


Zwierzodoline zamieszkiwaty rézne gatunki stworzen. Rozwijaty swa lesna
cywilizacje i uprawiaty rozmaite owoce, wsrod ktorych prym wiodty jabtka,
cytryny i ananasy. Z czasem, dzieki doskonatym zbiorom, zaczety nimi
handlowac¢. Szybko okazato sie jednak, ze prosta wymiana jednego owocu
na inny przestata by¢ wystarczajgca. Pojawity sie wiec pienigdze, a wraz z nimi
zwierzece spotki, ktore skupity w swoich rekach kontrole nad catym handlem
i rozpoczety w Zwierzodolinie ere kapitalizmu.

Wcielasz sie w zwierzecego kupca, ktory postanawia zarobi¢ niewyobrazalna
sume lokalnej waluty. Kupuj i sprzedawaj udziaty w spoétkach, handluj owocami
oraz manipuluj niewidzialna tapa rynku. Stowem, zréb wszystko, by zgromadzi¢

jak najwiecej chwaty i zosta¢ najlepszym kupcem w Zwierzodolinie.

Liczba graczy: 1-5
Czas rozgrywki: 45-95 min.
Wiek graczy: 10+



PODZIEKOWANIA

Bardzo dziekuje wszystkim, ktérzy swoja praca
przyczynili sie do powstania tej gry. Wyjatkowo serdecznie
chciatbym podziekowaé: Ani Goryszewskiej, Julianowi
Polakiewiczowi, Stawomirowi Kucinskiemu, Damianowi
Bojarowskiemu, Bartoszowi Nowakowi, Kamilowi
Rydlowi, Maciejowi Koprek, Markowi Szumnemu,
Mai Dotzanskiej, Kamilowi Cesarskiemu, Marcinowi
Matejko, Michatowi Zabielskiemu, Mitoszowi Miotkowi,
Krzysztofowi Obuchowiczowi, Bartoszowi Pekale,
Matgorzacie Bancewicz, Markowi Szumnemu, Dominice
Smoliniskiej-Bozek, Adamowi Gabrielowi Grzelazce i wielu
innym, czesto zaczepianym przeze mnie na spotkaniach
planszéwkowych, ktérzy chetnie dzielili sie
swoimi spostrzezeniami.

Adrianowi Synak za swietny pomyst na nazwe gry.

W sposdb szczegblny chciatbym podziekowa¢
mojej mamie Bogumile i siostrze Marcie za to,
ze tak dzielnie testowaty wraz ze mnga
najwczesniejsze wersje prototypu.
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Wszystkie prawa zastrzezone.

Powielanie i publikowanie zasad, komponentéw gry lub ilustracji
bez zgody Coconut Salad zabronione.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana
z nalezytg starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu
zdarzyty sie jakies braki, poinformuj nas o tym.

e-mail: contact@coconutsalad.com tel. 572 950 700
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SPIS ELEMENTOW

Instrukcja Plansza Magazynu 3 plansze Spétek

‘ ‘ ‘ o

30 zetonéw Akgji 40 zetonéw Udziatéw
(po 6 w Razdym kolorze) (po 8 w kazdym kolorze)

Dwustronna Karta Pomocy

3 zetony Ceny Udziatéw 3 zetony Ceny Owocoéw

Zetony Akcji wystepujq w 5 kolorach Zetony Owocow:

(takich samych jak zetony Udziatéw).
Kolor biaty uzyty w instrukcji pokazuje
jedynie, ze mamy ich 6 typéw.

. 16 zetonéw 16 zetonéw 16 Zetonéw
Znacznik rundy jabtek cytryn ananaséw

- Znacznik Pierwszego Gracza 50 zetonéw monet
\_/ w 3 nominatach

i

24 startowe Rarty talii Spétekr 36 kart Wptywu 36 kart Pomocnikéw 13 Rart talii Bota
(65x100 mm) (65x100 mm) (65x100 mm) (65x100 mm)




PRZYGOTOWANIE DO GRY
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kolejnosci) trzy plansze Spotek. Nastepnie na
polu 1kazdej z nich potdzcie zeton Ceny Udziatow
w kolorze odpowiadajgcym kolorowi planszy Spotki.

1 Na srodku stotu wytdzcie obok siebie (w losowe;j

karty talii Spotek, ktére w prawym gérnym

rogu awersu oznaczone s3 ikong owocu i cyfra.
lkona owocu oznacza przynaleznos¢ do danej Spotki.
Natomiast cyfry (od 2+ do 5) informuja, od jakiej liczby
graczy dana karta bedzie brata udziat w rozgrywece.
Weicie te, ktére beda potrzebne, a pozostate odtézcie
do pudetka, nie bedg braty udziatu w grze. Talie nalezy
potasowac i potozy¢ zakryte pod odpowiadajacymi im
planszami Spoétek.

2 Przygotujcie talie Spotek. Tworzg je startowe

PRZYKLAD

W grze trzyosobowej kazda startowa talia Spotki bedzie
sktadac sie tylko z kart oznaczonych 2+ i 2+. Odtézcie
do pudetka wszystkie karty z cyframi 4+ i 5.
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zynu. Na polach z wartoscig 1 umiesécie trzy
zetony Ceny Owocow (dopasujcie kolory zeto-
néw do odpowiednich toréw).

Nastepnie na najwyzszym pietrze Magazynu umies¢-
cie wskazang ponizej liczbe zetoné6w Owocow:

dla 2 graczy: 7. 7. 7'

dla 2 graczy: 10 .
3@ @ 1@
6@ 1@

dla 5 graczy: 16 ’

Niewykorzystane zetony Owocéw schowajcie do
pudetka, nie beda braty udziatu w rozgrywce.

3 Nad planszami Spotek umiesccie plansze Maga-

dla 4 graczy:

Na dole planszy Magazynu znajduje sie tor rund.
Umiesccie na jego pierwszym polu znacznik rundy.
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Przygotujcie talie Wptywu.
4 Potasujcie wszystkie karty

z pokazanym obok rewersem
(opréocz tych tworzacych startowe
talie Spotek oraz tych odrzuconych
w kroku 2) i umiescécie zakryta talie
po prawej stronie planszy Magazynu.
Dobierzcie z niej 3 wierzchnie karty
(4 karty w grze cztero- i piecioosobo-
wej) i umiesccie je odkryte obok talii.

Przygotujcie rynek Pomocni-
5 kéw. Potasujcie karty z po-

kazanym obok rewersem
i umiesécie zakryta talie po lewej
stronie planszy Magazynu. Dobierzcie
z niej 3 wierzchnie karty (4 karty w grze
cztero- i piecioosobowej) i umiesécie
je odkryte obok talii.

W dowolny sposéb wyznaczcie pierwszego gra-
6 cza. Otrzymuje on zeton Pierwszego Gracza.

ogoblnga pieniedzy, czyli Bank. W grze pienigdze
reprezentowane s3 przez ikonge . Nastepnie,
poczawszy od Pierwszego Gracza i dalej zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara, dobierzcie z Banku
do swojej puli nastepujaca ilos¢ pieniedzy (w dowol-
nych nominatach):
— pierwszy gracz —réwnowartos¢ 8
— drugi gracz - rownowarto$¢10
— trzeci gracz —réwnowartos¢ 12
— czwarty gracz — rownowarto$¢16
— piaty gracz — rownowartos¢ 22

7 Wytdzcie w zasiegu wszystkich graczy pule

zetony Owocéw i odktada je do swojej puli:
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8 Kazdy gracz pobiera z Magazynu nastepujace

Kazdy gracz bierze do swojej puli 8 zetondéw
Udziatow w takim samym kolorze. Niewy-
korzystane zetony Udziatéow schowajcie do
pudetka, nie beda potrzebne podczas rozgrywki.

Kazdy gracz bierze do swojej puli 6 zetonéw
10 Akcji w kolorze swoich zetonéw Udziatow.

Niewykorzystane zetony Akcji schowajcie
do pudetka, nie beda potrzebne podczas rozgrywki.

Zetony ARcji wystepujg w 5 kolorach
(takich samych jak zetony Udziatéw).

Kolor biaty uzyty w instrukcji pokazuje
jedynie, ze mamy ich 6 typéw.

9

Rewers
zetonu Akgji

Gotowe! Mozecie juz rozpoczac rozgrywke.



O CO TU CHODZI?

W Spotce ZOO gracze wcielaja sie w kupcow, ktorych
zadaniem jest tak poprowadzic¢ swoje interesy, aby zdo-
by¢ wéréd mieszkancow Zwierzodoliny jak najwiecej
uznania, wyrazonego punktami Chwaty

Obracanie sie w Swiecie zwierzecego handlu nie
nalezy do rzeczy tatwych. Na rynku funkcjonuja 3 Spotki
(Spétka Jabtka , Spétka Cytryny oraz Spoétka
Ananasa ). Przynosz3 one zyski w postaci Owocow
(zetony ., ., .). Ale, aby uczestniczy¢ w podziale
zyskow Spotki, gracz musi by¢ jej Udziatowcem, czyli
mie¢ w niej swoje Udziaty. Nie kazda Spétka przynosi
w danym momencie wymierne profity, dlatego warto

rozwaznie podejmowac decyzje, w ktorej ze Spotek
optaca sie naby¢ Udziaty, a z ktorej jak najszybciej sie
wycofac.

Réwnie wazne jest to, z kim sie pracuje. Zatrudniajac
Pomocnikéw, gracz nie tylko przysparza sobie Chwaty,
ale rowniez moze wykorzystac ich specjalne zdolnosci,
aby odnies¢ jeszcze wiekszy sukces.

Oczywiscie, zaden zaradny kupiec nie pozostawia
wszystkiego w rekach niewidzialnej tapy rynku, ale
dzieki manipulacjom, spekulacjom i lobbowaniu stara
sie wptyna¢ na talie Spétek i doprowadzi¢ do sytuacji,
w ktorej to wtasnie on odniesie najwiecej korzysci.

PRZERIEG ROZGRYWKI

Gra trwa piec¢ rund. Kazda runda sktada sie z dwéch
faz: fazy Akgji i fazy Rynku.

W fazie Akcji kazdy z graczy zagrywa trzy wybrane
przez siebie zetony Akcji. Za ich pomoca bedzie handlo-
waé Udziatami i Owocami, zatrudnia¢ Pomocnikéw oraz
wptywa¢é na dziatalnos¢ Spotek.

W fazie Rynku Spotki beda generowac zyski
w postaci Owocow, ktére nastepnie beda dzielone mie-
dzy ich Udziatowcéw. Na korcu fazy Rynku nastepuje

zmiana Pierwszego Gracza, a gracze odzyskujg swoje
wykorzystane zetony Akcji. Nastepnie rozpoczyna sie
kolejna runda gry.

Po zakorniczeniu piagtej rundy gracze sprzedaja
wszystkie swoje Udziaty i Owoce, a kazde 5 zostaje
zamienione na 1 punkt Chwaty . Gracz, ktéry zgro-
madzi najwiecej punktéw Chwaty, zostaje zwyciezca.

Na kolejnych stronach znajduje sie doktadny opis
obu faz rundy.



FAZA AKCJI

Faza Akcji przebiega nastepujaco.

Kazdy gracz dysponuje wtasng pulg zetonéw Akgji.
Wszyscy gracze jednoczesnie i w tajemnicy wybieraja
jeden ze swoich dostepnych zetonéw Akcji. Nastepnie
wszyscy odstaniajg wybrane przez siebie zetony.
Poczawszy od Pierwszego Gracza, i dalej kolejno zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, gracze
rozpatrujg akcje z wybranego przez siebie zetonu.
Rozpatrzony zeton nalezy odtozy¢ na bok. Staje sie on
niedostepny i nie mozna juz z niego skorzysta¢ w bie-
z3acej rundzie gry.

Gdy wszyscy gracze rozpatrzg wybrany przez siebie
pierwszy zeton Akcji, nalezy powtorzy¢ powyzsze kroki
jeszcze dwukrotnie tak, aby kazdy z graczy zagrat w tej
fazie 3 ze swoich 6 zetondéw Akgji.

ZAPAMIETAJ!

Gracz nie ma obowigzku wykonania akcji z wybranego
wtasnie zetonu Akgcji. Ale nadal liczy sie to jako zagranie
zetonu Akcji. Gracz moze w jednej rundzie zagra¢ maksy-
malnie 3 zetony Akgji.

Gdy kazdy z graczy zagra 3 zetony Akgcji, faza Akcji
sie konczy i rozpoczyna sie faza Rynku.



RODZAJE ZETONOW AKCJI

Ponizej znajduje sie doktadny opis dziatania kazdego z 6 zetonow Akgji.

@ Hanoer upziaram

Za pomoca tego zetonu Akcji gracz moze wykonaé
do dwéch transakcji zwigzanych z zetonami Udziatow,
ktérych jest wtascicielem.

W ramach jednej transakcji gracz moze kupi¢ albo
sprzedac jeden Udziat. Moze wykona¢ dwie rézne trans-
akcje (kupno i sprzedaz) albo dwie takie same transakcje
(2x kupno albo 2x sprzedaz). Moze réwniez wykonac
tylko jedna transakcje albo zdecydowac sie nie wyko-
nywa¢ zadnej.

To, czego nie wolno robi¢ w ramach tej akgji, to dwie
rézne transakcje w tej samej Spétce. Przyktadowo: nie
mozna pierwszg transakcjg kupi¢ Udziatu w Spétce
aby druga transakcjg sprzeda¢ Udziat w Spotce  (albo
odwrotnie).

ZAKUP UDZIALU W SPOLCE polega na dotozeniu
przez gracza zetonu Udziatu z jego puli do wybranej plan-
szy Spotki. Gracz ptaci do Banku tyle pieniedzy, ile wynosi
aktualna cena Udziatu w tej Spotce (wskazuje jg zeton Ceny
Udziatéw). Po zakupie Udziatu nalezy przesung¢ zeton
Ceny Udziatéw na planszy tej Spétki o jedno pole w prawo
(maks. 10). Gracz, ktéry zakupi chociaz jeden Udziat
w danej Spoétce staje sie jej Udziatowcem (patrz str. 16).

SPRZEDAZ UDZIALU W SPOLCE polega na zabra-
niu z wybranej planszy Spotki jednego zetonu Udziatu
graczai odtozeniu go do jego puli. Gracz pobiera z Banku
tyle pieniedzy, ile wynosi aktualna cena Udziatu w tej
Spotce (wskazuje jg zeton Ceny Udziatow). Po sprzedazy
Udziatu nalezy przesung¢ zeton Ceny Udziatéw na plan-
szy tej Spotki o jedno pole w lewo (min. 1).

10
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ZAPAMIETAJ!

Transakcje wykonuje sie jedna po drugie;j.

A. Gracz chcacy kupi¢ dwa Udziaty w tej samej Spoétce, za
drugi nabywany Udziat zaptaci wiecej niz za pierwszy,
gdyz kupno pierwszego Udziatu podniosto jego cene.

B. Gracz chcacy sprzedaé dwa Udziaty w tej samej Spotce,
za drugi sprzedawany Udziat otrzyma mniej pieniedzy
niz za pierwszy, gdyz sprzedaz pierwszego Udziatu
obnizyta jego cene.

J

Zetony Udziatéw
umieszcza sie

na gérnym pietrze
planszy Spétki.

N 0.0

-0~

W zaleznosci od typu
transakgji, Zzeton Ceny
Udziatow przesuwa sie
w prawo (kupno) lub

lewo (sprzedaz).

ZAPAMIETAJ!

Bazowe ceny Udziatéw wahaja sie w przedziale 1-10, ale
mog3a zosta¢ zmodyfikowane dziataniem niektorych kart
Wptywu lub kart Pomocnikow.




@ +anpeL owocamr

Za pomoca tego zetonu Akgji gracz moze wykona¢ do
dwéch transakcji zwigzanych z Owocami (reprezento-
wanymi przez zetony Owocéw) znajdujacymi sie w jego
puli lub Magazynie.

W ramach jednej transakcji gracz moze kupic¢ albo
sprzedac jeden Owoc. Moze wykona¢ dwie rézne trans-
akcje (kupno i sprzedaz) albo dwie takie same transakcje
(2x kupno albo 2x sprzedaz). Moze réwniez wykonaé
tylko jedna transakcje albo zdecydowac sie nie wyko-
nywa¢ zadnej.

To, czego nie wolno robi¢ w ramach tej akgji, to dwie
rézne transakcje z uzyciem takiego samego Owocu.
Przyktadowo: nie mozna pierwsza transakcja kupié .,
aby drugga transakcjg sprzeda¢ . (albo odwrotnie).

ZAKUP OWOCU Z MAGAZYNU polega na zabra-
niu z planszy Magazynu jednego wybranego Owocu
(o ile taki jest dostepny) i odtozeniu go do puli gracza.
Gracz ptaci do Banku tyle pieniedzy, ile wynosi aktu-
alna cena tego Owocu (wskazuje ja odpowiadajacy mu
zeton Ceny Owocéw na planszy Magazynu). Po zakupie
Owocu nalezy przesunac¢ dany zeton Ceny Owocow na
planszy Magazynu o jedno pole w prawo (maks. 5).

ZAKUP OWOCU OD INNEGO GRACZA jest mozliwy
tylko w sytuacji gdy pozadanego przez kupujacego
Owocu nie ma w Magazynie. Moze on wtedy odkupié¢
go od innego gracza, ktéry ma taki Owoc w swojej puli.
Kupujacy ptaci wtedy sprzedajacemu tyle pieniedzy, ile
wynosi aktualna cena danego Owocu +2 . Kupno
Owocu od innego gracza réwniez podnosi jego cene
(nalezy przesuna¢ odpowiedni zeton Ceny Owocéw na
planszy Magazynu o jedno pole w prawo; maks. 5).

WAZNE! Gracz nie moze odméwié sprzedazy Owocu
ze swojej puli innemu graczowi.

SPRZEDAZ OWOCU polega na zabraniu z puli
gracza jednego wybranego Owocu i dotozeniu go do
planszy Magazynu. Gracz pobiera z Banku tyle pienie-
dzy, ile wynosi aktualna cena tego Owocu (wskazuje
ja odpowiadajacy mu zeton Ceny Owocéw na planszy
Magazynu). Po sprzedazy Owocu nalezy przesuna¢ dany
zeton Ceny Owocow na planszy Magazynu o jedno pole
w lewo (min. 1).

4 )
ZAPAMIETAJ!

Transakcje wykonuje sie jedna po drugie;j.

A. Gracz chcacy kupi¢ dwa takie same Owoce z Magazynu,
za drugi nabywany Owoc zaptaci wiecej niz za pierwszy,
gdyz kupno pierwszego Owocu podniosto jego cene.

B. Gracz chcacy sprzeda¢ dwa takie same Owoce, za drugi
sprzedawany Owoc otrzyma mniej pieniedzy niz za
pierwszy, gdyz sprzedaz pierwszego Owocu obnizyta
jego cene.

Sprzedawane Owoce
umieszcza sie na
najwyzszym pietrze 1

planszy Magazynu.

W zaleznosci od typu
transakcji, zetony Ceny

Owocow przesuwa )
sie w prawo (Rupno)

lub lewo (sprzedaz).

Wskaznik ceny Owocéw (—>

ZAPAMIETAJ!

Bazowe ceny Owocéw wahaja sie w przedziale 1-5, ale
moga zosta¢ zmodyfikowane dziataniem niektérych efek-
tow w grze oraz kart Wptywu i kart Pomocnikéw.




@ zarruoniEnie romocnia

Za pomoca tego zetonu Akcji gracz moze zatrudnié
jednego Pomocnika sposréd tych, ktérych karty lezg
odkryte na rynku Pomocnikéw (w zaleznosci od liczby
graczy beda to 3 lub 4 karty).

Aby zatrudni¢ wybranego Pomocnika, nalezy opta-
ci¢ jego koszt. Koszt ten jest wyrazony w Owocach
i widoczny jest u gory karty Pomocnika. Gracz zatrudnia-
jac Pomocnika, ptaci zetonami Owocow z wtasnej puli,
ktére odktada na najwyzsze pietro planszy Magazynu.
Pozyskanego Pomocnika gracz umieszcza w swojej puli.
Nie ma limitu posiadanych Pomocnikéw. Po zakupie
Pomocnika, nalezy uzupetnic rynek, dobierajac i odsta-
niajac kolejng karte Pomocnika. Zatrudnienie Pomocnika
nie wptywa w zaden sposéb na ceny Owocow.

Szczegdtowy opis kart Pomocnikéw znajduje sie na
stronie 21.

R

Koszt zatrudnienia
Pomocnika

Przyktadowa karta
Pomocnika

@ Lozvounnie

Za pomocg tego zetonu Akcji gracz moze wptynac
na zawarto$¢ wybrane;j talii Spotki.

GraczdobierazBanku2 . Nastepnie musiwybraé
jedna z odkrytych kart znajdujacych sie w talii Wptywu
(w zaleznosci od liczby graczy beda to 3 lub 4 karty)
i wtasowac ja do wybranej przez siebie talii Spotki.
Na koniec nalezy uzupetni¢ talie Wptywu, dobierajac
i odstaniajgc nowa karte Wptywu.

Gracz moze skorzystac z tego zetonu Akcji rowniez
w odniesieniu do Spoétki, w ktorej w danym momencie
nie posiada zadnych Udziatow.

Szczegotowy opis kart Wptywu znajduje sie na stro-
nie 20.
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PRZYKLAD

Gracz niebieski . jest Wiekszosciowym Udziatowcem
w Spotce . Widzi, ze w talii Wptywu lezy karta, kto-
rej dziatanie zapewnia premie dla Wiekszosciowego
Udziatowca. Gracz decyduje sie wykorzystaé Lobbowanie.
PobierazBanku2 . Nastepnie wtasowuje wybrang karte
Wptywu do talii Spétki . Ostatnim krokiem jest uzupet-
nienie talii Wptywu o nowa karte.

Przyktadowy efekt
karty Wptywu



@ seexvLacs

Za pomoc3 tego zetonu Akcji gracz moze wptynaé
na kolejnos¢ kart wybranej talii Spotki.

GraczdobierazBanku1 .Nastepnie moze podej-
rze¢ 4 wierzchnie karty z jednej, dowolnej talii Spo6tki.
Nie pokazuje ich innym graczom. Nastepnie moze
w dowolny sposéb (i dowolnej kolejnosci) odtozy¢ je
zakryte na wierzch i/lub spéd tej talii Spotki.

Gracz moze skorzystac z tego zetonu Akcji rowniez
w odniesieniu do Spoétki, w ktorej w danym momencie
nie posiada zadnych Udziatow.

Szczegétowy opis kart Wptywu znajduje sie na stro-
nie 20.

PRZYKLAD

Gracz zielony . posiada Udziaty w Spotce . Chcac osiag-
n3¢ mozliwie duze korzysci przy najblizszym podziale
Owocéw, decyduje sie na Spekulacje. Gracz pobiera z Banku
1 .Nastepnie dobiera 4 karty z talii Spotki . Nie poka-
zuje ich innym graczom. Oglada je, a nastepnie decyduje
sie odtozy¢ 3 z nich w wybranej przez siebie kolejnosci na
wierzch talii Spotki , a jedna na jej spdd.

© vuvrunar

Za pomoca tego zetonu Akcji gracz moze skopio-
wa¢ dziatanie ostatniego zagranego przez siebie zetonu
Akcji. Dotyczy to tylko zetonu zagranego bezposrednio
przed zagraniem Duplikatu i tylko w biezacej rundzie.
Duplikat nie moze zostac zagrany jako pierwszy zeton
Akcji w rundzie.

Jesli gracz posiada Pomocnikéw, ktérych zdolnosci
aktywuja sie po rozpatrzeniu efektu zduplikowanego
zetonu Akcji, moze z nich skorzysta¢ w taki sam sposéb,
jak gdyby rozpatrywat wtasnie ten zeton Akgji.
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PRZYKLAD

Jako pierwszy zeton Akcji w rundzie gracz czerwony .
zagrat Zatrudnienie Pomocnika. Jako drugi zeton, chciatby
go zagra¢ ponownie, ale nie moze tego zrobi¢, gdyz danego
zetonu mozna uzy¢ w biezacej rundzie tylko raz. Decyduje
sie wiec na zagranie Duplikatu; dzieki czemu ma mozliwos¢
ponownego skorzystania z akcji zapewnianej przez zeton
Zatrudnienie Pomocnika.



FAZA RYNKU

Gdy kazdy z graczy rozpatrzy 3 zetony Akgcji, konczy
sie faza Akcji i rozpoczyna faza Rynku.

Faza Rynku sktada sie z trzech krokdéw:

KROK 1 Rozpatrzenie talii Spétek.

KROK 2 Podziat zgromadzonych w Spétkach Owocéw
pomiedzy Udziatowcow.

KROK 2 Odzyskanie zetonow Akgcji i zmiana Pierwszego
Gracza.

Na nastepnych stronach doktadnie opisano przebieg
kazdego z tych krokow.
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ZAPAMIETAJ!

Zaréwno rozpatrywanie talii Spétek jak i podziat Owocéw
przebiega zawsze od lewej do prawej Spétki. Aby unikngé
bataganu, przeprowadzenie fazy Rynku najlepiej powierzy¢
Pierwszemu Graczowi.

i/ 2 &




patrzenie talii Spotki polega na kolejnym dobie-

raniu jej wierzchnich kart i rozpatrywaniu znaj-
dujacych sie na nich efektéw. Karty rozpatruje sie do
momentu, az pojawi sie na nich, po raz drugi, ikona
lub gdy skorncza sie karty w talii. Karte, na ktérej wid-
nieje druga odkrytaikona ,réwniez nalezy rozpatrzy¢.
Po zakonczeniu rozpatrywania talii nalezy potasowa¢é
wszystkie karty (rozpatrzone i nierozpatrzone, jesli jakie$
pozostaty) i utworzy¢ nowa, zakryta talie Spétki. Gracze
nie moga podgladac kart, ktore nie zostaty rozpatrzone.

1 Talie Spotek sktadajg sie z kart Wptywu. Roz-

ZAPAMIETAJ!
Nie wolno tasowac talii Spo6tki przed rozpoczeciem jej
rozpatrywania.

Dziatanie kart odnosi sie tylko do Spoétki, do ktérej
nalezy dana talia. Rozpatrujac karte, nalezy zrealizo-
wa¢é mozliwie najwiecej z opisanego na niej efektu. Nie
zawsze mozliwe jest rozpatrzenie efektu karty w catosci
(moze zabrakngé Owocéw w Magazynie albo nie da sie
juz bardziej podnies¢/obnizy¢ ceny Udziatu). W takiej
sytuacji gracze realizujg tyle, ile s3 w stanie (ignorujac
reszte) albo ignoruja karte w catosci, jesli w zadnym
stopniu nie moga zrealizowa¢ opisanego na niej efektu.
Karte nalezy zignorowac réwniez wtedy, gdy nie jest
mozliwe ustalenie, ktéry z graczy jest Wiekszosciowym
Udziatowcem (wiecej o wytanianiu Wiekszosciowego
Udziatowca na str. 16). Nigdy nie wolno zignorowa¢é
znajdujacej sie na karcie ikony

Po rozpatrzeniu pierwszej talii Spotki, w podobny
sposéb nalezy rozpatrzy¢ kolejne. Po rozpatrzeniu
wszystkich trzech talii gracze przechodza do podziatu
znajdujacych sie na planszach Spétek zetonéw Owocow.
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PRZYKLAD
Gracze przystepuja do rozpatrzenia talii Spotki

i/ 2 &

1. Pierwsza odkryta karta nakazuje umiesci¢ jeden zeton
cytryny . na planszy tej Spotki.

2. Druga odkryta karta nakazuje doda¢ kolejny zeton
cytryny . do Spotki. Ponadto znajduje sie na niej
ikona Q.

3. Trzecia odkryta karta znowu nakazuje dodaé zeton
cytryny . do Spotki. Na niej rowniez znajduje sie

ikona ©.

Poniewaz jest to druga odkryta ikona , w tym momen-
cie nastepuje koniec rozpatrywania talii tej Spo6tki. Pierwszy
Gracz tasuje wszystkie karty (rozpatrzone i nierozpatrzone)
i formuje z nich nowa, zakryta talie Spotki.

Doktadane na plansze
Owoce umieszcza sie
na jej dolnym pietrze.

N @ Og



Podziat Owocow w Spoétce dokonuje sie pomie-
2 dzy jej Udziatowcami (czyli graczami, ktorzy

maja przynajmniej jeden wtasny zeton Udziatu
w danej Spétce). Liczba posiadanych Udziatéw decyduje
o tym, w jakiej kolejnosci oraz ile Owocéw dostanie
kazdy z Udziatowcow.

Gracz, ktdéry posiada najwiecej Udziatéw w Spétce
lub jako jedyny posiada w niej jakiekolwiek Udziaty,
staje sie jej Wiekszosciowym Udziatowcem. Pozostali
gracze, ktorzy maja w tej Spotce jakiekolwiek Udziaty,
s3 jej MniejszoSciowymi Udziatowcami.

Przebieg podziatu Owocéw wyglada nastepujaco:

1 Jako pierwszy Owoce z planszy danej Spotki pobiera
i odktada do swojej puli Wiekszosciowy Udziatowiec.
Pobiera on dowolnie wybrane przez siebie Owoce
w liczbie réwnej posiadanym w tej Spotce Udziatom.
Jesli na planszy Spétki nie ma wystarczajacej liczby
zetonoéw Owocow, pobiera ich tyle, ile moze.

Pozostate Owoce (o ile jakie$ zostaty) przypadaja
Mniejszosciowym Udziatowcom (o ile tacy s3).
O kolejnosci i ilosci pobieranych Owocéw w tym przy-
padku réwniez decyduje liczba posiadanych w Spétce
Udziatéw. Jako drugi Owoce do swojej puli pobiera
ten z Mniejszosciowych Udziatowcéw, ktéry ma tych
Udziatéw najwiecej. Pobiera ich tyle (dowolnego
rodzaju), ile posiada Udziatow albo tyle, ile moze,
jesli na planszy Spétki nie ma wystarczajacej liczby
zetondw Owocoéw. Po nim robi tak kolejny gracz, az
do momentu, gdy kazdy Udziatowiec pobierze Owoce.

Podziat Owocéw w Spétce konczy sie, gdy zaistnieje
chociaz jeden z 3 ponizszych warunkow:

— kazdy Udziatowiec pobrat przynajmniej 1 Owoc
ze Spotki,

— w Spétce skonczyty sie Owoce,

— wystapit remis, ktérego nie da sie rozstrzygnac.

16

Jesli po zakoniczeniu podziatu w Spdtce pozostana
jeszcze jakie§ Owoce, przechodzg one do nastepne;j
rundy.

W powyzszy sposob nalezy rozpatrzy¢ kolejno kazda
z trzech Spétek.

ROZSTRZYGANIE REMISOW PODCZAS FAZY RYNKU

Podczas wytaniania WiekszoSciowego Udziatowca lub

ustalania kolejnosci pobierania Owocéw przez Mniej-

szosciowych Udziatowcéw moze dochodzi¢ do remisow.

Sposoéb ich rozstrzygania jest nastepujacy:

1 Jesli dwoéch lub wiecej graczy ma taka samga liczbe
Udziatéw w danej Spoétce, remis wygrywa ten, ktéry
zgromadzit najwiecej punktow Chwaty  na wszystkich
posiadanych przez siebie kartach Pomocnikow.

2 )esli po rozpatrzeniu punktu 1jacys gracze nadal remi-
suj3, wygrywa ten, ktéry posiada w swojej puli wiecej
kart Pomocnikow.

2 Jesli po rozpatrzeniu punktéw 1i 2 nadal jacys gra-
cze remisuj3, to remis uwaza si¢ za nierozstrzygniety.
Wszyscy Udziatowcy, ktérzy nie pobrali jeszcze Owocéw
z tej Spotki, pobierajg z Banku 3 . Podziat Owocow
w danej Spodtce zostaje zakorczony (nawet jesli na plan-
szy Spotki pozostaty jeszcze jakies zetony Owocow,

a nawet jesli zadne Owoce nie zostaty zabrane, bo nie
udato sie wytoni¢ Wiekszosciowego Udziatowca).
3 znacznika Pierwszego Gracza osobie na lewo od
jego dotychczasowego posiadacza i przesunie-
cie znacznika na torze rund na nastepne pole. Gracze

odzyskuja wszystkie uzyte przez siebie w tej rundzie
zetony Akc;ji.

Ostatnim krokiem fazy Rynku jest przekazanie

|



PRZYKLEAD PODZIALU OWOCOW
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W Spétce jest dwdch Udziatowcoéw.
Gracz niebieski ’ ma wiecej Udziatéw
i to on zostaje Wigkszosciowym Udzia-
towcem. Gracz zielony ’ jest jedynym
Mniejszosciowym Udziatowcem.

Jako pierwszy trzy wybrane przez
siebie Owoce pobiera gracz niebieski
(bo tyle ma Udziatéw w tej Spoétce).
Decyduje si¢ zabra¢ 2@ i 1@
Gracz zielony ma jeden Udziat, wiec
pobiera tylko jeden zeton Owocu (zabiera
jedyny dostepny zeton, czyli .). Kazdy
z Udziatowcow pobrat przynajmniej jeden
zeton Owocu, wiec podziat Owocow w tej
Spotce zostaje zakonczony.

Nalezy przejs¢ do rozpatrzenia po-
dziatu Owocow w kolejnej Spatce.

W Spétce jest trzech Udziatowcow.
Wiekszosciowym Udziatowcem jest
gracz zielony @), gdyz posiada tu naj-
wiecej Udziatow (3). | to on jako pierwszy
pobiera trzy Owoce z tej Spotki (decyduje
si¢ zabra¢ 2@ i 1@)).

Pozostate Owoce przypadaja Mniej-
szo$ciowym Udziatowcom. Jako pierwszy
Owoce pobiera gracz z6tty ‘, poniewaz
ma tu 2 Udziaty (gracz czerwony ma
tylko 1 Udziat). Moze zabra¢ z planszy
dwa dowolne Owoce, ale zostat juz tylko
1zeton ., wiec pobiera tylko ten Owoc.
Niestety dla drugiego MniejszoSciowego
Udziatowca (gracz czerwony @) nie
starczyto juz Owocéw i odchodzi on
z pustymi rekoma. Skonczyty sie Owoce,
wiec podziat Owocow w tej Spotce zostaje
zakonczony.

Nalezy przejs¢ do rozpatrzenia po-
dziatu Owocéw w kolejnej Spétce.
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W Spoétce
Gracze niebieski @ i czerwony
po tyle samo Udziatow (2).

O tym, ktéry z nich zostanie Wiek-
szoSciowym Udziatowcem, zadecyduje
liczba punktéow Chwaty na posiada-
nych przez kazdego z nich kartach
Pomocnikdw. Okazuje sie jednak, ze
kazdy z nich ma takg samg liczbe punk-
tow Chwaty. W nastepnej kolejno-
Sci o rozstrzygnieciu remisu decyduje
liczba posiadanych przez kazdego z nich
kart Pomocnikow. Niestety, ponow-
nie okazuje sie, ze kazdy z nich ma
w swojej puli tylu samo Pomocnikow.
Nie mozna wytoni¢ Wiekszosciowego
Udziatowca dlatego kazdy z obec-
nych tu Udziatowcéw (réwniez gracz
zielony .) pobiera z Banku 3
Poniewaz nie udato sie rozstrzygna¢
remisu, podziat Owocéw w tej Spotce
zostaje zakornczony. Owoce znajdu-
jace sie na planszy pozostaja na niej na
kolejna runde.

jest trzech Udziatowcow.
’ maj3



KONIEC GRY

Po rozegraniu piatej rundy gra sie konczy. Aby wyto-
ni¢ zwyciezce, nalezy rozpatrzy¢ ponizsze kroki:

1 Przestaja dziata¢ zdolnosci Pomocnikéw, ktorych
karty zawierajg ikone . Punkty Chwaty z tych kart
liczone s3 normalnie.
2 Wszyscy gracze jednoczes$nie sprzedajg wszyst-
kie posiadane przez siebie Udziaty i Owoce po ich
aktualnych cenach (uwzgledniajac przy tym ewen-
tualne zdolnosci dziatajagcych Pomocnikéow). Ta
sprzedaz nie powoduje juz zadnych zmian cen, ani FA Q
Udziatéw, ani Owocéw.
2 Kazde posiadane przez gracza 5 zostaje zamie-
nione na 1 punkt Chwaty
4 Gracze sumujg wszystkie posiadane przez siebie Co jesli wystepuje sprzecznos¢ pomiedzy

punkty Chwaty (z kart Pomocnikéw i te uzyskane R R 2 [ 4 L e i e
na kartach?

za pieniadze).
Pierwszeristwo majg zasady na kartach.
Posiadacz najwiekszej liczby punktéw Chwaty

zostaje ogtoszony najlepszym kupcem w Zwierzodolinie

i wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa posiadacz Gdy karta Wptywu nakazuje dotozy¢ jakis
wiekszej sumy pieniedzy  , ktdra nie zostata zamie- Owoc do planszy Spétki, to czy moge to
niona na punkty Chwaty. W przypadku dalszego remisu zrobi¢, jesli typ Owocu jest inny niz typ

Spotki? Przyktadowo, czy moge dotozy¢ ‘

zwycieza gracz z najwiekszg liczbg kart Pomocnikéw. e Gt 3

Jesli nadal wystepuje remis, remisujgcy gracze dzielg

sie zwyciestwem. Tak, wszystkie Owoce mozna doktada¢
do Spotek bez wzgledu na ich rodzaj.

Czy startowe karty talii Spotek rowniez moge
usuwac z talii lub przektada¢ do innych talii
Spotek?
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Czy moge w dowolnym momencie przegladac
talie dostepne w grze?

Nie wolno tego robi¢, dopéki nie pozwoli

na to jakis efekt.

Czy gracze moga dobrowolnie przekazywac
sobie pienigdze albo Owoce?

Nie, dopuszczalne jest jedynie kupno Owocu
od innego gracza.

Co jesli wyczerpie sie talia Wptywu lub rynek
Pomocnikow?

W takim wypadku nie mozna juz wiegcej
korzystac z tych talii.

Co jesli usunie sie wszystkie karty z jakiej$
talii Spo6tki?

Jest to mato prawdopodobne, ale w takim
wypadku nalezy poming¢ krok rozpatrywania
talii tej Spotki i przejsc od razu do
rozpatrywania nastepnej talii Spotki. Podziat
Owocow (o ile jakies sg) w Spétce, w ktorej
wyczerpata sie talia, odbywa si¢ normalnie.

Czy posiadane pienigdze, Owoce, Pomocnicy
i zagrane juz zetony Akcji sg jawne?

Co jesli zabraknie pieniedzy w grze?

To jedyny element gry, ktory uznajemy za

niewyczerpany. W takim wypadku nalezy
zastgpic je czymkolwiek innym.

Czy istnieje limit Owocéw, ktére moge
posiada¢ w swojej puli?

19

Co w sytuacji, gdy musze przesuna¢ zeton
Ceny (Udziatu lub Owocu) w danym kierunku,
ale znajduje sie on juz na skrajnym polu
swojego toru na planszy?

W takiej sytuacji nie zmienia sie pozycji
zetonu Ceny na planszy.

Efekt w grze nakazuje odrzuci¢ pienigdze
lub Owoce. Co jesli nie mam wystarczajacej
ich liczby albo nie mam ich wcale?

Odrzuca sie tyle, ile mozna albo ignoruje ten
efekt.

Zdolnosci niektérych Pomocnikéw pozwalajg
obnizy¢ cene kupowanych Owocow

lub Udziatéw nawet do 0. Czy to znaczy, ze
moge nabyc¢ je za darmo?

Tak, w takim wypadku pozyskuje si¢ je

za darmo.

Efekt pokazanej

obok karty

Wptywu nakazuje

obnizyc¢ o 2 pola

cene Udziatow.

Co w sytuacji, gdy nie moge tego zrobic lub
moge obnizy¢ cene tylko o 1 pole? Czy nadal
musze usungc te karte z gry?

Tak.



KARTY WPLYWU

Karty Wptywu obecne sg w dwdch typach talii gry:
talii Wptywu oraz taliach Spétek. W wyniku zagrywania
zeton6w Akcji oraz dziatania kart Pomocnikéw, karty
z talii Wptywu bedg umieszczane w taliach Spoétek.

Karty Wptywu posiadaja réznorodne efekty, ktore
rozpatrywane sg podczas kroku 1. fazy Rynku. Zawsze
nalezy rozpatrzy¢ catos¢ zapisanego na niej efektu,
chyba ze nie jest to mozliwe. Wowczas rozpatruje sie
tyle, ile mozna. Jesli w zaden sposdb nie mozna roz-
patrzy¢ efektu karty, nalezy jg zignorowac. Nigdy nie
wolno zignorowac ikony

Gdy jakis efekt w grze pozwala graczowi na podej-
rzenie kart Wptywu z talii Spotki (wszystkich lub wybra-
nych) albo odrzucenie karty z talii Spétki, to nalezy robié
to niejawnie, czyli nie pokazywac tresci kart wspotgra-
czom, chyba ze zasady efektu wyraznie méwig inacze;j.

Efekty kart Wptywu mozna taczy¢ ze zdolnosciami
kart Pomocnikoéw.

Przyktadowa karta Wptywu

Awers

Rewers

Efekt karty
Wptywu
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Gdy jakis$ efekt nakazuje uzupetnié talie Wptywu,
nalezy odstoni¢ brakujace karty z zakrytego stosu kart
Wptywu.

IKONY NA KARTACH WPLYWU

Pieniadze (ich rbwnowarto$¢é wskazuje cyfra
przy tej ikonie). Pienigdze pobiera sie lub
wptaca do Banku.

‘ ‘ ’ Zetony Owocéw

Pojawienie si¢ drugiej takiej ikony koriczy
rozpatrywanie talii Spotki.

Do kart Wptywu zaliczane s3 rowniez startowe karty
talii Spotek. Karty te maja w prawym goérnym rogu ikone
owocu i cyfre (od 2+ do 5), co oznacza przynaleznos¢ do
konkretnej Spotki oraz liczbe graczy, przy ktérej dana
karta bierze udziat w rozgrywce.

Wszystkie zasady dotyczgce kart Wptywu odnosza
sie rowniez do startowych kart talii Spétek.

ZAPAMIETAJ!

Kupno lub sprzedaz (Udziatu/Owocu), bedace konsekwen-
cja efektu karty Wptywu, réwniez oddziatuje na poziom
ceny danego elementu (przesuwa jego znacznik ceny).




RYNEK POMOCNIKOW

Rynek Pomocnikéw sktada sie z kart Pomocnikéw.
Gracz moze zatrudni¢ Pomocnika, optacajac jego koszt
(wyrazony w zetonach Owocéw); stuzy do tego odpo-
wiedni zeton Akcji. Pomocnicy dajg graczowi miedzy
innymi okreslong liczbe punktéw Chwaty  (potrzeb-
nych do zwyciestwa oraz branych pod uwage przy roz-
strzyganiu remiséw podczas fazy Rynku).

Pomocnicy posiadajg takze zdolnosci. Niektére dzia-
tajg automatycznie od momentu ich zatrudnienia, inne
s3 opcjonalne. Pomocnicy, ktérych zdolnosci urucha-
miaj3 sie po rozpatrzeniu ‘g, dziatajg od momentu ich
zatrudnienia, to znaczy, ze mozna z nich skorzystac od
razu po rozpatrzeniu zetonu akcji, ktérym gracz pozy-
skat tego Pomocnika. Zdolnosci Pomocnikéw mozna
ze sobg taczy¢ oraz mozna ich aktywowaé w dowolnej
kolejnosci. Korzysta¢ z Pomocnikow mozna zaréwno
w fazie Akcji, jak i fazie Rynku. Niektorzy Pomocnicy s3
takze aktywni podczas rozpatrywania konca gry.

Dziatanie kart Pomocnikéw mozna taczy¢ z efektami
kart Wptywu.

Przyktadowa karta Pomocnika
Koszt

zatrudnienia
Pomocnika

Rewers

Punkty Chwaty
Zdolnosé Pomocnika =———3»
—_—

Ikona wytgczenia zdolnosci
Pomocnika na koniec gry

Awers
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Zdolnosci niektérych Pomocnikéw mozna aktywo-
wa¢é po rozpatrzeniu zetonu Akcji (konkretnego lub
dowolnego typu). W takim przypadku zawsze chodzi
o zeton rozpatrzony przez gracza, ktory jest wtascicie-
lem danego Pomocnika, i odnosi sie tylko do ostatniego
rozpatrzonego zetonu w danej rundzie. Jesli gracz zagra
zeton Akgji, ale nie skorzysta z jego efektu, nie moze
takze skorzystac ze zdolnosci Pomocnikow.

Gdy jaki$ efekt nakazuje uzupetni¢ rynek Pomoc-
nikéw, nalezy odstoni¢ brakujace karty z zakrytego
stosu kart Pomocnikow.

IKONY NA KARTACH POMOCNIKOW

Pienigdze (ich rownowartos¢ wskazuje cyfra
przy tej ikonie). Pienigdze pobiera sie lub

wptaca do Banku.
® @

Dowolny zeton Akgji

Zdolnos¢ Pomocnika
nie dziata na koniec gry.

Zetony Owocéw

o/

Konkretny
zeton Akgji

Karta talii Spotki

ZAPAMIETAJ!

Kupno lub sprzedaz (Udziatu/Owocu), bedace konsekwencja
zdolnosci karty Pomocnika, rowniez oddziatuje na poziom
ceny danego elementu (przesuwa jego znacznik ceny).




TRYP SOLO I BOTY

Rozgrywka w trybie solo przebiega na takich samych
zasadach jak rozgrywka wieloosobowa. Wyjatkiem jest
uzycie talii Bota, ktéry bedzie symulowat dziatanie innego
gracza. Boty moga by¢ rowniez wykorzystywane w grze
wieloosobowej, gdy gracze chca doda¢ do gry wirtual-
nego gracza. Zaréwno w trybie solo, jak i grze wielooso-
bowej, mozna uzy¢ maksymalnie 3 Botow. taczna liczba
graczy i Botow nie moze przekroczyc¢ pieciu.

Przygotowanie do gry nalezy przeprowadzi¢ wedtug
opisu ze stron 5-7 tej instrukcji, uwzgledniajac
w liczbie graczy takze uzyte Boty. Przyktadowo: w grze,
w ktérej uczestniczy dwoch graczy i jeden Bot, nalezy
przygotowac rozgrywke jak dla gry 3-osobowej. Przed
rozpoczeciem rozgrywki gracze powinni wyznaczy<¢ miej-
sce dla kazdego z Botow, to znaczy ustali¢, po ktérym
z graczy dany Bot bedzie rozgrywat swoja ture. Bot moze
rozgrywac swoja ture bezposrednio po turze innego Bota.

Na potrzeby réznych efektoéw, Bota uwaza sie za gra-
cza. Boty obowigzujg w wiekszosci takie same zasady
jak innych graczy (w tym dotyczace startowych pie-
niedzy i Owocéw oraz zetonéw Udziatéw, z ktérych
nalezy stworzy¢ osobnga pule dla kazdego z Botow).
Bot moze zosta¢ Pierwszym Graczem. Bot moze staé
sie Udziatowcem (takze Wiekszosciowym), jak réwniez
bierze udziat w podziale Owocéw ze Spoétek. Efekty kart
Wptywu i kart Pomocnikdw odnoszace sie do graczy
dziataja rowniez na Boty. Bot moze zostac zwyciezca gry.

Obstugy Bota zajmuje sie zawsze jeden z s3siadu-
jacych z nim graczy.

ZAPAMIETAJ!

Kupno lub sprzedaz (Udziatu/Owocu), bedgce konsekwen-
cjg efektu karty Bota, réwniez oddziatuje na poziom ceny
danego elementu (przesuwa jego znacznik ceny).
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TALIA POTA

Boty nie uzywajg zetondw Akcji; zastepuje je talia
Bota. Gdy w fazie Akcji przychodzi kolej na rozpatrze-
nie zetonu Akcji przez Bota, zamiast tego, sgsiadujacy
z danym Botem gracz, odkrywa i rozpatruje w jego
imieniu wierzchnig karte z talii Bota. Karty Bota posia-
daja jeden albo dwa efekty (u géry karty). Jesli nie da
sie w catosci rozpatrzy¢ przynajmniej jednego efektu
z karty, gracz jg odrzuca i dobiera kolejng. Robi tak, do
momentu, az uda sie rozpatrzy¢ chociaz jeden efekt
z karty Bota. Jesli karta Bota zawiera dwa efekty i jest
mozliwos$¢ wypetnienia ich obu, nalezy je wykona¢.

Jesli gracze uzyja w grze kilku Botow, wszyscy oni
korzystaja z tej samej talii Bota, ale kazdy Bot rozpa-
truje swoja ture oddzielnie. Jesli podczas rozpatrywania
kart talia sie wyczerpie, nalezy przetasowa¢ odrzucone
karty, sformowac nowa talie i kontynuowac dobieranie.
Talie nalezy przetasowac tylko wtedy, gdy sie wyczerpie

Przyktadowa karta Bota

Pierwszy
efekt

Drugi
efekt

Rewers

Zdolnos¢ dodatkowa
(rozpatruje sie jg, jesli =3
zostat spetniony opisany
w tym miejscu warunek).

Awers



lub zakonczy sie faza Akcji biezgcej rundy. Nie nalezy
przetasowywac talii Bota po zakoriczeniu jej rozpatry-
wania przez danego Bota.

POTY A KARTY POMOCNIKOW

Bot moze zatrudnia¢ Pomocnikéw, ale nigdy nie
uzywa ich zdolnosci. Jedynie na koniec gry sumuje znaj-
dujace sie na ich kartach punkty Chwaty.

Bot moze zatrudni¢ Pomocnika dzieki wykorzystaniu
efektu niektoérych kart z talii Bota. Podobnie jak gracz,
Bot musi optaci¢ koszt danego Pomocnika zetonami
Owocéw ze swojej Puli.

Przy zatrudnianiu Pomocnika zawsze sprawdza on
odkryte karty rynku Pomocnikéw, zaczynajac od tej
lezacej najblizej stosu kart Pomocnikow. Po zakupie
nalezy uzupetni¢ rynek Pomocnikéw. Jesli nie stac go
na zatrudnienie zadnego z wytozonych Pomocnikéw,
nikogo nie zatrudnia.

PRZYKLAD

Bot w swojej puli ma dostepne nastepujace zetony
Owocow: 3. i 3@ W pierwszej kolejnosci prébuje
zatrudni¢ Pomocnika wytozonego najblizej stosu kart
Pomocnikoéw. Nie ma jednak wymaganego zetonu .,
aby to zrobi¢. W przypadku kolejnej karty rowniez brakuje
mu zetonu ‘ Na szczescie, jest w stanie zatrudnic trze-
ciego z wytozonych Pomocnikéw (posiada odpowiednia
liczbe potrzebnych zetonéw Owocéw). Gracz obstugu-
jacy Bota odktada wymagane zetony Owocéw z jego puli
do Magazynu, pobiera do jego puli karte zatrudnionego
Pomocnika i na koniec uzupetnia rynek Pomocnikow.

Rynek Pomocnikéw

23

WYROR UDZIALU/OWOCU

Zawsze, gdy Bot ma dobraé/odrzuci¢ albo kupi¢/
sprzeda¢ wybrany przez siebie Udziat lub Owoc (obo-
jetnie, czy chodzi o plansze Magazynu, Spotki, czy jego
pule), wéwczas dokonuje tego wyboru bazujac na kolej-
nosci plansz Spétek w danej rozgrywce (zawsze od lewe;j
do prawej Spotki).

PRZYKLAD

Gra przebiega w nastepujacej konfiguracji: 2 graczy i 1 Bot.
Jest faza Rynku i gracze rozpatruja talie Spotki . Jedna
z odstonietych kart méwi, ze Wiekszosciowy Udziatowiec
zabiera wybrany Owoc z tej Sp6tki do swojej puli.

Efekt rozpatrywanej
karty wptywu

W Spétce znajduja sie nastepujace zetony Owocow:
3., 1. i zadnego . Wiegkszosciowym Udziatowcem
w tej Spotce jest Bot, wiec to on wybiera jeden z Owocéw
i dodaje go do swojej puli. O tym, ktory to bedzie Owoc,
decyduje kolejnos¢ plansz Spoétek, ktora w tej rozgrywce
wyglada nastepujaco: pierwsza jest Spotka |, druga to
Spoétka , atrzeciato Spotka  (rysunek ponizej).

- -

Wedtug tej kolejnosci, jako pierwszy Owoc, Bot powinien
zabrac jabtko ‘, ale poniewaz takiego Owocu nie ma we
wtasnie rozpatrywanej Spétce, Bot sprawdza kolejny (czyli
cytryne). Na planszy Spétki jest 1., wiec Bot zabiera do
swojej puli ten Owoc.

ZAPAMIETAJ!
Wszystkie sporne sytuacje nalezy zawsze rozpatrywac na
podstawie kolejnosci plansz Spétek.




SKROT ZASAD

Przebieg rundy:

1 FAZA AKCJI (gracze wybierajg i rozpatrujg swoje
zetony Akcji).

2 FAZA RYNKU (rozpatrzenie talii Spotek i podziat
Owocéw z plansz Spétek).

-$-

Rodzaje zeton6éw Akgji:

HANDEL UDZIAtAMI - stuzy do wykonania
transakcji kupna/sprzedazy Udziatow.

HANDEL OWOCAMI - stuzy do wykonania
transakcji kupna/sprzedazy Owocow.

ZATRUDNIENIE POMOCNIKA - stuzy
do pozyskania karty Pomocnika.

LOBBOWANIE — dodaje karte Wptywu
do talii Spotki; gracz dobiera z Banku 2

SPEKULACJA — wptywa na kolejnos¢ kart
talii Spotki; gracz dobiera z Banku 1

DUPLIKAT - kopiuje dziatanie ostatniego
zagranego przez gracza zetonu Akgji.

A“

Talie Spétek oraz 7 2 g
podziat Owocéw

rozpatruje sie -»> -»>
zawsze od lewej

do prawej Spotki.

IKONY NA KARTACH

Pieniadze (ich rownowarto$¢ wskazuje cyfra
przy tej ikonie).

./ ‘ / ‘ / Zetony Owocéw

Dowolny zeton Akgji

Konkretny
zeton Akgji

Zdolnos$¢ Pomocnika
nie dziata na koniec gry.

Karta talii Spo6tki

Druga taka ikona konczy rozpatrywanie

talii Spotki.

Chwata — decyduje o zwyciestwie w grze
oraz stuzy do rozstrzygania remisow podczas
podziatu Owocdéw z plansz Spétek.

Oznaczenia startowych
kart talii Spotek

Wiekszosciowym Udziatowcem w Spétce jest ten z graczy,
ktéry ma w niej najwiecej swoich Udziatow. W przypadku
remisu bierze sie pod uwage najpierw liczbe punktow
Chwaty z kart Pomocnikéw, a w przypadku dalszego
remisu — liczbe kart Pomocnikow. Jesli to nie wystarczy,
remis pozostaje nierozstrzygniety.

Gdy efekt pozwala podejrzeé lub usunaé (karte/talie),
gracz robi to niejawnie, chyba ze efekt wyraznie méwi
inaczej.



