KUP & SPRZEDAJ

Zawartos¢ pudetka:

Plansza Rynku, Dwie Plansze Handlowca, 33 mate kostki w 6 kolorach, 16 duzych kostek w
6 kolorach, 5 matych kostek w kolorze czarnym, 4 duze kostki w kolorze czarnym, 1
woreczek, 2 zastony (do rozciecia), Instrukcja do gry.
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Rozpoczecie gry
W grze moze bra¢ udziat dowolna ilo§¢ graczy — minimalna ilo$¢ to 2. Gra nie ma
limitu iloSci graczy. Gra jest przeznaczona dla graczy od lat 11. Jeden egzemplarz gry
umozliwia gre dwém graczom. Zeby mogto graé wiecej graczy, konieczne jest posiadanie
wiekszej liczby egzemplarzy gry.



Celem gry jest osiggniecie zysku ze sprzedazy produktéw, symbolizowanych
réznokolorowymi kostkami (w ksztatcie szescianu). Kostki te sg rowniez uzywane do
zaznaczania aktualnych cen oraz ilo$ci gotowki gracza.
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Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy rozdzieli¢ Plansze Handlowca pomiedzy
uczestnikow gry oraz umiesci¢ Plansze Rynku w widocznym miejscu. Do kazdej Planszy
Handlowca dotgczona jest zastona, dzieki ktérej przeciwnicy nie bedg widzieli etapu
planowania.

llos¢ Plansz Rynku w grze oblicza sie dzielgc liczbe graczy przez 3 i zaokraglajgc w
dot do najblizszej liczby catkowitej, np. dla 5 graczy 5:3 = 1,67, czyli w grze bedzie dostepna
jedna Plansza Rynku. Plansze Rynku uktadamy w jednej linii od lewej do prawe;.

lloé¢ rodzajow produktow dostepnych w grze oblicza sie odejmujac od liczby graczy
jeden, jednak maksymalna liczba rodzajéw produkiow nie moze przekroczy¢ 6 rodzajow
produktow. W grze dla dwdéch graczy bedzie dostepny tylko jeden rodzaj produkiow (2-1=1),
natomiast w grze dla siedmiu i wiecej graczy bedzie dostepnych szes¢ rodzajow produktow.

Cena kazdego produktu jest zaznaczana na pasku ceny na Planszy Rynku. Kolejnos¢
utozenia produktéw (od géry do dotu) losujemy. W tym celu wrzucamy po jednej kostce w
kolorze kazdego produktu do woreczka i po kolei wyjmujemy po jednej kostce. Na kazdym
rynku cena identycznego produktu moze by¢ rézna. W celu zaznaczenia ceny produktu, na
odpowiednim pasku ceny ustawiamy matg i duzg kostke, w kolorze danego produktu, na
ponumerowanych polach. Mata kostka mnozy wartos¢ pola przez jeden, a duza kostka
przez dziesieé¢, tzn. jezeli ustawimy matg kostke na polu 1, a duzg na polu 6, bedzie to
oznaczato, ze cena tego produktu na tym rynku wynosi 61 (6*10 + 1*1 = 61).
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W celu ustalenia poczatkowych cen produktéw wrzucamy do woreczka po dziesiec
matych kostek w kolorach wszystkich produktow dostepnych w grze, tj. w grze dla 4 osdb,
gdzie bedg dostepne trzy produkty, wrzucamy tgcznie 30 kostek w trzech kolorach (po 10
kostek w kolorach 3 produktoéw). Nastepnie nie zaglagdajgc do woreczka wyjmujemy potowe
kostek, w naszym przypadku 15. Liczymy kostki w kazdym kolorze — ich ilo§¢ oznacza
poczatkowg cene danego produktu na tym rynku.
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Jezeli jaki$ produkt nie zostat wylosowany, to jego cena wynosi jeden. Jezeli w grze
uczestniczy tylko 2 graczy, to do woreczka dorzucamy dodatkowe 10 kostek w innym
kolorze, ktore, jesli zostang wylosowane, nie liczg sie do ceny produktu.

Liczbe sztuk produktu, produkowang/dodawang co ture gry na kazdym Rynku, ustala
sie w podobny sposéb. W tym celu nalezy najpierw oprézni¢ woreczek. Nastepnie wrzucamy
do niego po trzy mate kostki w kolorze kazdego produktiu dostepnego w grze, mieszamy, po
czym wyjmujemy z woreczka tyle kostek, ile jest produktow na danym Rynku. Wylosowane
kostki odktadamy na polu na odpowiednim Rynku. Do kazdego pola (nawet pustego)
doktadamy po jednej matej kostce. Jezeli w grze wystepujg trzy produkty, to do woreczka
wrzucamy 9 kostek (po trzy w kazdym kolorze) i losujemy z niego trzy kostki. Uktadamy je na
polu i doktadamy po jednej kostce do wszystkich trzech pol . Jezeli w grze
bierze udziat dwéch graczy, to do woreczka wrzucamy dodatkowe trzy kostki, ktore jesli
zostang wylosowane to nie wliczajg sie do , Np. wybrano truskawki (kolor czerwony)
dla produktu w grze dwuosobowej, do woreczka wrzucamy trzy mate czerwone kostki i trzy
mate kostki w innym kolorze; jesli wylosujemy kostke czerwong, to odktadamy jg na pole

i doktadamy do niej jeszcze jedng kostke czerwong; jesli wylosowalismy kostke w
innym kolorze, to nie odktadamy jej na pole , W tym przypadku produkcja truskawek
bedzie rowna jeden, co zaznaczamy uktadajgc tylko jedng matg czerwong kostke na polu
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Ustalenie poczatkowej liczby produktow (w kazdym kolorze) na danym Rynku ustala
sie, mnozac przez 2 wartos¢ pola danego produktu. Jezeli produkt czerwony
posiada trzy mate kostki na polu , to w polu PRODUKT uktadamy 6 matych

czerwonych kostek (3*2=6). Mozemy réwniez uzy¢ jednej duzej i jednej matej czerwonej
kostki, poniewaz kazda duza kostka jest odpowiednikiem pieciu matych kostek.
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Ostatnig czynnoscig na Planszy Rynku jest ustalenie Kodu Rynku. W tym celu nalezy
wybra¢ jedng lub dwie mate kostki, ktére uktadamy w rogu Planszy Rynku. Kodem Rynku
moze by¢ dowolny uktad kostek, np. kostka zielona i czerwona, dwie kostki zielone, jedna
kostka czerwona itd. Wazne jest, zeby zadne dwa Rynki nie miaty identycznego kodu. Kod w
kolejnosci zielona-czerwona (patrzgc od lewej strony) jest inny niz kod czerwona-zielona!
Podanie Kodu Rynku jest konieczne przy sktadaniu ofert na produkty.

KoD RYNKU |l
i 1
Na kazdego gracza przypada doktadnie 5 matych kostek we wszystkich kolorach produktéw,
ktére razem z wszystkimi duzymi kostkami nalezy odlozy¢ na specjalne miejsce
przeznaczone do sktadowania kostek, np. do miseczki. Do woreczka z kostkami wrzucamy
po 6 matych kostek we wszystkich kolorach, ktére bedg uzywane do losowania WYDARZEN.
Na Planszy Handlowca znajduje sie podwojny tor gotowki. Podobnie jak przy
oznaczaniu ceny produktu na Rynku, tak na torze gotowki, kostkami w kolorze czarnym
oznaczamy posiadane srodki finansowe. Na gérnym torze gotowki duza kostka mnozy
wartos¢ pola przez 1000, a mata kostka przez 100. Na dolnym torze gotowki duza kostka
mnozy wartos¢ pola przez 10 a mata przez 1. Na poczatku gry kazdy gracz dysponuje 50
jednostkami — zeby to zaznaczy¢, na dolnym torze gotéwki umieszcza duzg kostke w polu 5,
a matg w polu zero. Obie kostki z gérnego toru umieszczane sg w polu zero.
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Kazdy gracz pobiera tyle dodatkowych matych kostek, ile jest rodzajow produktow w
grze, po jednej kostce w kazdym kolorze, w celu zaznaczania transakcji kupna i sprzedazy.
Pobiera réwniez matg i duzg kostke we wszystkich kolorach produktéw wystepujgcych w
grze, w celu ustawiania proponowanych cen tych produktéw. Na koniec kazdy gracz zakrywa
pole oferty na Planszy Handlowca zastong. Informacje o zasobach gotdwki, produktach w
magazynach oraz Rynkach, na ktérych skfadane sg oferty sg jawne. Za zastong ukryte
pozostajg kwoty ofert oraz rodzaje kupowanych lub sprzedawanych produkiow, na Planszy
Handlowca poszczegdlnych graczy.

Przebieg gry

Gra rozgrywa sie w turach. Na poczatku kazdej tury gry, na kazdej Planszy Rynku
doktadane sg kostki na pola PRODUKT. Liczbe matych kostek, ktdre nalezy dotozy¢ do pdél
PRODUKT odczytujemy z pol . Jezeli na jakimkolwiek polu PRODUKT znajduje sie
pie¢c matych kostek w jednym kolorze, zastepujemy je jedng duzg kostkg w tym kolorze.
Jezeli brakuje kostek w danym kolorze, oznacza to, ze w tej turze produkt nie moze byé
dodany. Duze kostki na polach PRODUKT ukfadamy jedna za druga, zeby wypemiaty
obszar.
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Nastepnie kazdy z graczy, ZA ZASLONA, ustawia proponowane ceny kupna i
sprzedazy dowolnej ilosci produktow na wybranych przez siebie Rynkach. W tym celu
ustawia cene produktu na polach oferty (Plansza Handlowca), uzywajgc kostek w kolorze
tego produktu. Na koniec tej fazy gry na polach oferty bedg znajdowalty sie kostki w réznych
kolorach, w zaleznosci od produktéw, ktdére gracz zamierza kupi¢ lub sprzedac. Kazdy
produkt, ktérego cena zostanie ustawiona, musi byé zaznaczony matg kostkg w swoim
kolorze na pasku kupna (zielony pasek) lub sprzedazy (czerwony pasek). Mozna w jednej
turze jednoczesnie kupowacC i sprzedawa¢ ten sam produkt. Na pasku rynku nalezy
koniecznie zaznaczy¢ kolorowymi kostkami Kod Rynku, na ktérym transakcje beda
przeprowadzone. Jezeli kolory w Kodzie Rynku sg rozne dla wszystkich Rynkow, to mozna
zaznacza¢ Kod Rynku pojedynczg kostkg. Mozna jednocze$nie kupowac i sprzedawac na
réznych Rynkach. W takim przypadku obowigzuje ta sama cena kupna i sprzedazy na
wszystkich Rynkach.

RYNEK SPRZEDAZY  WARTOS

Po ustawieniu ofert przez wszystkich graczy zastony sg zdejmowane.

Jezeli w grze sg dostepne przynajmniej DWA Rynki to nalezy sprawdzi¢, czy nie
zaszto WYDARZENIE na Rynku. W tym celu losujemy dwie kostki z woreczka. Jezeli
mozemy z nich utozy¢ Kod jakiegokolwiek Rynku, oznacza to, ze na tym rynku miato miejsce
WYDARZENIE. Warto pamieta¢, ze wydarzenie moze wystgpi¢ réwnoczesnie na dwoch
Rynkach, np. o kodzie czerwony-zielony oraz zielony-czerwony. Jezeli ma miejsce
WYDARZENIE, to wyciggamy kolejne pie¢ kostek z woreczka i liczymy towary wedtug
koloréw. Nastepnie na polu transakcji odszukujemy w gérnym rzedzie liczbe odpowiadajagca
liczbie kostek (maksymalnie jest to liczba 5). Z dolnego rzedu odczytujemy zmiane ceny (+-0,
+-1 lub +-2). Jezeli liczba wylosowanych kostek byta parzysta, to produkt drozeje, jezeli
nieparzysta, to jego cena spada o wyliczony modyfikator. Zmiane ceny nanosimy
natychmiast.

pun '| Jezeli wylosujemy kostki, z ktérych mozemy utozy¢ kod rynku, to
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-’ (modyfikator +1 ), poniewaz wylosowano liczbe parzystg (dwie

kostki). Borowki nie zmienig ceny (modyfikator +0 ).
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Jezeli nie udato sie utozy¢ Zzadnego Kodu Rynku, to ceny produktéw pozostajg bez
zmian.

Dopiero po wprowadzeniu efektow WYDARZENIA nastepuje realizacja ofert.
Transakcje realizujemy na kolejnych Rynkach, zaczynajgc od skrajnego lewego rynku, a
konczgc na skrajnym prawym Rynku. Na kazdym Rynku oferty realizujemy od produktu na
samej gorze, a konczymy na produkcie na samym dole. Najpierw realizowane sg transakcje
kupna, nastepnie sprzedazy. Jezeli w wyniku zmiany cen zaistnieje mozliwos¢ kupna
produktu po jego wczesniejszej sprzedazy (bo np. wielu graczy go sprzedawato i cena
spadta) to gracz realizuje kupno tego produktu. Kupno i sprzedaz produktu na Rynku mozna
realizowa¢ naprzemiennie, dopoki jest gracz, ktéry ztozyt oferte mozliwg do realizacji i
jeszcze nie dokonat transakgciji.

Kupowaé mozna w cenie nie nizszej od aktualnej na Rynku, a sprzedawa¢ w cenie
nie wyzszej od aktualnej na Rynku. Dla kazdej transakcji obliczamy réznice ceny, np. jezeli
oferta na kupno winogron wynosita 7, podczas gdy na rynku jego cena wynosi 5, to réznica
ceny wynosi 2. Pierwszenstwo transakcji posiada gracz ktéry zaoferowat najwiekszg réznice
ceny. Na pasku transakcji odszukujemy skrajne prawe pole z napisem +-2. Nad tym polem
znajduje sie liczba 6, ktéra oznacza maksymalng ilo$¢ produktu, ktérg mozemy kupié, jednak
nie wiecej niz znajduje sie na polu PRODUKT tego Rynku. Cena produktu moze by¢ rézna,
w zaleznosci od ilosci kupowanego/sprzedawanego produktu. Kupujemy produkt odliczajgc
od lewej strony jego ilo$¢ (liczby 1,2,3 itd.) Po KAZDEJ dokonanej transakcji (kupna lub
sprzedazy) ustalana jest nowa cena produktu na Rynku. Cena zmieni sie o wartos¢ podang
na dole paska transakcji. Jezeli kupimy 3 sztuki to ponizej — na pasku transakcji widnieje
wartos¢ +- 1. Oznacza to, ze cena winogron wzrosnie o jeden i bedzie wynosita 6. Gracz za
produkt MUSI zaptaci¢ oferowang przez siebie cene, czyli 7 za sztuke, tgcznie 21 jednostek.
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Zakupione produkty ustawia gracz na polu magazynu, na Planszy Handlowca.
Produkty te zabierane sg z pola PRODUKT danego Rynku. Aktualna cena produktu zostaje
zaznaczona na polu ceny produktu, a z paska gotéwki odliczana jest kwota transakc;ji.
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Poniewaz na polu PRODUKT dostepne byly tylko dwie sztuki
winogron, to gracz mégt zakupi¢ maksymalnie dwie sztuki
produktu w cenie 14 (2x7=14) i pozostanie mu 36 gotowki.

W przypadku gdy na ten sam produkt na tym samym rynku inny gracz skfadat oferte,
to nalezy sprawdzi¢, czy moze przeprowadzi¢ transakcje. Kazdy gracz, ktéry ma mozliwos¢
przeprowadzenia transakgji, na ktérg ztozyt oferte, nie moze sie z niej wycofa¢ i MUSI kupi¢
lub sprzedaé (w zaleznosci od swojej oferty) przynajmniej jedng jednostke produktu.

Jezeli kilku graczy podato identyczne oferty na produkt, to transakcja odbywa sie na
przemian po jednej sztuce produktu. Pierwszg sztuke kupuje lub sprzedaje gracz z
najwiekszg ilodcig tego produkiu w magazynach. Jezeli ilos¢ produkiu jest identyczna,
pierwszy dokonuje transakcji gracz z wigekszg iloscig gotéwki. Jezeli réwniez gotowki
posiadajg tyle samo, to losuja, ktéry z nich zacznie (np. wybierajgc kolor kostki ukrytej w
zacisnietej dtoni). Jezeli trzech graczy chce sprzedac¢ borowki z réznicg ceny 2, to najpierw
gracz posiadajgcy najwiecej borowek sprzedaje jedng sztuke, nastepnie kolejni gracze po
jednej sztuce, az do wyczerpania zapasow produktu lub limitu sprzedazy odczytanego z pola
transakcji. Produkt kupowany, pobierany jest z pola PRODUKT, natomiast produkt
sprzedawany gracz wydaje z magazynu (Plansza Handlowca) i odklada na specjalne
miejsce przeznaczone do skfadowania kostek. Dopiero po zakonczeniu tej transakcji (w
ktérej bierze udziat kilku graczy) nastepni gracze mogg sprébowac przeprowadzi¢ swojg
transakcje.

Po zrealizowaniu transakcji danego produkiu na Rynku przez wszystkich graczy i po
zmianach cen wywotanych ich transakcjami, od razu ustalana jest ostateczna cena produktu
na koniec danej tury. Ustalenie tej ceny ma dwa etapy:



— kazda oferta sprzedazy na rynku zmniejsza cene produktu o jeden, a kazda
oferta kupna zwieksza cene o jeden; liczg sie wszystkie oferty, réwniez te
niezrealizowane; nie liczg sie oferty kupna od graczy, ktorzy nie posiadali
wystarczajgcej gotéwki do realizacji oferty oraz nie liczg sie oferty sprzedazy
od graczy, ktérzy nie posiadali produktu.

— uwzgledniamy tylko DUZE kostki na polu PRODUKT danego Rynku i
zmieniamy cene produktu o wartos¢ pierwszego, nie w petni zapetnionego
pola (-1/0/+1)

e 0 i 2 3 N 5 6 7 8 SOBY

‘m Fl u flemc

er& 1 2 3 4 5 (] 7 8 ‘ #??iv‘.-"].’
® - S |

‘W — sae_ ENEEE

Cena produktu winogron i truskawek wzrosnie dodatkowo o
jeden. Brakuje dwdch duzych kostek czerwonych, zeby truskawki
nie zmieniaty dodatkowo ceny.

Jezeli na polu PRODUKT danego Rynku znajdujg sie przynajmniej 4 duze kostki (20
sztuk produktu) to nastepuje WYPRZEDAZ. Natychmiast zdejmowane sg z pola PRODUKT
4 duze kostki, a cena produktu na tym Rynku spada o 5.

Gdy wszystkie zlecenia zostaty rozpatrzone zakrywamy zastony i konczymy ture. Na
polu transakcji mozemy przesungc kostke symbolizujgca ture gry.
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Warunki zwyciestwa
Po zakonczeniu 20 tury lub po 30 minutach gry (w zaleznosci od wariantu zwyciestwa,
ustalonego na poczatku gry) gracze podliczajg wartos¢ swojej gotowki. Doliczajg takze
warto$¢ produktdow w magazynach — liczong jako wynik mnozenia ilosci danego produktu
przez jego najkorzystniejszg cene na istniejgcych Rynkach. Zwycieza gracz, ktéry osiggnie
najwyzszy wynik. Jezeli kilku graczy osiggnie identyczny wynik, oznacza to, ze uzyskali
remis.
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