni zapewnia réwniez (od pierwszego gracza zgodnie z ruchem B e e i
Sestanto () dodatkowe punkty mistrzostwa na koniec gry. wskazéwek zegara). bl

SYMBOL
POCZATKU
RUNDY
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PRZEBI EG GRY RECEPTURY: Aby kupi¢ recepture widoczng na menu degustacyjnym, gracz
‘/ najpierw sprawdza, do ktérego poziomu ona nalezy (brazowego, srebrnego lub
ztotego), a nastepnie ptaci cene zalezng od tego poziomu i bierze odpowiadajaca

Gracze rozpatruja wszystkie zdolnosci aktywujace sie na poczatku rundy, mu kostke.
oznaczone , wystepujace na kartach zatozycieli destylarni lub ulepszen
destylarni (w kolejnosci tur, jesli konkuruja ze soba). Nastepnie udaja sie na zakupy. ' ' O 2 o 4 : 9N%)

1. FAZA RYNKU
W tej fazie gracze wykonuja tury, zaczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie
kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, aby kupic¢ na rynku nastepujace

Otrzymana kostke umieszcza na planszy receptur obok receptury, ktéra chce
poznad. Od tego momentu wie, jak wydestylowacé dany trunek i moze korzystaé
z tej receptury przez pozostata czes¢ gry.

elementy:
o Kostki receptur Na przyktad, aby odblokowac recepture whisky, gracz musi zaptaci¢ 4 monety
e Karty sktadnikéw lub przedmiotéw podstawowych i zakupic srebrna kostke receptury. Nastepnie umieszcza te kostke w przegrddce
o Karty sktadnikéw lub przedmiotéw ekskluzywnych po lewej stronie receptury whisky na swojej planszy receptur.

e Karty ulepszen destylarni

W swojej turze gracz moze kupic¢ 1 kostke lub 1 karte, albo moze spasowac. Gra
toczy sie w ten sposdb, az wszyscy spasuja. Gracz moze dokonaé w tej fazie wielu H
zakupdw, ale po jednym na ture.

Jesli gracz spasuje, nie moze juz w tej rundzie dokonac zadnych zakupdéw. Kiedy
gracz kupuje kostke lub karte, bierze ja z rynku i ptaci jej koszt rynkowy, zwracajac
odpowiednig liczbe monet do wspdlnych zapaséw. Nastepnie ktadzie zakupiony
element w odpowiednim miejscu:

Kazdy zaczyna gre z umiejetnoscia destylacji bimbru, wédki i swojej receptury
specjalnej, wiec nie trzeba kupowacd kostek receptur, aby odblokowac te
receptury.

e kostki receptur umieszcza na swojej planszy receptur,
e karty sktadnikéw umieszcza w swojej spizarni lub bezposrednio w kadzi, WHISKY czy WHISKEY? To zalezy od miejsca na swiecie. Wigkszos¢ krajow uzywa
e karty przedmiotéw umieszcza w schowku na swojej planszy destylarni, pisowni bez ,,e” (whisky), ale w Stanach Zjednoczonych oraz Irlandii zwykle

* ulepszenia destylarni umieszcza na polach ulepszeri na swojej planszy destylarni. uzywa sie pisowni z litera ,,e”. W grze wystepuja oba te warianty po obu
stronach etykiet trunkéw dla whisk(e)y!

PODSTAWOWE DROZDZE | WODA: Sktadniki te zapewniaja dodatkowa premie
podczas ich zakupu z rynku podstawowego w fazie rynku. Premie te nie
sg przyznawane, gdy karta jest zdobywana dzieki zdolnosci zatozyciela

Natychmiast po zakupie odkrytej karty z rynku ekskluzywnego, nalezy uzupetnic destylarni lub ulepszenia (dzieki zdolno$ci ulepszenia destylarni) destylarni,
rynek. W tym celu najpierw nalezy przesunac karty w prawo (w strone ciezaréwki), albo pozyskiwana dzieki wymianie.

aby wypetni¢ powstata luke. Nastepnie nalezy odkry¢ nowa karte z odpowiedniej talii

i umiescic jg obok talii, aby wypetni¢ wolne miejsce. Jesli ktérakolwiek z talii rynku DROZDZE: Gracz DROZDZE

ekskluzywnego sie wyczerpie, nalezy przetasowac wszystkie karty tego rodzaju natychmiast zdobywa

z ciezardwki i utworzy¢ z nich nowa talie. 1 monete.

CZYSZCZENIE RYNKU @ 2 O

Gdy wszyscy spasuja, z kazdego rzedu rynku ekskluzywnego nalezy odrzucié A aczcdkyie

pierwsza karte od prawej (najblizej ciezaréwki). Podczas rozgrywki dla dwdch graczy W|?rzchn|a AT It
’ v TN ! talii rynku ekskluzywnego,
nalezy z kazdego rzedu odrzucic¢ dwie karty od prawej. Odrzucone karty odktadane s
pokazujac ja pozostatym. /

s na ciezaréwke. Nastepnie nalezy przesunac wszystkie karty w prawo, zapetniajac
zwolnione miejsca, a potem nalezy odkry¢ wierzchnia karte z kazdej talii (dwie karty
w grze dla dwéch oséb), aby uzupetnié¢ wolne miejsca po lewej stronie kazdego

Moze kupic te karte w tej
turze albo odtozy¢ ja na

9 i ODSTAWOWY
rzedu. W ten sposéb w kazdym rzedzie zawsze beda dostepne 4 karty do wyboru. spad talii. 5 qony.
§
Ten skiadnik nie moze by¢ wym
Rynek podstawowy reprezentuje spétdzielnie whascicieli destylarni. sl o mote

; ~ PODSTAWOWY
Droddlie £3 Majsiarszym ugomansa) e
OFganzmEm Jywym.

Oznacza to stowarzyszenie ludzi, ktérzy wspétpracuja dla osiagniecia

wzajemnych korzys$ci ekonomicznych. Moze to by¢ organizacja lub miejsce,
w ktérym witasciciele destylarni moga kupowac towary ze znizka.
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2. FAZA DESTYLACIJI
W tej fazie kazdy gracz bedzie umieszczac sktadniki w swojej kadzi, aby wydestylowacé
pojedynczy trunek. Wszyscy gracze moga to robi¢ jednoczesnie.

Na poczatku fazy destylacji gracz moze wymienic¢ doktadnie 1 swoja karte sktadnika

lub przedmiotu na sktadnik (nie przedmiot) z rynku podstawowego o réwnym lub
nizszym koszcie rynkowym. Gracz odrzuca wymieniang karte na odpowiedni stos na
rynku podstawowym lub na cigzaréwke (jesli pochodzi ona z rynku ekskluzywnego).

Nie mozna wymienia¢ w ten sposéb ,, Drozdzy", ,, Alkoholu" ani przedmiotéw poczatkowych.

Nastepnie gracz umieszcza w swojej spizarni
wszystkie sktadniki, z ktérych nie chce skorzy-
sta¢ w tej rundzie i przenosi do odpowiedniej
przegrodki w kadzi wszystkie sktadniki, ktérych
chce uzy¢ do wydestylowania trunku.

Prawie wszystkie napoje alkoholo-
we na swiecie sg wytwarzane
z trzech podstawowych sktad-

nikow: drozdzy, wody i jakiego$
rodzaju cukru. Drozdze przetwa-
Aby wydestylowac trunek, trzeba umiescic co rzaja cukry proste na etanol oraz
najmniej jedna karte w kazdej z przegrédek kadzi dwutlenek wegla.
przeznaczonych na drozdze, cukry i wode.
Nie ma ograniczen, co do liczby kart, ktére mozna umiesci¢ w kazdej przegrddce,
ale musza one odpowiadad danej przegrddce.

Karty ,,Alkohol" (pozostate z wczesniejszych destylacji) moga by¢ umieszczane w kadzi

w przegrédkach na drozdze lub wode (zamiast tych sktadnikéw lub razem z innymi kartami
tych sktadnikéw). Po dodaniu sktadnikéw do kadzi gracz wykonuje nastepujace kroki, aby
wydestylowad trunek:

Podczas destylacji usuwa sie
pierwsza frakcje uzyskiwanej
cieczy, ktdra nosi nazwe
»przedgonu”. Nie nadaje sie ona
do spozycia i musi by¢ usunieta.
Srodkowa i najwieksza frakcja
destylacji zwana ,,sercem” daje

1. Dodaje do kadzi jedna karte
,Alkohol" za kazda karte
w Srodkowej przegrddce na cukry.

2. Tasuje wszystkie karty ze swojej
kadzi, aby utworzy¢ zakryty stos

trunku. wiasciwy trunek. Ostatnia frakcja
destylacji zwana ,,pogonem”

3. Usuwa wierzchnia i spodnia karte ma nieprzyjemny smak i zapach,

ze swojego stosu trunku i odktada i réwniez jest usuwana. Usuniete

je do spizarni. Bedzie mégt ich uzyé

ponownie w kolejnej rundzie. wykorzystywane w przysztych
Zobacz przykfad na str. 12. destylacjach.

frakcje moga by¢ ponownie

Gracz odkrywa pozostate karty ze stosu trunku: jest to wynik przeprowadzonej destylacji.
Jesli karty te (po dodaniu do nich odpowiedniej beczki) spetniaja wymagania jednej ze zna-
nych graczowi receptur, udato sie wydestylowac dany trunek! Jesli karty spetniajg wymaga-
nia dwdch lub wiecej receptur, gracz musi wybrac, ktdry trunek zostat wydestylowany.

Gracz doktada odpowiednia karte beczki do stosu trunku i zdobywa etykiete odpowiadaja-
ca wydestylowanemu trunkowi. Jesli dwdch lub wiecej graczy wydestyluje ten sam trunek,
a nie ma wystarczajacej liczby etykiet danego rodzaju, etykiety zdobywa sie w kolejnosci
tur. Destylacja wykorzystuje wszystkie karty umieszczone w kadzi, wiec w danej rundzie
gracz moze wydestylowac tylko jeden trunek.

WAZNE: Jesli nie ma juz dostepnych etykiet danego trunku, gracze nadal moga go
wytwarzacé. Nie zdobeda jednak premii za etykiete podczas sprzedazy tego trunku.

i

PRZYKEAD WYMIANY: W fazie rynku gracz
zakupit karte ,,Ziemniaki” za 3 monety,

ale w fazie destylacji zdat sobie sprawe,

ze potrzebuje wiecej cukréw z owocdw, aby

wydestylowaé w tej rundzie gin. ,,Owoce
mieszane" kosztuja na rynku podstawowym
2 monety, dlatego gracz moze odrzuci¢
»Ziemniaki” na ciezaréwke i wzia¢ ,, Owoce
mieszane" z rynku podstawowego.

RECEPTURY | DESTYLACJA: Kazdy stos trunku bedzie zawsze
Receptury okreslaja rodzaje pasowac do receptury wodki (jesli
wymaganych cukréw (ze zbéz, zawiera jakiekolwiek cukry) albo

z owocow lub z roslin). O ile nie bimbru (jesli w ogdle nie zawiera
podano inaczej, stos wydestylowanego  cukréw). Bimber powstanie, gdy cukry
trunku nie moze zawiera¢ zadnego zostana usuniete ze stosu trunku
rodzaju cukru, ktéry nie wystepuje podczas destylaciji.

w recepturze. Jest to sprawdzane po
usunieciu wierzchniej i spodniej karty.

WODKE mozna GIN wymaga co najmniej ~ WHISKY wymaga co
wydestylowac z dowolnej dwdch cukréw z owocéw  najmniej dwdch cukréw ze
kombinacji cukréw: i beczki metalowe;. zb06z i beczki drewnianej
ze zb6z, z owocdw i/albo  Jesli graczowi brakuje (musi by¢ starzona przez
zroslin i wymaga beczki  ktdregos z tych wymagan, co najmniej jedna runde).
metalowej. lub jesli trunek zawiera Nie moze zawiera¢ cukréw
jakies cukry ze zb6z z roslin ani z owocdéw. Nie
i/albo z roslin, to nie moze byc¢ tez wytwarzana
powstanie gin. przy uzyciu beczki

metalowej ani glinianej.

W grze uprosciliSmy proces wytwarzania ginu. W rzeczywistosci
do wytworzenia ginu potrzebny jest neutralny alkohol (wédka) wy-

" g tworzony z dowolnego cukru, ktory nastepnie jest aromatyzowany
owocami jatowca i innymi sktadnikami pochodzenia roslinnego.

Moze sie tak zdarzy¢, ze podczas destylacji zostang usuniete karty ,, Wody",
,Drozdzy" i/albo ,,Alkoholu". Cho¢ moze wydawac sie dziwne, ze powstaty trunek
nie zawiera alkoholu, mozemy go traktowac jako trunek gorszej jakosci (z nizsza
cena).
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ETYKIETY TRUNKOW pokazuja kluczowe informacije dla . \ RECEPTURY SPECJALNE maja swoje unikalne etykiety
trunkdw, ktore reprezentuja. Na przyktad etykieta brandy pokazujace wymagane przez nie sktadniki
pokazuje, ze jest ona wyrabiana z cukréw z owocdw, -l i informacje dotyczace starzenia. Licza sie do
wykorzystuje beczke drewniang, w ktérej musi by¢ starzona, pp——m nagrdd i celéw, o ile nie jest wyraznie podane
pochodzi z Europy i jest trunkiem poziomu ztotego. Jest to 4 Be @ inaczej. Etykieta takiego trunku znajduje sie na
wazne dla niektérych nagréd branzowych i celéw. odwrocie zetonu receptury specjalnej.

PRZYKLAD FAZY DESTYLACJI: WODKA y  PRZYKEAD FAZY DESTYLACJI: RUM

Na poczatku fazy destylacji kadz Na poczatku fazy destylacji gracz planuje
gracza zawiera 1 karte ,,Drozdze”, ] wytworzy¢ rum. Zakupit kostke receptury
2 karty cukréw (,,Zboza mieszane” rumu, kupit beczke drewniana, a kadz

i ,,Owoce mieszane”) oraz 1 karte .. zawiera 1 karte ,,Alkohol” (w przegrédce
,,Woda”, wiec gracz dodaje do nich S ] na drozdze), 2 karty ,, Rosliny mieszane”
2 karty ,,Alkohol” (ze wzgledu na ol : * i 1 karte ,,Woda”, wiec dodaje do nigj

2 cukry). el { 2 karty ,Alkohol” (ze wzgledu na 2 cukry).

Nastepnie tasuje razem te 6 kart RO . - . Nastepnie gracz tasuje razem te 6 kart

i usuwa zaréwno wierzchnia, jak : - . ¢ jusuwa zaréwno wierzchnig, jak i spodnia
i spodnia karte — w tym przyktadzie 1 @ karte — w tym przyktadzie to ,,Alkohol”

to ,,Woda” i, Alkohol” — i zwraca i ,Rosliny mieszane” — i zwraca je

je do swojej spizarni. z powrotem do swojej spizarni. Pozostate

g karty tworza stos trunku, ktéry okresla,
[ Sk i |
T

co zostato wydestylowane:
Pozostate karty tworza stos
trunku, ktéry okresla, co zostato
wydestylowane:

Gracz rozktada karty ze swojego stosu trunku na stole przed soba i sprawdza swoje
receptury. Niestety, podczas destylacji usunat jeden ze swoich cukréw z roslin,

w zwigzku z czym nie udato sie wytworzy¢ rumu, gdyz wymaga on co najmniej

2 cukréw z roslin. Na szczescie gracz umie tez wytworzy¢ cachacge, ktéra wymaga tylko
1 cukru z roslin (w przeciwnym razie udatoby sie mu wytworzy¢ wédke). Gracz dodaje
wiec swoja poczatkowa karte ,, Beczka metalowa”, aby zrobi¢ cachace i bierze jej

Gracz rozktada karty ze swojego stosu trunku na stole przed soba i sprawdza swoje etykiete z planszy punktacji.

receptury. W zwiazku z tym, ze stos zawiera co najmniej jeden cukier, zostata

wydestylowana wédka. Gracz dodaje swoja poczatkowa karte ,, Beczka metalowa” Beczka drewniana pozostaje w schowku, gotowa do uzycia w kolejnej rundzie,

do przechowywania powstatej wodki i z planszy punktaciji bierze etykiete wédki. w ktérej gracz bedzie ponownie starat sie wytworzy¢ rum. Nastepnym razem zamierza
dodad do kadzi wiecej niz dwa cukry z roslin, aby zwiekszy¢ swoje szanse na udane

Wddka nie moze by¢ starzona, dlatego gracz bedzie musiat ja sprzedaé w nastepnej wydestylowanie rumu.

fazie.
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BUTELKI: Aby sprzedad trunek, trzeba uzy¢ butelki ze o )
@ swojego schowka. Kazda butelka moze zosta¢ uzyta :
do sprzedazy dowolnego trunku. /s ’_z';:_t
= _
Gracz zawsze ma dostepna w schowku swoja L) :"f

poczatkowa , Butelke szklana", ktéra po kazdym M L

. uzyciu wraca z powrotem do schowka. S / o
3. FAZA SPRZEDAZY :

W tej fazie gracz moze sprzedac trunek, ktéry wtasnie wydestylowat, a takze wszelkie

. ) i i . Butelki zakupione na rynku ekskluzywnym moga
trunki starzone w magazynie, aby zdoby¢ monety i punkty mistrzostwa.

zapewnia¢ dodatkowe monety i/albo PM, ale moga
by¢ uzywane tylko raz.

Jesli receptura ma symbol zakazu starzenia,
8 trunek nie moze by¢ starzony i MUSI by¢ Wiekszo$¢ nowych destylarni
sprzedany w tej samej rundzie, w ktérej byt wytwarza trunki niestarzone,
wydestylowany. aby uzyskac szybki dochéd,
podczas gdy inne lezakuja
W magazynie.

Starzone trunki moga zapewniaé dodatkowa ztozonos¢, gtadkosc i smak.

W odpowiednim klimacie dtuzsze starzenie pogtebia ten proces, podnoszac
jednoczesnie rynkowa cene trunku.

Jesli receptura ma symbol starzenia, trunek
8 MUSI by¢ starzony przez co najmniej jedna

runde po wydestylowaniu — nie mozna go

sprzedad od razu w rundzie, w ktérej byt wydestylowany.

PREMIA ZA AROMATY DLA STARZONEGO TRUNKU: Podczas fazy starzenia trunki starzone
otrzymuja karty aromatéw. Podczas sprzedazy karty te zapewniaja dodatkowe PM
dla starzonego trunku w zaleznosci od liczby kart aromatéw. Niestarzone trunki nigdy nie
otrzymuja tych punktéw premii, nawet gdyby zawieraty karty aromatéw z jakiegos Zrddta.

Sprzedaz odbywa sie w kolejnosci tur, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, a w swojej
turze gracz moze sprzedac 1 trunek. Jesli ma wiecej trunkéw do sprzedania w danej run-
dzie, musi poczekad na swoja kolejna ture, aby sprzedaé nastepny trunek. Aby sprzedac
trunek, gracz wykonuje nastepujace kroki (zobacz przyktfad na stronie 14):

Im dtuzej trunek bedzie starzony w magazynie, tym wiecej dodatkowych punktéw
mistrzostwa przyniesie. Jednakze monety i premie za etykiete mozna otrzymacd
dopiero przy sprzedazy trunku, wiec decyzja o tym, kiedy sprzedac starzony trunek,
2.  Sumuje catkowita warto$¢ sprzedazy na roztozonych ﬁl‘::zggtﬁgoa”r:z'z‘mw jest bardzo wazna.
kartach, a takze na wykorzystanej recepturze (tylko umieszcza ten zeton
w przypadku bimbru, wédki i receptury specjalnej),

1. Gracz rozktada przed soba na stole caty stos trunku tacznie z beczka i kartami
aromatdw, a nastepnie dodaje do nich butelke ze swojego schowka.

w dolnej czesci planszy

kT e eriobeckzic Punkty premii za aromaty dla

ie bi 5 o ponad 50 PM. Odwraca ; : , A ¢
a nas'te.pnle bllerze z ,zafsobow ogoblnych monety £o 1 drugastrone, gy starzonego trunku sa przedstawione - LT{% :m;g; Q =) @,} 2@ {,n) @)=
o takiej samej wartosci. zdobedzie ponad 100 PM. na obszarze magazynu na planszy Sl @-8 @®-0
destylarni.
3. Sumuje catkowita liczbe PM na roztozonych kartach oraz na recepturze (i z premii
o e S ibrevpaelhy Sprzedazy'starzone o truniku), PREMIA ZA ETYKIETY TRUNKOW: U g6ry planszy destylarni dostepnych jest siedem pdl premii

a nastepnie przesuwa swdj znacznik punktacji o taka sama liczbe pdl na torze
punktéw mistrzostwa.

za etykiety, z ktérych kazde oferuje inna natychmiastowa premie, gdy zostanie przykryte
etykieta sprzedawanego trunku.

4, Umieszcza etykiete sprzedanego trunku na pustym polu premii za etykiete
w gérnej czesci swojej planszy destylarni i natychmiast zdobywa zakrywana premie.

5. Jesli trunek uzywat poczatkowej ,, Beczki metalowej" i/albo ,, Butelki szklanej",

gracz odktada je z powrotem do schowka na planszy destylarni. Wez 5 monet Jedynysposéb  Odrzué kartena  Darmowy sklad-  Darmowakostka Darmowyprzed-  Darmowe
z zasobow na zdobycie odpowiedni stos.  nik zdowolnego  receptury dowol- miotzdowolnego  ulepszenie
ogblnych. sktadnika Wez dowolng rynku. Uzupetnij  nego poziomu. rynku. Uzupetnij zrynku

6. UZyta btUtelke ekskluzy./.wna k*ad_ZIe odkryta O_bOk planSZy deStyIarm' B§d2|e gnd specjalnego. karte z cigzaréwki. rynek eksklu- Umies¢ na swojej  rynek ekskluzywny. —ekskluzywnego.
stanowic¢ czes¢ kolekcji butelek i moze przynies¢ dodatkowe punkty mistrzostwa zywny. planszy receptur. Uzupetnij rynek.

na koniec gry. Premie za etykiety gracz moze zdobywaé w dowolnej kolejnosci. Nie mozna umiescic ety-

7.  Zwraca wykorzystane karty z rynku podstawowego i karty ,, Alkohol" na wiasciwe kiety na zajetym polu premii, aby zdoby¢ ja po raz drugi.

stosy, odrzuca wykorzystane karty z rynku ekskluzywnego na ciezaréwke, karty
aromatéw na stos odrzuconych kart aromatéw, a uzyty sktadnik specjalny
odktada z powrotem do pudetka (nie mozna go zdoby¢ ponownie).

Biorac darmowa karte z rynku ekskluzywnego, gracz moze wybrac jedna z odkrytych kart.
Nastepnie uzupetnia rynek, przesuwajac najpierw karty w prawo, aby wypetni¢ utworzona
luke. Odkrywa nowa karte z talii i uzupetnia dany rzad kart, wypetniajac miejsce najblizej

Wykonujac powyzsze kroki, gracz moze tez sprzedac ze swojego magazynu starzone trunki, talii. Z ciezaréwki mozna pozyskac dowolna karte.
ktére bylty wytworzone we wczesniejszych rundach. Jesli gracz musi umiescic¢ wydestylowany
w biezacej rundzie trunek w magazynie (w celu jego postarzenia), a magazyn jest petny, musi Gracz moze miec kilka etykiet tego samego trunku.

w fazie sprzedazy sprzedac jeden z trunkéw z magazynu, aby zrobi¢ miejsce na nowy.

Zasady gry




Baijiti jest najlepiej sprzedajacym sie i naj-
czesciej spozywanym trunkiem na swiecie.
Jego sprzedaz przekracza taczng $wiatowa
sprzedaz whisky, wédki, ginu, rumu i tequili!

PRZYKLAD FAZY SPRZEDAZY: BALJIU

Gracz ma partie baijili lezakujaca w magazynie od
dwdch rund i decyduje sie ja sprzedac w tej rundzie.
Najpierw bierze stos trunku razem z ,,Beczka gliniana"
i odstania wszystkie karty.

Ze swojego schowka wybiera ,, Butelke ceramiczna".
Proces starzenia dodat do stosu trunku dwie karty

o

aromatoéw: ,, Tytori” i ,,Dym”.

Nastepnie podlicza punkty mistrzostwa za ten trunek:
12 z samej receptury, 2 za karty , Sorgo” i , Zyto”

oraz 4 za ,, Butelke ceramiczng” (w tym 2 PM premii
za zabutelkowanie trunku z Azji i Oceanii).

W zwiagzku z tym, ze jest to trunek starzony, na koniec
sprawdza na magazynie premig za aromaty dla
trunku starzonego i dodaje 3 PM za posiadanie 2 kart
aromatow.

przez siebie polu premii za etykiete. Wybiera pole,
ktdére daje mu jedng darmowa karte przedmiotu

z rynku, ktéra natychmiast umieszcza w swoim
schowku. Na koniec odktada karty ,,Alkohol" do talii
alkoholu, a sktadniki podstawowe i beczke na rynek
podstawowy. Sktadniki ekskluzywne odrzuca na
ciezaréwke, a karty aromatéw na stos odrzuconych
kart aromatow. ,, Butelke ceramiczna" wystawia obok

swojej planszy destylarni.
Koricowy wynik to 21 PM, wiec przesuwa
swdj znacznik punktacji o tyle pdl na torze Y o
punktéw mistrzostwa. >

Gracz otrzymuje 10 monet za swoje baijili:
(5 za skfadniki: po 1 za ,, Zyto", , Wode"

i ,Alkohole"; 3 za aromaty i 2 za ,, Butelke
ceramiczng”).

Profesjonalni degustatorzy prowadza
dzienniki degustacji, aby rejestrowac¢ smaki

i aromaty trunkéw poprzez notatki, diagramy
i opisy. Dla celéw rozgrywki wprowadziliSmy
dodawanie tych aromatéw do starzonych
trunkdw, zeby zapewnic element zaskoczenia
i zabawy przy stole.

4. FAZA STARZENIA

W tej fazie gracze moga postarzac¢ swoje trunki, aby poprawiac ich aromaty. Starzenie
przeprowadza sie w kolejnosci tur. W swojej turze gracz postarza wszystkie trunki

w swoim magazynie. Gracz wykonuje nastepujace kroki, aby postarzy¢ trunek,

ktéry wydestylowat w tej rundzie:

1. Umieszcza zakryty stos tego trunku (bez beczki) na jednym z pdl swojego ma-
gazynu.

KARTY AROMATOW: Reprezentuja unikalne wtasciwosci smakowe, ktdre trunki
nabywaja zwykle poprzez proces starzenia. Podczas sprzedazy starzonego
trunku zapewniaja dodatkowe monety (od O do 3) oraz dodatkowe punkty
mistrzostwa z premii opisanej ha magazynie.

2. Na wierzchu stosu umieszcza odkryta beczke, a na niej ktadzie etykiete trunku.

3. Dobiera wierzchnig karte z talii aromatéw i bez podgladania dodaje jg zakryta
na spdd stosu trunku.

Karty aromatéw sa dodawane zakryte: gracz nigdy nie
wie, jak bedzie smakowat dany trunek, dopdki nie bedzie
gotowy do sprzedazy!

WAZNE: Jesli gracz wydestyluje trunek wymagajacy starzenia podczas ostatniej rundy
gry, musi go umiesci¢ w magazynie i nie bedzie mdégt go sprzedad podczas tej gry.
Na koniec gry otrzyma jednak punkty mistrzostwa za posiadanie go w magazynie.

Gdy trunek zawierajacy karty aromatéw jest sprzedawany, gracz odrzuca karty
aromatéw na stos odrzuconych kart aromatéw. Jesli talia aromatéw sie wyczer-

Aby postarzy¢ lezakujacy w magazynie trunek, ktéry zostat wydestylowany podczas pie, nalezy potasowac stos odrzuconych kart aromatow i utworzy¢ nowa talie.

wczesniejszej rundy, nalezy dobrac¢ wierzchnia karte z talii aromatéw i bez podgladania

fee R eEC stosu trunku. Podczas starzenia trunek wchodzi w interakcje z naczyniem,

tlenem i samym soba. Moze uzyskiwa¢ aromaty wyekstrahowane
Z naczynia, natleniac sie, nabywac ztozonos¢ smakowa, a nawet
zmienia¢ moc w zaleznosci od wilgotnosci otoczenia.

Gracz moze przegladad zawartosé stosu trunku starzonego w swoim magazynie za
wyjatkiem kart aromatdw.

o
F
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KO NI EC RUNDY J' NAGRODY BRANZOWE oferuja premie dla graczy,
Zebranie etyk

ktérzy podczas gry osiagna okreslone cele. Sa FPiiiow = 3 réanych
one dostepne dla wszystkich graczy, a pierwszy regiondw.
gracz (gracze), ktéry zrealizuje wymogi danej @
nagrody, zdobedzie powigzane z nig punkty
mistrzostwa. Etykiety trunkéw znajdujace sie -
. Sprzedaz trunku
w magazynie (na starzonych trunkach) ) 2 co najmniej
licza sie do celéw nagréd - RRataml culaow.

Po tym, jak wszyscy gracze albo sprzedali, albo postarzyli kazdy ze swoich trunkdéw, runda
sie konczy. Przed rozpoczeciem nastepnej, gracze wykonuja nastepujace dziatania:

¢ Sprawdzenie nagréd branzowych. Jesli gracz spetnia cel podany na nagrodzie
branzowej, zdobywa podane na niej punkty mistrzostwa i przesuwa swdj znacznik

punktacji o odpowiednig liczbe pdl na torze punktéw mistrzostwa. Jesli kilku gra- i &, ®

czy zdobyto te sama nagrode w tej samej rundzie, dzielg sie punktami po réwno 5 | Posi?ﬁd:niler (@}
ulepszen destylarmi
(zaokraglajac w gére). Po przyznaniu punktéw za nagrode nalezy ja zakryé — nie _ bedacych wyposazeniem

o 2 . (na koniec rundy).
mozna zdoby¢ jej ponownie.

Oferowanie degustacji. Jesli w danej rundzie gracz nie sprzedat zadnego trunku, ( (@}
moze zaoferowac degustacje w swojej destylarni. W tym celu moze wydac do I,f/f__ . ’

4 PM i zyskad tyle samo monet z zasobdéw ogdlnych. Nie mozna wydac punktow $

mistrzostwa, ktérych sie nie posiada.

Na koniec 3. rundy kazdy gracz odrzuca jeden ze swoich celéw desty-

larni, odktadajac go do pudetka i zostawia sobie pozostate dwa cele. Destylarnie moga generowac znaczna cze$¢ swoich

dochoddw, oferujac wycieczki, degustacije i sprzedaz
bezposrednia. Dla mniejszych destylarni rzemiesini-
czych moze to by¢ nawet gtdwne Zrédto dochodow.

Na koniec 7. rundy, po sprawdzeniu nagrdd branzowych, gra sie

koriczy i przychodzi pora na punktacje koricowa. W pozostatych rundach nalezy przesu-
nac znacznik rundy o jedno pole i przekazac znacznik pierwszego gracza nastepnemu
graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

PRZYKEAD FAZY STARZENIA

Gracz wiasnie wydestylowat partie whisky. W zwiazku z tym,
ze whisky ma symbol starzenia, nie moze zosta¢ sprzedana
w tej rundzie i musi by¢ najpierw postarzona w magazynie.

1T R T

5 -
4 @d
f

(’) ey
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TUTAJ TRIYMAJ PRZEDMIOTY ‘ -1 " 4{‘-) 5@ (-\) (;)«."'.::."."_"."" @ 4(9) 5@ (A)
1. Gracz bierze caty stos trunku i umieszcza go 2. Na wierzchu tego stosu umieszcza odkryta 3. W kazdej rundzie kazdy starzony trunek otrzy-
zakrytego na jednym z pustych pdl swojego beczke drewniana, w ktérej chce trzymac ten muje nowy aromat. Dotyczy to réwniez trunku,
magazynu. trunek, a na niej umieszcza etykiete whisky. ktéry zostat wtasnie wydestylowany. Gracz

bierze wierzchnia karte z talii kart aromatéw
i umieszcza ja na spodzie stosu trunku bez

STANDARDOWA BECZKA AMERYKANSKA . Gracz korzysta tez z unikatowej zdolnosci swojej ,, Standardowej beczki peSEtananiaic)

amerykanskiej”, ktéra daje mu 1 monete.

Raz na fazg starzenia, zyshujesz 17
esli uzywasz te] beczki do lezakowania
starzonego trunku w swolm magazynie. . . . L, L,
C} W nastepnej rundzie gracz bedzie mdégt zdecydowad, czy zechce sprze-

,"f.:';;?‘émm’“ Sl - | dac te whisky, czy dalej ja postarzac (co doda kolejng karte aromatu do

jej stosu trunku).

T
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g - .. PRZYKEAD PUNKTACJI KONCOWEJ ZA MAGAZYN
KONIEC GRY - iy ey < s W ostatniej rundzie rozgrywki gracz wydestylowat whisky,
| . / : ktéra umiescit w magazynie w celu postarzenia i nie mdgt jej

sprzedad. Podczas punktacji koricowej zlicza wszystkie punk-
Na koniec rozgrywki gracze zdobywaja dodatkowe punkty mistrzostwa za nastepujace

elementy:

ty mistrzostwa na kartach trunku w magazynie, a takze na

samej recepturze. Obejmuje to 3 PM z kart i 10 PM za whisky.
Otrzymuje tez dodatkowy 1 PM za pojedyncza karte aromatu,
co daje w sumie 14 PM. Trunek pozostanie w magazynie,

€O 0zhacza, ze gracz nie moze zdobyc¢ premii za etykiete,

ale etykieta ta bedzie sie liczy¢ na potrzeby celéw destylarni.

e Za kazdy trunek pozostaty w magazynie — kazdy gracz zlicza punkty mistrzostwa
na wszystkich kartach w stosie trunku, na beczce i recepturze.

WAZNE: W zwiazku z tym, Ze gracz nie sprzedaje trunku, nie otrzymuje premiowych
punktéw mistrzostwa za aromaty dla starzonego trunku, nie zdobywa premii

za etykiete trunku, ani nie otrzymuje monet za trunek. Zamiast tego otrzymuje
dodatkowy 1 PM za kazda karte aromatu w stosie trunku.

Butelki z tego Otrzymane PM

e Za kolekcje butelek wystawionych obok planszy destylarni. .
samego regionu

Uwaga: Butelki bez symbolu regionu nie licza sie przy ustalaniu
punktdw za kolekcje butelek.
2 )

1772
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NS~

e Za ulepszenia destylarni z symbolami punktéw mistrzostwa.

w
(=2
177
X

N

e Za kazdy osiagniety cel destylarni.
Uwaga: Celu nie mozna zdoby¢ przy braku elementu ocenianego przez
dany cel. Etykiety na trunkach w magazynie licza sie na potrzeby celdw. 4 5

9772
X
NS~

e Za pozostate monety: gracz wymienia kazde 5 monet na 1 PM, ignorujac pozo-
statg reszte (jesli gracz ma 13 monet, moze zwrdci¢ 10 do zasobdéw ogdlnych za
2 PM, zostawiajac sobie 3 monety). 6+ &

()]
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Gracz przesuwa swoj znacznik punktacji na torze punktéw mistrzostwa, aby odzwiercie-
dli¢ swéj wynik koricowy. Gracz, ktéry ma najwiecej punktéw mistrzostwa, wygrywa gre

i zdobywa upragniony tytut ,,Mistrza destylacji”! W przypadku remisu zwyciezca zostaje
remisujacy gracz, ktéremu pozostato wiecej monet. Jesli nadal jest remis, gracze dziela
sie zwycigstwem.

Slainte Mhath!

Jesligracz ma przynaj-
L . \

mniej po jednej butelce ‘-@"

z trzech réznych regio-

néw, otrzymuje 5 PM.

gaelickim ,,na zdrowie” i jest tradycyjnym toastem wznoszonym zwtaszcza
podczas delektowania sie whisky. Zdecydowali$my sie na ten gaelicki
akcent, poniewaz inspiracja do powstania gry ,,Destylaty" byta podréz po
Szkocji. Na zdrowie!

. ,|\ ll 35 - P ) | Zwrot ,,Slainte Mhath!” na znaczniku pierwszego gracza oznacza w jezyku
= -32 :

PRZYKEAD KOLEKCJI BUTELEK:

Gracz z europejskim zatozycielem destylarni ma wystawionych

5 butelek w swojej kolekcji: 3 z Europy (za 4 PM) i przynajmniej
po 1 z trzech réznych regionéw (za 5 PM), wiec za kolekcje bute-
lek zdobywa tacznie 9 PM.

UWAGA: Symbol regionu destylarni
liczy sie w tym przypadku jako
symbol Europy, poniewaz destylarnia
pochodzi z Europy.

(16 Zasady gry



TWORCY GRY
PROJEKT: Dave Beck
OPRACOWANIE: Richard Woods
PROJEKT GRAFICZNY: Erik Evensen
PROJEKT TRYBU SOLO: David Digby
KONSULTANT W SPRAWIE ALKOHOLI: Blake Tucker ve/ Dr Inkwell
KONSULTANT KULTUROWY: James Mendez Hodes

Dave pragnie serdecznie podziekowac¢ Emily, Eleanor i Bennettowi za ich mitos¢
i wsparcie, spotecznosci projektantéw gier za ich opinie i zachete, Jameyowi
Stegmaierowi za zainspirowanie swoja praca i stowami motywacji do realizacji
wiasnych marzen, UW-Stout za urlop, ktéry pozwolit na ich realizacje, Dalkeith
Palace w Szkocji za bycie miejscem, w ktérym to wszystko sie zaczeto

i Laphroaig za bycie najlepsza torfowa whisky.

Erik chciatby podzigekowac Erice Svanoe za jej nieskoriczong cierpliwos¢, CZESTO ZAPOMINANE ZASADY:
Dave'owi za edukacje w swiecie whisky i innych alkoholi oraz UW-Stout za Prowadzenie destylarni to ciezka praca! tatwo czasem zapomnie¢ o pewnych
urlop, ktéry pozwolit mu poswigcic sie pracy nad gra — bez watpienia ten zasadach. Oto kilka przypomnieri od innych wiascicieli destylarni:

rojekt nie bytby bez tego mozliwy.
prol el & y ¢ Podczas kazdej fazy rynku mozesz kupié tylko 2 karty z rynku

Richard chciatby podziekowa¢ Amandzie, Matthew i Lillian za ich mitos¢ podstawowego.
i wsparcie, a wszystkim naszym testerom za pomoc w uczynieniu tej gry jak ¢ Na poczatku fazy destylacji mozesz wymienié 1 ze swoich kart sktad-
najlepsza. nikéw lub przedmiotéw na sktadnik z rynku podstawowego o takim

samym lub mniejszym koszcie rynkowym.

e Pamietaj, aby podczas destylacji dodaé 1 ,,Alkohol" za kazda karte
w sSrodkowej przegrédce na cukry w swojej kadzi.

e\

- WL Distilled jest znakiem towarowym
Paverson Games LLC. e Moze sie to wydawac dziwne, ale podczas destylacji w stosie wydesty-
PAVERSON Wszlkie prawa zastrzezone. lowanego trunku moze nie pozostac zadna karta , Alkoholu". Receptury
& A MES wymagaja tylko okreslonych rodzajéw cukréw i beczek.

_) @ © 2022 Paverson Games LLC.

e Jesli receptura ma rodzaje cukréw oznaczone symbolem @ oznacza
EDYCJA POLSKA to, ze te cukry nie moga znajdowac sie w koricowym stosie trunku.

¢ Do wydestylowania trunku z receptury specjalnej wymagany jest sktad-
TEUMACZENIE: Jakub Niedzwiedz nik okreslonego rodzaju. Moze, ale nie musi, nim by¢ sktadnik specjalny.

REDAKCJA: Game Bakery Przykfad: Single Pot Still Whiskey (receptura specjalna irlandzkiej
SKEAD: Przemystaw Kasztelaniec destylarni) wymaga jeczmienia. Gracz moze do jej wydestylowania
uzy¢ ,, Jeczmienia niestodowanego” (sktadnik specjalny) lub zwyktego
»Jeczmienia” (skfadnik do kupienia na rynku ekskluzywnym).

© 2024 Lucrum Games Sp. z 0.0.

) e Jesli trunek ma symbol starzenia, musi by¢ starzony przez
ul. Gazownicza 21A

co najmniej jedna runde, zanim bedzie mozna go sprzedad.

LUCRU M 43-300 Bielsko-Biata
www.lucrumgames.pl e Jesli trunek ma symbol zakazu starzenia, musi by¢ zabutelkowany @

®
G AM ES i sprzedany w tej samej rundzie, w ktdrej zostat wydestylowany.

® Mozesz sprzedaé tylko 1 trunek naraz, ale mozesz sprzedac¢ kolejny
w tej samej rundzie, gdy znowu nadejdzie twoja tura.

%.

e Pamietaj, aby podczas sprzedazy trunku wziagé zarobione () ﬁ‘
monety i podliczy¢ punkty mistrzostwa. 0@»& -

e Jesli wydestylujesz starzony trunek podczas ostatniej rundy gry, musisz go
postarzec i nie bedziesz w stanie sprzedad go w tej grze. Otrzymasz jednak
punkty mistrzostwa za posiadanie go w magazynie na koniec gry, w tym
dodatkowy 1 PM za kazda karte aromatu obecna w stosie tego trunku.

Zasady gry (17 )




7 trunkéw o réznych poziomach prestizu.

@

MENU DEGUSTACYJNE A:
Zréwnowazona
rozgrywka

L]

Arkusze te zapewniaja ré6znorodnosc rozgry-

\
MENU DEGUSTACYJNE | wek. Kazde z 8 menu degustacyjnych zawiera

Menu sg powiazane z zatozycielami destylarni
wymienionymi ponizej: zapewniajg alternaty-
wy dla receptur specjalnych tych zatozycieli.
Podczas przygotowania gry wybierzcie menu
degustacyjne, a nastepnie rozdajcie losowo
kazdemu z graczy po 2 karty zatozycieli desty-
larni sposréd tych, ktérzy sa powiazani z danym
menu degustacyjnym.
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Pierwsze 3 menu (A, B i C) sa najbardziej zréw-
nowazone i sa zalecane przy wiekszosci gier.
Doswiadczeni gracze moga ubarwié rozgrywke,
uzywajac jednego z pozostatych 5 menu, ktére
skupiaja sie na okreslonym regionie lub rodzaju
trunku, albo korzystajac z zatozycieli destylarni,
ktdrzy nie sa przypisani do wybranego menu.

POWIAZANI ZALOZYCIELE
DESTYLARNI: Kanada, USA,
Szkocja, Irlandia, Indie, Australia,
Brazylia, Jamajka, Anglia,
Francja, Korea, Chiny

POWIAZANI ZALOZYCIELE
DESTYLARNI: Kanada, USA, Peru,
Szkocja, Irlandia, Indie, Brazylia,
Jamajka, Meksyk, Anglia,
Australia, Chiny

POWIAZANI ZALOZYCIELE
DESTYLARNI: Kanada, USA,

Szkocja, Irlandia, Indie, Australia,
Brazylia, Peru, Szwecja, Anglia,
Korea, Filipiny



Dzieki naszym wspierajacym na Kickstarterze zaméwili$my 6 sciezek dZzwiekowych

_# ﬁ

- —— specjalnie dopasowanych do gry ,,Destylaty”. Zostaty one zainspirowane réznymi regionami

- - 3
ABLETO P AU D I O i procesami powigzanymi ze $wiatem alkoholi. OdwiedzZcie serwis tabletopaudio.com

Premium Ambient Audio for Anyplace You Can Imagine i wyszukajcie w nim ,,distilled”, aby je odtwarzaé w tle podczas rozgrywki.
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MENU DEGUSTACYJNE B:
Zréwnowazona
rozgrywka GRapPR
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MENU DEGUSTACYJNE F:
Trunki z Azji i Oceanii
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MENU DEGUSTACYJNE H:
Trunki starzone
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POWIAZANI ZALOZYCIELE
DESTYLARNI: Kanada, USA,
Szkocja, Irlandia, Indie, Japonia,
Peru, Meksyk, Szwecja, Wtochy,
Filipiny

POWIAZANI ZALOZYCIELE
DESTYLARNI: Kanada, USA,
Szkocja, Indie, Japonia, Chiny,
Brazylia, Wiochy, Irlandia, Korea,
Filipiny

POWIAZANI ZALOZYCIELE
DESTYLARNI: Kanada, USA,

Szkocja, Irlandia, Indie, Japonia,
Jamajka, Meksyk, Francja,
Wiochy, Chiny

Zasady gry




] TRUNKIW ,,DESTYLATACH”)

GENUVINE

MOONSHINE
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Zasady gry

Oznaczenie ,,chroniona nazwa pochodzenia” (PDO — Protected
Designation of Origin) jest uzywane w wielu krajach w celu
ochrony lokalnych zwyczajéw i przepiséw dotyczacych napojéw
alkoholowych (i wielu innych produktéw regionalnych), aby
zapewniac, ze sg one wytwarzane z zachowaniem jakosci,
pochodzenia i innych cech oczekiwanych przez konsumentdw.
Produkt oznaczony PDO nie moze by¢ wytwarzany w innym
miejscu, z innych surowcéw lub przy uzyciu innych proceséw.

AMERTRA » AT

Raz na fazd rynku Me_sl
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WSZYSTKIE REGIONY

BIMBER / MOONSHINE (KSIEZYCOWKA)
Kraj: globalnie

Technicznie bimbrem jest kazdy wysokoprocentowy napdj alkoholowy
produkowany w warunkach amatorskich, czesto nielegalnie. Moze
by¢ wytwarzany z dowolnych produktéw, poniewaz jego produkcja nie
jest uregulowana. W wielu krajach wystepuja rozne lokalne okresle-
nia na nielegalnie wytwarzane trunki. Termin ksiezycéwka bedacy
bezposrednim ttumaczeniem popularnego w czasie amerykanskiej
prohibicji okreslenia ,,moonshine” wywodzi sie z tego, ze nielegalny
alkohol zwykle produkowano noca. Ksiezycéwka z Kujaw produkowa-

glis==r=sa===lp
na w okolicach Nieszawy jest napojem wpisanym na liste produktéw ‘ Plscu ‘
G -

tradycyjnych Ministerstwa Rolnictwa.

WODKA / VODKA

Kraj: globalnie

Wodédka wywodzi sie z Rosji oraz Polski i moze by¢ wytwarzana

z réznych produktéw. Poprzez wielokrotna destylacje uzyskuje sie
czysty etanol, ktéry pozbawiony jest wiekszosci nut smakowych
oryginalnych produktéw. Ten niestarzony spirytus przed
butelkowaniem jest mieszany z woda.

WHISKY/ WHISKEY

Kraj: globalnie

Whisky wywodzi sie z gaelickiego stowa uisge oznaczajacego
wode. Jest napojem alkoholowym opartym na zacierze zbozowym
i dojrzewa w debowych beczkach. W Ameryce i Irlandii uzywa sie
pisowni z litera ,,e”. Do odmian whisky oznaczonych PDO naleza
scotch, bourbon i rye.

BEZWZGLEDNY AJANI =
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TEQUILA
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Od poczatku wiedzielisSmy, ze zatozyciel destylarni

z Jamajki w naszej grze bedzie wytwarzat rum

i chcieliSmy przedstawic go jako pirata! Rum ma dtuga
historie zwiazang z Karaibami, kolonialng Ameryka
Pétnocna i brytyjska marynarka oraz jest czesto
kojarzony ze ,,ztotym wiekiem piractwa” przypadajacym
mniej wiecej na lata 1650-1730. Tak narodzita sie postac
Bezwzglednego Ajaniego.

AMERYKA

CACHACA

Kraj: Brazylia

Cachaca musi by¢ wytwarzana w Brazylii z soku z trzciny cukrowe;j
i moze by¢ uwazana za odmiane rumu bedaca PDO. Nie jest
wytwarzana z innych produktéw zwiazanych z cukrem trzcinowym,
takich jak melasa. Moze byc¢ starzona w beczkach, ale w grze jest
trunkiem niestarzonym.

PISCO

Kraj: Peru

Pisco musi by¢ wytwarzane z winogron w Peru lub Chile

i w zwiagzku z tym jest odmianag brandy bedaca PDO. Chilijskie pisco
jest rzadziej eksportowane; prawo chilijskie wymaga od wtascicieli
destylarni uprawy wtasnych winogron. W przeciwieristwie do
grappy, pisco jest wytwarzane ze $wiezego soku winogronowego.

RUM
Kraj: globalnie

Rum jest wytwarzany z trzciny cukrowej i jej produktéw ubocznych,
w tym soku trzcinowego i melasy. Nie ma migdzynarodowych
standarddéw jego produkcji. Odmianami rumu bedacymi PDO sa
cachaca (Brazylia) i rhum agricole (Francja). Rum jamajski jest
znany z charakterystycznego, ziemistego posmaku.

TEQUILA

Kraj: Meksyk

Tequila jest napojem alkoholowym, ktéry musi by¢ wytwarzany

w Meksyku z agawy niebieskiej (Agave tequilana). Kolokwialnie
napdj alkoholowy wytwarzany z agawy jest nazywany mezcalem.
Mezcal z miejscowosci Tequila zyskat wyjatkowa popularnosé i stad
wzieta sie nazwa tego trunku.
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Nik » FILIFINY

W przypadku filipiriskiej zatozycielki destylarni
zdecydowalismy sie uhonorowac krélowe karnawatu

z Manili, ktérych wybory byty pierwszymi konkursami
pieknosci. Wiele z nich zostawato aktywistkami,
senatorkami, prawniczkami i pisarkami. Niektére byty
tez ambasadorkami narodowych produktdw, takich jak
LAMBANOG.

AZJA 1 OCEANIA

BALJIU

Kraj: Chiny

Baijit jest wytwarzane w Chinach ze zb6z przy uzyciu q, bedacego
mieszanka plesni, drozdzy i bakterii. Profile smakowe znacznie sie
réznia w zaleznosci od regionu. Cztery gtéwne style aromatéw to:
lekki, silny, ryzowy i sosu sojowego.

LAMBANOG

Kraj: Filipiny

Lambandg jest regionalnym napojem spirytusowym wytwarzanym
na Filipinach z orzechéw kokosowych lub owocéw palmowych.

Ze wzgledu na duza zawartos¢ alkoholu czesto jest nazywany
wddka kokosowa.

SHOCHU

Kraj: Japonia

Shochi jest wytwarzane w Japonii z r6znych produktéw, ale
gtéwnie z ryzu, jeczmienia lub batatéw. Ma zwykle niska zawartosé
alkoholu (ponizej 35%) i podczas fermentacji zamiast drozdzy
wykorzystuje plesn koji. Nie jest szeroko eksportowane, ale
wystepuje w wielu regionalnych odmianach.

S0Ju

Kraj: Korea

Soju jest tradycyjnym trunkiem koreariskim wytwarzanym

z réznych zb6z, gédwnie ryzu, pszenicy lub jeczmienia. Ma zwykle
niska zawartos$¢ alkoholu (ponizej 35%) i jest jednym z najlepiej
sprzedajacych sie napojoéw alkoholowych na swiecie. Popularne
sa wersje aromatyzowane i istnieje wiele ré6znych odmian
regionalnych.

1 MATIA MARY GENEVER 3 {

GIN jest powszechnie kojarzony z Anglia i miat swoje
poczatki jako Srodek leczniczy. Ze wzgledu na swoje
uzalezniajgce wtasciwosci, niskie koszty produkciji

i wptyw na bezptodnosé duzej liczby kobiet zyskat
w Anglii przydomek ,,zguby matek”. W grze
specjalistka od jego wytwarzania zostata zakonnica
Matka Mary Genever.

EUROPE

AQUAVIT / AKVAVIT
Kraj: globalnie

Aquavit wywodzi sie ze Skandynawii, ale obecnie moze by¢
wytwarzany wszedzie. Jest robiony ze spirytusu rektyfikowanego
nasyconego kminkiem lub koperkiem oraz innymi aromatami.

W Szwecji i Danii stosuje sie gtéwnie nazwe akvavit. Moze by¢
starzony w beczkach, ale w grze jest trunkiem niestarzonym.

BRANDY
Kraj: globalnie

Brandy jest wytwarzana z owocéw i moze by¢ tez nazywana eau de
vie (woda zycia). Okreslenie brandy czesto odnosi sie do destylatu

z winogron, ktéry zostat poddany starzeniu. Regionalnymi
odmianami brandy sa marc, koniak i armagnac, ktére podlegaja
$cistym wymogom geograficznym, ale brandy moze by¢ wytwarzana
w dowolnym miejscu.

GIN
Kraj: globalnie

Gin jest neutralnym trunkiem nasycanym jatowcem i innymi
aromatami. Baza moze by¢ wytwarzana z réznych produktéw,
a wyciag z jatowca réwniez moze by¢ wykonywany réznymi
metodami. Gin powstat w Holandii (jako genever), a zostat
spopularyzowany w Anglii.

GRAPPA

Kraj: Europa

Grappa jest odmiana brandy lub eau de vie, bedaca PDO

i wytwarzana w Europie (gtéwnie we Wioszech, ale tez w Szwajcarii

i San Marino) z wyttokdw (zuzytych winogron i szyputek pozostatych
po wyrobie wina). Analogiczny wyréb wytwarzany we Francji nazywa
sie marc.

Zasady gry




TRYB SOLO

Destylarnia odziedziczona w spadku po ekscentrycznym krewnym wiaze sie z kilkoma
wyzwaniami i ograniczeniami, ktérym musisz stawi¢ czota, aby przejac ja na wtasnosé.

W szczegdlnosci musisz ukoriczy¢ zestaw celéw na kartach do gry solo, poruszajac sie
od dotu do gory przez kolejne rzedy kart roztozonych w ksztatt beczki i spetniajac co
najmniej jeden cel z kazdego rzedu. Kazdy cel albo zmieni minimalny wynik, ktéry musisz
0siagnac na koniec gry, albo przyniesie ci dodatkowe punkty mistrzostwa i/albo monety.

PRZYGOTOWANIE GRY W TRYBIE SOLO
Postepuj zgodnie z instrukcjami przygotowania dla normalnej gry, ale z kilkoma wyjatkami:

1. Karty celéw w trybie solo podziel zgodnie z ich rodzajami: A, B i C. Kazdy rodzaj
potasuj osobno, a nastepnie zakryte karty roztéz zgodnie z uktadem na rysunku A.

Rzad 5 (2 cele A)
Rzad 4 (3 cele C)

Rzad 3 (4 cele B) lﬁ& BE BE BE
Rzad 2 (3 cele C)
Rzad 1 (2 cele C)

2. Odkryta karte zamiany celéw w trybie solo
umiesc obok kart celéw utozonych w ksztah
beczki, jak na rysunku A.

3. Pozostate karty celéw B potasuj i umiesé
zakryte obok rynku ekskluzywnego. Nieuzy-
wane karty celéw A i C odtéz do pudetka.

4. Odkryj karty w rzedach 1, 3i 5. Jeden z nie-
uzywanych znacznikéw punktacji umiesé
obok rzedu 1, jak na rysunku B.

5. Zatozyciela destylarni wybierz sposréd
wszystkich powigzanych z wybranym menu
degustacyjnym.

6. Przygotowujac etykiety trunkéw, uzyj
wszystkich dostepnych etykiet dla bimbru,
wodki oraz siedmiu receptur z wybranego
menu degustacyjnego. Pomin przygotowa-
nie celéw destylarni i nagréd branzowych —
nie beda one wykorzystywane w trybie solo.

(22 Zasady gry

ROZGRYWKA W TRYBIE SOLO

Gra solo przebiega normalnie przez 7 rund, ale z jedna modyfikacja w fazie rynku.

Na koniec kazdej fazy rynku, zamiast czyszczenia rynku, odrzu¢ wierzchnig karte z talii
pozostatych kart celéw B, aby odkry¢ rewers nastepnej karty. Schemat na odwrocie
odstonietej karty pokazuje, ktére ulepszenia destylarni, sktadniki i przedmioty nalezy
odrzucic¢ z rynku ekskluzywnego na cigezaréwke, symulujac zakupy dokonane przez
innych graczy. Ta procedura zastepuje normalne czyszczenie rynku.

PRZYKEAD ODRZUCANIA KART Z RYNKU
EKSKLUZYWNEGO

Na rewersie kazdej karty celu B jest schemat
przedstawiajacy 3 rzedy odkrytych kart na
rynku ekskluzywnym.

Jesli nastepujaca karta celu B zostataby
odkryta, nalezatoby odrzuci¢ na ciezaréwke
1.i 4. ulepszenie destylarni, 3. i 4. sktadnik
ekskluzywny oraz 2. i 4. przedmiot ekskluzyw-
ny. Nastepnie, w standardowy sposdb, nalezy
uzupetni¢ karty na rynku ekskluzywnym.

Aby wygrac¢ w grze solo, musisz spetni¢ co najmniej jeden cel z kazdego z 5 rze-
dow i uzyskacé lub przekroczyé wynik docelowy pokazany na ukoriczonych kartach
celéw AiB.

Na przyktad, jesli ukoriczysz cel A z docelowym
wynikiem 70 PM oraz cel B z docelowym wyni-
kiem 12 PM, jak pokazano na rysunku C, musisz
uzyska¢ 82 PM lub wiecej, aby wygrac gre.

Dodatkowy znacznik punktacji rozpoczyna gre
obok rzedu 1. Znacznik ten wskazuje na aktywny
rzad. Mozesz ukoriczy¢ dowolna karte celu

w swoim aktywnym rzedzie, o ile znajduje sie ona
bezposrednio obok lub nad spetniona karta celu.
Na poczatku gry mozna ukoriczyé dowolny cel
zrzedu 1.

Mozesz ukoriczy¢ dowolny cel w nastepnym
rzedzie nad swoim rzedem aktywnym, o ile ten
cel znajduje sie nad ukoriczonym celem. Gdy to
zrobisz, przesun dodatkowy znacznik punktacji
w gore do tego rzedu. Nie mozesz spetniaé celéw
znajdujacych sie ponizej aktywnego rzedu.




Aby ukoniczy¢ cel, musisz spetni¢ przedstawiony na nim warunek. Gdy ukoriczysz cel,
umies$é na nim monete z zasobdw ogdlnych, aby to zaznaczy¢. Nastepnie wez monety i/albo
punkty mistrzostwa, jesli sa przedstawione na spetnionej karcie celu, a nastepnie odkryj

2 karty powyzej niej, o ile nie zostaty juz odkryte.

Realizacja celéw jest opcjonalna, wiec nawet jesli spetnisz warunek celu, nie musisz go
ukonczyé, jesli nie chcesz.

Raz na gre mozesz zamieni¢ miejscami dowolne 2 karty celéw w trybie solo znajdujace sie
w tym samym rzedzie. Jesli to zrobisz, odwrdc¢ karte zamiany celéw w trybie solo na druga
stroneg, co zwiekszy o 5 PM docelowy wynik do osiagnigcia.

W zamianie moga brac udziat zakryte karty celéw, co moze spowodowac ich
natychmiastowe odkrycie, jesli po zamianie znajda sie nad ukoriczonym celem. Jesli
zamieniany cel jest juz ukoriczony, po zamianie odkryj karty celéw znajdujace sie nad nim.

Raz na gre:
zamieni¢ migjscami dn_lwanc
elow w trybie solo znajdujace
nrzedzie.

Mozesz
2 karly ¢
sie w tym samyT

—

Jedli to zrobisz, odwrdc te o KA RTA
karte na druga strong {wynik 2\ 2 .
docelowy zostanie m\ekszi}j:-_ ‘ i W Téﬁgﬁféfg i '

Karty celéw w trybie solo wystepuja w 4 réznych kategoriach:

e Cele ,wydestyluj” wymagaja wydestylowania trunku okreslonego rodzaju. Cele
te moga byc realizowane tylko natychmiast po wydestylowaniu trunku, a kazdy
wydestylowany trunek moze by¢ uzyty do spetnienia tylko jednej karty celu tego
rodzaju.

e Cele ,sprzedaj” wymagaja sprzedania trunku okreslonego rodzaju. Cele te moga
by¢ realizowane tylko natychmiast po sprzedazy trunku, a kazdy sprzedany trunek
moze by¢ uzyty do spetnienia tylko jednej karty celu tego rodzaju.

e Cele ,zbierz” wymagaja posiadania okreslonych rzeczy. Na przyktad posiadania
pewnych ulepszen destylarni, butelek lub etykiet trunkéw (na polach premii lub
na stosach trunkéw w magazynie). Cele te moga by¢ realizowane w dowolnym
momencie, kiedy spetniasz dane wymagania.

¢ Cele ,,zyskaj” wymagaja osiagniecia pewnych warunkéw w jednej rundzie (na przy-
ktad musisz zarobi¢ pewna liczbe monet w ciagu rundy). Cele te sa realizowane

na koniec rundy, w ktérej spetniasz ich wymagania. Monety i punkty mistrzostwa
zdobywane z innych celéw w trybie solo zrealizowanych w tej samej rundzie liczba
sie na potrzeby celéw ,,zyskaj”.

PRZYKEAD CELU ,,SPRZEDAJ”

Gracz wiasnie sprzedat soju, ktdre

zawierato 3 cukry ze zbdz i przyniosto C C
9 PM. Aktywny jest rzad 2 celéw w try-
bie solo, w ktérym dostepne do spet-
nienia sg karty celéw pokazane obok.
Gracz moze zrealizowac jedna z nich,
ale nie obie, gdyz wtasnie sprzedane
soju moze by¢ uzyte do spetnienia
tylko jednej karty celu ,,sprzedaj”.

Sprzedaj trunek
Zawierajacy co naj-
mniej 2 cukry tego

samego rodzaju.

@D

Sprzedaj trunek
o wartosci
co najmniejB@

€2

ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Jesli chcesz zwiekszy¢ poziom trudnosci gry w trybie solo, w rzedzie 4 uzyj celéw B,
zamiast celdw C. Aby uzyskad jeszcze wieksze wyzwanie, w rzedach 2 i 4 uzyj celéw
B, zamiast celéw C. Dostaniesz w tych rzedach trudniejsze cele do spetnienia i zmiany
te podniosa docelowy wynik do osiagniecia, gdyz wszystkie cele B dodaja wartos¢ do
docelowego wyniku.

Zasady gry



PRZEBIEG RUNDY PUNKTACJA NA KONIEC GRY

Na poczatku rundy wykonajcie efekty @ Po 7. rundzie podliczcie punkty za:

1. Faza rynku (w kolejnosci graczy)
¢ Wykonujcie swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdéwek zegara, kupu-
jac w kazdej po 1 karcie lub 1 kostce, az wszyscy spasuja.
e QOgraniczenie zakupu do 2 kart z rynku podstawowego na gracza, na runde.

1. Trunki pozostate w magazynie
e Policz @ na kartach sktadnikéw, beczce i na recepturze,
dodaj po 1 @ za kazda karte @ Uwaga: Nie sprzedajesz
trunku, dlatego nie otrzymujesz @ ani premii za aromaty

dla starzonego trunku.
20)-20a) 3()-alep 4()-70

Czyszczenie rynku: Odrzudcie na ciezaréwke ostatnig karte (2 ostatnie karty

w grze dla 2 graczy) z kazdego rzedu rynku ekskluzywnego i uzupetnijcie rynek. 2. Kolekcje butelek

e 7 tego samego regionu: 55=10@ 5+6=15@

e Co najmniej po 1 ﬂ z 3 réznych regiondw: 5 @

2. Faza destylacji (wszyscy jednoczesnie)
Opcjonalna wymiana: Mozesz wymieni¢ 1 karte na sktadnik z rynku podstawo-
wego o réwnym lub nizszym koszcie rynkowym.

e Umies¢ karty w kadzi.

e Dodaj 1 za kazda karte w przegrédce na cukry.

o Wydestyluj trunek, przetasowujac karty oraz usuwajac wierzchnia i spodnig karte.
* Dodaj beczke i wez etykiete trunku.

5. Monety

Wymien kazde 58 ) na 1 {a)

Pozostate monety stuza do rozstrzygania
remisow.

3. Ulepszenia destylarni @

4. Cele destylarni .

3. Faza sprzedazy (w kolejnosci graczy)
e Wykonujcie tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, sprzedajac
po 1 trunku na ture.

SPIS SYMBOLI

e Za kazdy sprzedany trunek podlicz @ i @ oraz zdobadZ premie za etykiete E O % % 5
[=]
trunku. = - CUKIER ~ CUKIER  CUKIER
_ G WODA  DROZDZE  ALKOHOL  7£7g57  zROSUN  ZOWOCOW
4. Faza starzenia (w kolejnosci graczy)
e Umies¢ w swoim magazynie trunek 8 wydestylowany w tej rundzie. & B @ @ 8 ®
* Dodaj po 1 karcie @ do kazdego trunku w swoim magazynie. BECZKA  BECZKA  BECZKA TAKAZ
5 BUTELKA  \ETaLowa  GLINIANA DREWNIANA STARZENIE opag7enia
Koniec rundy
® SprawdZcie spetnione nagrody branzowe. - @
F e 3 0 : ; = ) @9 LA 7
e Jesli gracz nic nie sprzedat, moze przeprowadzi¢ degustacje: traci do 4 @, = Z D @
aby zyskaé tyle samo & ) g AL, EURoPA  Amervka RECION
e Przesurcie znacznik rundy na nastepne pole. 4—0
® Przekazcie znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem s@g @ ol @ @ @
% O L/
i ovel zegara, . PUNKTY  poousr  KOSZT  yoven ULEPSZENIE POCZATEK
e Na koniec 3. rundy kazdy gracz odrzuca 1 karte celu (zostawiajac 2). MISTRZOSTWA RYNKOWY DESTYLARNI  RUNDY
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