


MercaforeS

Gra karciana dla 2-4 graczy w wieku od 10 lat

Nowy Swiat! Odkrycie Ameryk otworzylo nowe rynki,
wygenerowalo nowe towary, a takze potrzeby. W Mercatores
gracze wciela si¢ w role kupcow, ktérzy beda starali sie
wzbogaci¢ na handlu nowymi towarami: kukurydza, tytoniem,
kawg, bawelng i kakao.

Czy uda ci si¢ najlepiej zainwestowac¢ i wybra¢ odpowiedni
moment, zeby spienigzy¢ swoje zasoby? Czy staniesz sig
najbogatszym kupcem?

ZAWARTOSC

o karta Roztadunku,
o karta Kapitana,

« 22 karty specjalne,
¢ 60 kart towarow,

« instrukcja.
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CEL GRY

Celem graczy jest zebranie jak najwigkszej ilosci monet na
koniec gry. Podczas pierwszej fazy - fazy inwestycji, gracze
beda handlowac i zbiera¢ réznorakie towary oraz budowac
infrastrukture handlowa. Gdy ktorys z graczy zagra okreslona
ilo$¢ kart, rozpoczyna si¢ faza zysku. Podczas tej fazy gracze
beda spieniezac swoje karty i zdobywac za nie monety. Gracz
z najwicksza iloscig monet wygrywa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Odt6z na bok karte Kapitana oraz karte Roztadunku. Potasuj
wszystkie pozostale karty i utéz je w stos rewersem do gory
w miejscu do ktérego wszyscy gracze majg swobodny dostep.
W ten sposdb powstanie talia. Nastepnie wyt6z pig¢ gérnych
kart z talii awersem do gory obok talii. Te karty utworza Rynek.
Kazdy z graczy dobiera piec kart z gory talii i trzyma je w rece
w tajemnicy przed innymi graczami. Gracz, ktory ostatnio byt
w sklepie kolonialnym staje si¢ pierwszym graczem.



karta Roztadunku

karty gracza



karta Kapitana

>
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MONETY

Wszystkie karty towaréw i kart specjal-
nych maja na rewersach symbol monety.
Gdy gracz otrzymuje monety, dobiera
odpowiednig ilo$¢ kart z gory talii i kladzie
obok siebie rewersem do gory. Karta
Kapitana ma na rewersie dwie monety.

Opis karty towaru

A - symbol statku,

B - rodzaj towaru,

C - ilos¢ kart tego towaru
znajdujgca sie w talii,

D - warto$¢ zysku:
Okresla ile kart tego
towaru trzeba spie-
nigzyé, aby uzyskaé
odpowiednig  liczbe

monet.




PRZEBIEG GRY
Gra sklada sie z dwoch faz.

1. Faza inwestycji 2. Faza zysku

Fazy te nastepuja jedna po drugiej. Po zakonczenu fazy zysku
gra dobiega konca.

1. FAZA INWESTYC]JI

Faze inwestycji ropoczyna pierwszy gracz. Nastepnie zgodnie
z ruchem wskazdwek zegara pozostali gracze beda rozgrywac
swoje tury.

Tura gracza

Tura gracza sklada si¢ z dwoch obowigzkowych akeji. Akeje

te s3 wykonywane jedna po drugiej w podanej kolejnosci.

Najpierw akcja handlu, nastepnie akcja zaladunku. Zadnej

z powyzszych akcji gracz nie moze pominac.

Gracze beda wykonywac swoje tury do momentu az ktdrys
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z graczy bedzie mial w swoich zasobach co najmniej 15 kart.

Akcja handlu

Podczas tej akeji gracz musi oddac jedng ze swoich kart na
Rynek. Wybiera jedng dowolna karte ze swojej reki i umieszcza
ja obok kart lezacych juz na Rynku.

Jezeli dotozong karta byta karta towaru, gracz dobiera z Rynku
2 dowolne karty i doklada je do kart na swojej rece.

Jezeli dolozong kartg jest karta specjalna, gracz dobiera
z Rynku 3 dowolne karty i doklada je do kart na swojej rece.
Wsrod dobieranych kart nie moze by¢ karty, ktdra gracz
wlasnie dotozyl do Rynku.

karty specjalne karty towaréw



Akcja zatadunku

Podczas tej akeji gracz bedzie umieszczal towary na swoich
okretach oraz rozbudowywal infrastrukture portowa. Gracz
musi wybra¢ jedng z trzech mozliwosci wykonania tej akcji.

S1-
Gracz moze zagra¢ z reki dowolng ilos¢ kart tego samego
towaru. Gracz wybiera dowolng ilo$¢ kart przedstawiajacych
ten sam towar z reki. Nastepnie kladzie je na stole przed soba
w rozsunietym stosie. Jezeli gracz ma juz taki towar przed
sobg, to doktada kolejne karty do istniejacego stosu.




Weszystkie karty lezgce przed graczem stanowig
jego ZASOBY. Gracz moze mie¢ w swoich zasobach
maksymalnie pigc stoséw réznych towarow oraz dowolng
liczbe kart specjalnych.

i

Gracz moze zagraé ze swojej reki dwie rozne karty towarow.
Gracz wybiera dwie karty przedstawiajace rézne towary ze
swojej reki. Nastepnie kfadzie je na stole w dwdch oddzielnych
stosach. Jezeli gracz ma juz przed soba rozpoczete stosy tych
towardw, po prostu doklada do nich karty.




- 10T -
Gracz moze zagrac ze swojej reki jedng karte specjalng. Gracz
wybiera jedng karte specjalng ze swojej reki. Nastepnie ktadzie
ja przed soba stole. Kart specjalnych nie uklada si¢ w stosy.
Kazda z tych kart jest niezalezna.

Po zakonczeniu drugiej akcji gracz musi jeszcze uzupetni¢
Rynek. Gracz doklada do Rynku tyle kart z gory talii, by na
Rynku byto 5 kart. Jego tura konczy si¢ w tym momencie.
Swoja ture rozpoczyna teraz gracz siedzacy po jego lewej
stronie.
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Gracz nie moze zagrac wszystkich kart, ktére ma na rece.
Na koniec swojej tury musi mie¢ w rece co najmniej jedng
karte. Jedynym wyjgtkiem jest koniec fazy inwestycji
(patrz koniec fazy inwestycji).

Koniec fazy inwestycji

Gdy ktorys z graczy ma pod koniec swojej tury 15 lub wiecej
kart w swoich zasobach, faza inwestycji dobiega konca. Kazdy
z graczy moze rozegrac jeszcze jedna ture. Podczas konica fazy
inwestycji gracz moze doprowadzi¢ do sytuacji w ktérej na
koniec swojej tury nie bedzie mial kart na rece.
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2.FAZA ZYSKU

Faza zysku podzielona jest na rundy. W kazdej rundzie kazdy
z graczy bedzie mogl rozegra¢ swoja ture. Gracz posiadajacy
karte Kapitana otrzymuje karte Rozladunku i rozpoczyna
pierwsza runde fazy zysku. Gracze po kolei zgodnie z ruchem
wskazowek zegara beda wykonywac swoje tury.

Tura gracza
Tura gracza sklada si¢ z dwoch krokow.

Krok 1 (podatek)

Gracz odrzuca ze swoich zasobow jedng wybrang przez siebie
karte towaru. Karte te nalezy odrzuci¢ obok talii tworzac stos
kart odrzuconych.

UWAGA! Gracz posiadajqcy karte Roztadunku pomija ten krok.

Krok 2 (spienig¢zenie zasobow)
W tym kroku gracz moze spieniezy¢ jeden ze swoich stoséw
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towarow lub jedna karte specjalna.

By spieniezy¢ stos towardéw gracz odrzuca wszystkie karty
tego towaru ze swoich zasobow na stos kart odrzuconych.
Nastepnie otrzymuje monety zgodnie z wartoscig zysku
danego towaru. Gracz musi odrzuci¢ wszystkie posiadane
przez siebie karty towaru tego rodzaju.

Przyktad spieniezania stosu towaréw:
Gracz posiada 6 kart tytoniu. Wartos¢ zysku na tej karcie moéwi,
ze jezeli gracz spienigzy co najmniej 5 takich kart, to otrzyma dwie
monety. Gracz odrzuca wszystkie swoje karty tytoniu na stos kart
odrzuconych. Nastepnie dobiera z wierzchu talii dwie karte i kladzie
je rewersem do géry w swoich zasobach.
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By spienigzy¢ karte specjalng gracz odrzuca ja na stos kart
odrzuconych. Nastepnie otrzymuje monety zgodnie z war-
toscig zysku danej karty.

Magazyn
Gracz okresla ile réznych typow to-
waréw posiada w swoich zasobach.
Nastepnie otrzymuje monety zgo-
dnie z wartoécig zysku na karcie
magazyny.

Przyktad: Gracz posiada w swoich zasobach 3 karty tytoniu, 2 karty
kukurydzy i 5 kart bawelny. Gracz posiada wigc 3 rézne towary.
Gracz odrzuca kartg magazynu na stos kart odrzuconych, a nastepnie
dobiera z talii jedng monete i umieszcza jg w swoich zasobach.
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Nabrzeze

Gracz ustalaliczbe symboli statkéw na
kartach towaréw graczy wskazanych
przez karte. Nastepnie otrzymuje
monety zgodnie z warto$cig zysku na
karcie nabrzeza.
UWAGA! Podczas gry dwuosobowej.
Jezeli na karcie nabrzeza strzatki
sq skierowane w lewo i w prawo, to
podczas spieniezania tej karty gracz
podlicza dwukrotnie statki na kartach
towarow w zasobach przeciwnika.

Przyktad: Gracz posiada karte nabrzeza. Sg na niej nadrukowane
strzatki w dét i w lewo. Oznacza to, ze gracz musi policzyé symbole
statkéw na kartach towaréw w swoich zasobach oraz na kartach
towaréw w zasobach przeciwnika siedzgcego po jego lewej stronie.
Lgcznie jest ich 12. Gracz odrzuca karte nabrzeza na stos kart
odrzuconych. Nastepnie dobiera 2 monety i umieszcza je w swoich
zasobach.
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Szlak handlowy

Gracz wybiera jednego z przeciw-
nikéw. Nastepnie ustala liczbe kart
towaru przedstawionego na karcie
szlaku handlowego w jego zasobach.
Do otrzymanej liczby dodaje ilos¢
kart tego samego towaru w swoich
zasobach. Otrzymany  wynik
poréwnuje z wartoscig zysku na
karcie szlaku handlowego i otrzymuje
odpowiednig liczbe monet.

Przyktad: Gracz spienigza karte szlaku handlowego bawelny.
W swoich zasobach ma on 3 karty bawelny. Wybrany przez niego
przeciwnik posiada w swoich zasobach 5 kart bawetny. Tym sposobem
taczna ilos¢ bawelny u obu graczy wynosi 8. Gracz odrzuca karte
szlaku handlowego na stos kart odrzuconych i dobiera z talii 3 monety.
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Gracz podczas swojej tury moze spieniezy¢ TYLKO
JEDNA kartg specjalng, nawet jezeli posiada w swoich
zasobach wigcej kart specjalnych tego typu.

Gracz posiadajgcy karte Roztadunku pomija krok
pierwszy podczas swojej tury. Nie ptaci podatku.

Jezeli gracz w swojej turze nie posiada w swoich zasobach
zadnych kart, ktére mogtby spienigzyc, to wybiera jedng
ze swoich kart specjalnych lub stos towaréw i odrzuca je
bez pobierania monet.

Gdy kazdy z graczy rozegra juz swoja ture, gracz posiadajacy
karte Rozladunku przekazuje ja graczowi po jego lewej
stronie. Kolejng runde rozpoczyna gracz ktéry wlasnie
otrzymat karte Roztadunku.
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Jezeli gracz nie ma juz kart specjalnych lub kart towaréw

w swoich zasobach, to tura tego gracza jest pomijana.

Koniec fazy zysku
Gdy zaden z graczy nie posiada juz kart ktére moglby
spieniezy¢ faza zysku dobiega konca.

KONIEC GRY

Po zakonczeniu obydwu faz gry, rozgrywka dobiega konca.
Kazdy z graczy liczy ilo$¢ posiadanych monet. Gracz
posiadajacy karte Kapitana odwraca ja rewersem do gory. Ta
karta liczy si¢ jako 2 monety.

Gracz z najwigkszg liczbg monet wygrywa.
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TAILOR GAMES
ul. Krakowska 140A, 34-120 Andrych6éw, POLSKA
office@tailorgames.pl, www.tailorgames.pl



