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Cel gry

W grze Mercurius gracze wcielajg si¢ we wplywowych, bogatych holenderskich mieszczan w XVII
wieku naszej ery, ktorych celem jest pomnozenie majatku poprzez gre na Amsterdamskiej gietdzie. Gra-
cze beda mogli inwestowa¢ pienigdze w akcje komér Kompanii Wschodnioindyjskiej oraz handlowa¢
towarami przywozonymi przez nie z dalekich krajéw. Dzieki dostepie do informacji o wydarzeniach ma-
jacych wplyw na kondycje finansowg komér oraz ceny i dostepnosé towardw, gracze beda prébowali kon-
trolowaé ceny starajac si¢ wykorzysta¢ je dla wiasnego dobra. Muszg jednak uwazad, poniewaz wiedza i
wplyw kazdego z nich na rynki jest niepelna. Beda musieli obserwowa¢ ruchy innych graczy i informacje
jakie oni beda ujawnia¢ rynkowi.

Tylko dzieki efektywnemu wykorzystaniu wlasnej wiedzy i reagowaniu na wydarzenia na rynku
zdobeds fortune i miano najlepszych inwestoréw pierwszej na $wiecie gieldy.

Komponenty gry
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Plansza zawiera 6 toréw komér i ich gléwnych towardw.

Sa na niej oznaczane aktualne ceny akgji i towaréw.

5 plansz gracza

30 zetondéw monet o nominale 1 gulden
20 zetonéw monet o nominale 5 guldenéw
20 zetonéw monet o nominale 10 guldenéw

15 Zetonéw monet o nominale 50 guldenéw

15 Zetonéw monet o nominale 100 guldenéw
Dywidenda Czarny Rynek Wiadomosci

15 kart akeji specjalnych (po 3 na gracza) 5




Rotterdam Enkhuizen Middelburg mied? przyprawy herbata

60 zetondéw akcji komér Kompanii 60 Zetonéw towaréw (po 10 kazdego typu)
Wschodnioindyjskiej (po 10 kazdego typu)

Przed pierwszg grg delikatnie wypchnijcie wszystkie zetony z wyprasek.

Przygotowanie do gry

Na $rodku stotu utézcie plansze (1). Niedaleko planszy potdzcie zetony monet, ktére utworza bank (2).
Polézcie po jednym Zetonie kazdego rodzaju na odpowiednich dla nich torach cen: Zetony akgji na polu oznacza-
jacym cene 10 guldendéw (3), Zetony towaréw na polu oznaczajacym cene 15 guldenéw (4).

W zaleznoéci od liczby graczy, przygotujcie odpowiedniy ilo§¢ Zeto-

Liczba Hlosé zetonbw kazdego | o1, kazdego rodzaju akcji komér Kompanii Wschodnioindyjskiej (5) oraz
graczy rodzaju akgji i towaru ) . gy . X
3 5 towaréw (6), i umiesécie je na planszy. Utworzg one bank akeji i towaréw
szt dostepnych w grze. Pozostale Zetony akgji i towaréw odlézcie do pudetka,
4 7 szt. nie bedg potrzebne w grze. Obok planszy umiesécie zetony dywidendy (7).
5 9 szt. Stuzg one do oznaczania ktéra z komér wyplacita juz dywidende.
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Kazdy gracz otrzymuje: 1 plansze gracza (8), 70 guldendw (9), 3 karty akgji specjalnych w wybranym przez
siebie kolorze (10).

Potasujcie karty zmiany cen i uldicie je w jeden stos. Odidzcie 12 kart z gory, re-
wersem do géry. W ten sposéb powstang dwie talie kart: talia 60 kartowa i 12 kartowa.
Talie 60 kartowg potdzcie obok planszy rewersem do géry tak, zeby kazdy gracz miat do niej fatwy dostep (11).
Tworzy ona stos gléwny. Talie 12 kartowg polézcie rewersem do géry w zasiegu graczy, bedzie uzywana duzo
rzadziej niz stos gléwny (12). Tworzy ona stos zapasowy.

Rozdajcie kazdemu graczowi po 5 kart zmian cen ze stosu gléwnego. Tworzg one reke kazdego gracza, ktéra
jest jawna wylacznie dla niego.

Gracz ktéry ostatni dawat zlecenie kupna badZ sprzedazy na gielde papieréw wartosciowych jest graczem
startujacym. Jezeli nie ma takiej osoby, wybierzcie gracza startujacego losowo.

Jeste$cie gotowi do gry!

Przebieg rozgrywki

Rozpoczynajac od gracza startujacego, gracze wykonuja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ru-
chu wskazéwek zegara. Gracz w swojej turze wykonuje nastepujace czynnoéci zgodnie z przedstawiong ponizej
kolejnoscig:

Wykonuje 3 akcje handlu.

Zagrywa z reki karte zmian cen na swoja plansze gracza.
Uaktualnia ceny i przesuwa karty o jedna pozycje w prawo.
Dobiera nowa karte zmian cen ze stosu gléwnego.
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1. Wykonywanie akcji handlu. m / > @

W swojej turze gracz moze wykona¢ do 3 akeji. Jedna akcja handlu pozwala za zakup badZ sprzedaz jednej
akgji komory Kompanii Wschodnioindyjskiej lub towaru.

Kosztem zuzycia wszystkich trzech akcji handlu gracz moze uzyé jedna z dwoch kart akeji specjalnych:
Dywidenda lub Czarny Rynek.

Zasady zakupu akgji i towaréw.

+  Jesli w czasie calej tury gracz kupuje jedng akcje lub towar danego rodzaju to placi do banku tyle guldenéw ile
w czasie zakupu wynosi ich kurs (cena) na gieldzie, oznaczona na planszy.

+  Jesli w czasie swojej tury gracz kupi dwie akcje lub towary tego samego rodzaju, za kazda z nich placi cene
wedtug aktualnego kursu plus 1.

+  Jesli w czasie swojej tury gracz kupi 3 akcje badZ towary tego samego rodzaju, za kazdg z nich ptaci cene we-
dtug aktualnego kursu plus 2.

Za kazdym razem gdy gracz kupuje akcje lub towary bierze z banku zetony zakupionych akgji i/lub towaréw.

Przyktad: W swojej turze Robert kupuje 2 akcje komory Amsterdam i jedng herbate. Aktualny kurs Amsterdamu to
13 guldendw a herbaty 17 guldenéw. Robert placi 45 guldenéw: po 14 guldendw za kazdg akcje Amsterdamu i 17 za
herbate.




Zasady sprzedawania akcji i towaréw.

+  Jesli w czasie calej tury gracz sprzedaje jedng akcje lub towar danego rodzaju to pobiera z banku tyle guldenéw
ile w czasie sprzedazy wynosi ich kurs (cena) na gieldzie, oznaczona na planszy.

+  Jesli w czasie swojej tury gracz sprzeda dwie akcje lub towary tego samego rodzaju, za kazdg z nich otrzymuje
tyle guldenéw ile wynosi ich cena wedtug aktualnego kursu minus 1.

+  Jesli w czasie swojej tury gracz sprzeda 3 akcje badZ towary tego samego rodzaju, za kazda z nich otrzymuje
tyle guldenéw ile wynosi ich cena wedtug aktualnego kursu minus 2.

Przyklad: W swojej turze Robert sprzedaje 2 akcje komory Amsterdam i jedng herbate (ktére kupil wezesniej).
Aktualny kurs Amsterdamu to 18 guldendw a herbaty 21 guldenéw. Robert otrzymuje 55 guldendw: po 17 guldendw za
kazdg akcje Amsterdamu i 21 za herbate.
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Po wykonaniu akgji gracz zagrywa z reki jedng karte zmian cen. Kladzie j3 odkryta na swojej planszy gracza,
na polu oznaczonym symbolem @ .

Gracz zamiast zagrywac¢ karte zmiany cen moze zagraé karte akgji specjalnej: Wiadomosci. W kazdym
innym przypadku gracz musi zagra¢ karte zmiany cen.

3. Uaktualnienie cen akgcji i towaréw.

Po zagraniu karty zmiany cen gracz zmienia ceny akcji i towaréw na planszy w oparciu o karty zmian cen
lezgce na jego planszy gracza.

UWAGA: Po pierwszej turze gracza bedzie tam leza-
Ia tylko jedna karta i tylko ona wplynie na ceny akgji i
towaréw. Po drugiej turze beda dziataly dwie wylozone
karty a po trzeciej turze i w kolejnych trzy karty znajdu-
jace sie na planszy gracza.

Przyklad:

Na planszy gracza lezg 3 karty zmiany cen:
Amsterdam +1/jedwab —2

Amsterdam +1/kawa —2

Rotterdam —1/miedz +2




Aktualne ceny to:
Amsterdam 12/jedwab 11 Delft 8/porcelana 19 Enkbuizen 10/ przyprawy 17
Hoorn 11/kawa 13 Rotterdam 9/miedz 17 Middelburg 11/herbata 13
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Po zmianach cen wynikajgcych z kart na planszy gracza, ceny to:
Amsterdam 14/jedwab 9 Delft 8/porcelana 19 Enkhuizen 10/ przyprawy 17
Hoorn 11/kawa 11 Rotterdam 8/miedz 19 Middelburg 11/herbata 13

Po obu stronach planszy znajduja si¢ pola z takimi samymi cenami. Po jednej stronie jest to 5 dodatkowych
pdl cen o wartoéci 1, a po drugiej 3 dodatkowe pola o wartosci 25. Pola te nie zmieniajg nic z punktu widzenia
zasad gry. Jedli cena akgji lub/i towaru znajduje si¢ na polu o cenie 1 to zakupy s3 realizowane normalnie, to zna-
czy jesli gracz kupuje dwie takie akcje (towary) to musi zaplaci¢ 2 za kazdy. Przy sprzedazy cena nigdy nie spada
ponizej 1. Jedli cena akgji jest na polu o wartosci 25 to zakup i sprzedaz jest realizowana normalnie, sprzedajacy
otrzymuje o 1 mniej za kazda sprzedawang akcje (towar) powyzej jednej. Przy zakupie placi wiecej o 1 za kazda
kupowang akcje (towar) powyzej jednej.

Karty zmian cen dzialaja na tych polach normalnie przesuwajjc cene akeji o wskazang liczbe pdl w lewo badZ
w prawo. Jesli znacznik ceny akgji znajduje si¢ na ostatnim polu o wartoéci jeden i dziata na niego karta zmian cen
podnoszac kurs o 1 to znacznik nalezy przesungé o 1 pole w strone wyzszych wartosci kursy, tak ze nadal bedzie
on wskazywal warto$¢ 1. Doktadnie w ten sam sposéb nalezy postepowaé w przypadku gdy znacznik cen znajduje
sie na koricowych polach o wartosci 25.

Po uaktualnieniu cen, gracz odrzuca do stosu kart odrzuconych karte zmiany cen lezacg na polu oznaczonym
symbolem QY@@ iprzesuwa pozostate dwie karty w prawo, zgodnie z kierunkiem strzatek tak, ze pole ozna-
czone symbolem @ pozostanie puste.

W ten sposéb kazda karta zadziala trzy razy w grze i wszyscy gracze widzg, ktére karty ile razy jeszcze za-
dzialaja.

4. Dobranie karty ze stosu gléwnego. -+ ’... 1

Na koniec tury gracz dobiera jedng karte ze stosu gléwnego.




Zagrywanie kart akcji specjalnych

Gracze dysponujg trzema kartami specjalnymi do wykorzystania w czasie gry. Kazdg karte mozna wykorzy-
sta¢ tylko raz.

Karta Czarny Rynek

Aby zagra¢ karte Czarny Rynek nalezy poswieci¢ wszystkie 3 akcje handlu. Karte gracz
ktadzie przed sobg awersem do géry a na niej kfadzie do trzech akeji komér i/lub towaréw
jakie chce sprzedaé na czarnym rynku. To koriczy faze akgji i gracz przechodzi do fazy
zagrania karty zmiany cen.

Na poczatku swojej nastepnej tury, zanim jeszcze zdazy wykona¢ jakiekolwiek akcje, gracz
sprzedaje pofozone na karcie Czarny Rynek akgcje i/lub towary. Oddaje Zetony do banku
i otrzymuje tyle guldenéw ile wynosi suma aktualnych cen sprzedawanych akgji i/lub to-
waréw.

Przyktad: W swojej turze Magda decyduje si¢ zagra¢ karte Czarny Rynek. Nie wykonywala zadnych akcji dzigki cze-
mu moze to zrobi¢. Kladzie karte przed sobg a na niej uktada: 2 zetony akcji Hoorn i jeden zeton przypraw. Nastgpnie
przechodzi do kolejnej fazy swojej tury.

Na poczgtku swojej nastgpnej tury Magda realizuje sprzedaz na czarnym rynku. Aktualna cena akcji Ho-
orn wynosi 17 guldenéw a przypraw 20 guldenéw. Magda odklada zetony akcji do banku i pobiera 54 guldeny.
Teraz ma do wykonania 3 akcje handlu.

UWAGA: Zetony lezgce na karcie Czarny Rynek nie s3 w posiadaniu Zadnego z graczy. Nie mozna ich réwniez kupié!

Karta Dywidenda

Aby zagra¢ karte Dywidenda nalezy poswieci¢ wszystkie 3 akcje
handlu. Gracz odkrywa swojg karte Dywidenda i wybiera jedna
z komér, ktéra do tej pory nie placita dywidendy, aby wyplacita
dywidende posiadaczom swoich akji.

Gracz kladzie na planszy zeton dywidendy przy herbie wybranej
przez siebie komory aby oznaczy¢, ze w grze wyplacila ona dywi-
dende i juz tego nie powtdrzy.

Gracze posiadajgcy Zetony akcji wybranej komory otrzymuja tyle
guldendéw za kazdy p051adany zeton akcji danej komory, ile wskazuje pasek kwoty dywi-
dendy na dole planszy w zaleznosci od aktualnej ceny akcji danej komory.

Przyktad: Robert zagrywa karte Dywidenda. Wybiera komore Rotterdam, ktéra jeszcze
w rozgrywce nie wyplacata dywidendy. Aktualny kurs akcji Rotterdamu wynosi 23. Robert
posiada 3 zetony akcji Rotterdamu wigc bierze z banku 18 guldenéw (po 6 za kazdg).
Magda ma jeden zeton akcji Rotterdamu i otrzymuje 6 guldenow. Rafat ma 2 akcje Rotter-
damu dostaje wigc 12 guldenéw.

Karta Wiadomo$ci

Zamiast zagrywal karte zmiany cen, gracz moze, raz w ciggu gry, zagraé kar-
te akcji specjalnej: Wiadomoséci. Uklada ja na planszy gracza w miejscu prze-
znaczonym na karte zmiany cen. Karta bedzie podrézowala po planszy gra-
cza jak kazda karta zmiany cen, bez wplywu na ceny akcji i/lub towary.
W momencie zagrania karty gracz odrzuca z reki do 3 kart zmiany cen. Nastepnie gracz
dobiera na reke tyle kart zmian cen ile odrzucil:

+  jedng karte zmiany cen z géry stosu gléwnego

+  pozostale karty zmiany cen z géry stosu zapasowego.




Koniec gry i obliczenie majatku

Gdy skoriczy sie stos gléwny gracze rozgrywaja jeszcze po dwie tury, az do momentu gdy kazdemu graczowi
zostang 3 karty na reku. Od momentu, w ktérym koniczg sie karty w stosie gléwnym, gracze nie dobierajg juz kart
zmian cen na reke.

Na koniec gry gracze obliczaja sw6j majatek. Gracze wymieniajg posiadane akcje i towary na guldeny we-
dtug ponizszych zasad:
+ Kazda akcja komory Kompanii Wschodnioindyjskiej jest warta tyle, ile wynosi jej aktualna cena.
+  Kazdy towar jest wart tyle ile wynosi jego aktualna cena.
Gracze sumujg posiadane guldeny, te ktdre uzyskali z wymiany akcji i towaréw oraz gotdwke jaka posiadali na
konicu gry. Gracz, ktéry posiada najwiecej pieniedzy, wygrywa gre.
Mozliwe s3 remisy.

Karty zmian cen i ekonomia gry

Kazda karta zmian cen to informacja, ktdra ujawniona na rynku bedzie zmieniata ceny akcji jednej komory
ijednego towaru. Kazda karta zadziala w grze trzykrotnie, w turze, w ktdrej zostata zagrana oraz dwéch kolejnych.

Karty zbudowane s3 w taki sposéb aby odzwierciedli¢ zaleznosci miedzy komorami a towarami, ktdrymi
handlujg. Kazda komora handluje gtéwnie jednym towarem i okazjonalnie drugim towarem. Komory potaczone
s3 w pary, w taki sposéb, ze okazjonalny towar jednej jest gléwnym towarem drugiej i odwrotnie.

KOMORA TOWAR GLOWNY TOWAR OKAZJONALNY
Amsterdam jedwab kawa

Hoorn kawa jedwab

Delft porcelana miedZ
Rotterdam miedz porcelana
Enkhuizen przyprawy herbata
Middelburg herbata przyprawy

Kazda karta zmiany cen zmienia cen¢ akcji jednej komory i cene jednego towaru. Cena akeji zawsze zmienia
sie 0 1 a cena towaru o 2. Zmiany cen akgji i towaréw na kartach s3 odwrotnie proporcjonalne, to znaczy, ze jesli
cena akgji roénie to cena towaru maleje. W talii kart zmian cen znajduje sie po 12 kart przypisanych do kazdej
komory.

Na 12 kart zmian cen danej komory 7 podnosi ceng akji i 5 jg obniza. W 7 kartach podnoszacych cen¢ akeji
znajduje si¢ 5 kart obniZajacych cene gléwnego towaru i 2 towaru okazjonalnego. W 5 kartach obnizajacych cene
akcji znajdujg sie 4 karty podnoszace cene gléwnego towaru i jedna podnoszaca cene towaru okazjonalnego.

To sprawia, ze w czasie gry generalnie bedg rosng¢ ceny akeji a spada¢ ceny towaréw. O ile zarobek na ak-
cjach jest pewniejszy, to jest tez bardziej rozloZzony w czasie. Zysk z handlu towarami jest bardziej ryzykowny ale
szybszy i potencjalnie wyzszy.
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