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Rewolucja Smartfondow

Gratulacje! Jestes nowym Dyrektorem Wykonawczym niezwyktego, swiezego startupu, goto-
wym rzucic sie na zupetnie nowq technologie, ktdrg juz nazywajq ,smartfonami!”. To twoja
szansa, aby stac sie tym, ktdry najbardziej namiesza w gospodarce cyfrowej. Jesli chcesz, aby
twoja firma stata sie najwiekszq na swiecie, bedziesz potrzebowat swojego biznesowego in-
stynktu, ustalajgc ceny swoich produktow, usprawniajgc produkcje, rozwijajqc nowe techno-
logie, wytwarzajgc towary oraz zajmujqc sie logistykq i sprzedazq. Ach, nie spuszczaj oka ze
swoich konkurentow: oni tez prébujq sie rozwijac i chetnie uczyniq to twoim kosztem!

W grze Smartphone'™ twoim celem jest stworzenie najwiekszej (i najbogatszej) firmy pro-
dukujacej smartfony. Gra toczy sie przez 5 rund, a kazda runda jest podzielona na 8 faz,
wskazanych na planszy na torze Faz, ktéry przeprowadzi cie przez proces zarzadzania firma.

OB S

Gtownym elementem gry s3 Arkusze Planowania, ktérych bedziesz uzywac w kazdej run-
dzie do kierowania biznesowymi dziataniami. Zostaty zaprojektowane tak, aby mozna je
byto naktadac na siebie, tracac niektdre mozliwosci, lecz zyskujac inne. Dobre planowa-

nie to klucz do dobrego biznesu!

7

Cel Gry

Twoim celem jest zarobienie jak najwiekszej ilosci pieniedzy. Aby to uprosci¢, odpowied-
nikiem pieniedzy w grze beda ,,Punkty Zwyciestwa” (w skrocie PZ). Istnieja trzy sposoby
na zdobycie PZ:

® Sprzedaz Towarow.

® Kontrola regiondw rynkowych na catym $Swiecie — sprzedajac w tych regionach
wiecej Towarow od pozostatych graczy.

® Rejestracja Patentéw — za zostanie pierwszym graczem, ktéry ukonczy badania
nowych Technologii.

Jesli w grze bierze udziat mniej niz 5 graczy, mozesz réwniez zdoby¢ PZ od Sprzedawcow
zajmujacych regiony rynkowe na planszy (patrz str. 20).
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Komponenty Gry: Elementy Gracza

ARKUSZE 10 szt. — po dwa na gracza

Kazdy z graczy otrzymuje zestaw dwoch Arkuszy Planowa-
nia. Arkusze przedstawiaja zasoby ich firmy: dziaty badan
i rozwoju, sklepy, fabryki itp. Za pomoca swoich Arkuszy
gracze decyduja, co bedg robi¢ w biezacej rundzie — na czym
sie skupia, a z czego zrezygnuja. Sposob utozenia Arkuszy
nazywany jest ,decyzja”.

ZASEONKI 5 szt. — po jednej na gracza

Zastonki zapobiegaja ,szpiegostwu przemystowemu”,
ukrywajac decyzje gracza przed wscibskimi oczami.

Kazda zastonka wskazuje pozycje poczatkowa danego gra-
cza. Ma rowniez przydatng tabliczke mnozenia, ktéra po-
maga podliczyc¢ PZ.

ULEPSZENIA
POCZATKOWE 5 szt. — po jednym na gracza

Ulepszenia dajg graczom dodatkowe mozliwosci podczas
planowania. Kazdy gracz otrzymuje na poczatku gry 1 Ulep-
szenie. Otrzymane Ulepszenie jest przedstawione na zaston-
ce gracza i oznaczone kolorem gracza oraz nazwa firmy.
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ORGANIZERY 5 szt. — po jednym na gracza

Organizer zostat zaprojektowany dla wygody graczy. Pomaga
przechowywac komponenty bezpiecznie i w jednym miejscu
dzieki sekcjom na niewytworzone Towary, znaczniki Postepu
i znaczniki Biur. Czwarta sekcja to sekcja ,Dostepne Towary”,
w ktoérej umieszczane i magazynowane sg wszystkie wypro-
dukowane Towary do momentu, gdy zostang sprzedane.

ZNACZNIKI
POSTEPU 60 szt. — po dwanascie na gracza

Znaczniki Postepu stuza do oznaczania postepu w osig-
ganiu jakiegos celu. Gracze gromadzg je w okreslonych
miejscach, dopdki nie zbiorg wymaganej liczby.

Uwaga: Postep nie zna granic! W mato prawdopodobnym
przypadku, gdyby zabrakto znacznikéw Postepu, a potrzebo-
watbys ich wiecej, uzyj dowolnego pasujgcego zamiennika.

ZNACZNIKI BIUR 90 szt. — po osiemnascie na gracza

Znaczniki Biur wskazuja osiggniecie celu. Zastepuja znaczniki
Postepu zebrane w danym miejscu.

ZNACZNIKI
TOWAROW 100 szt. — po dwadziescia na gracza

Znaczniki Towaréw przedstawiajg kontenery zatadowane
smartfonami na sprzedaz.



Komponenty Gry: Elementy Wspédlne

PLANSZA 1 szt.

Plansza przedstawia cyfrowg mape swiata, na ktorej gra-
cze moga na biezaco obserwowac, jak ich decyzje staja sie
rzeczywistoscia.

ZNACZNIK RUNDY | FAZY 2 szt.

Znacznki Rundy i Fazy wskazujg wskazuja biezaca runde i ak-
tywna faze podczas rozgrywki.

TOR PUNKTOW ZWYCIESTWA (PZ) 1 szt.

Stuzy do sledzenia rozwoju i sukcesow firm graczy.

PATENTY 6 szt.

Patenty trafiajag do pierwszego gracza, ktéry ukonczy ba-
dania nad nowa Technologia. Przynosza dodatkowe PZ na
koniec gry.

TECHNOLOGIE 6 szt.

Technologie zapewniaja premie graczom, ktdrzy je zbadaja.
Kafle Technologii s3 dwustronne, co zapewnia réznorod-
nos¢ w grze. Na poczatku gry gracze wybieraja, z ktorej
strony kazdego z kafli beda korzystac.
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ULEPSZENIA 27 szt.

Ulepszenia moga by¢ wykorzystane do usprawnienia Arku-
szy lub do produkcji dodatkowych Towardw.

ZETONY TOWAROW 20 szt.

Zetony Towardw produkuja w kazdej rundzie 1 jednostke To-
waréw. Gracze otrzymuja je automatycznie za kazdym razem,
gdy nie uzywaja Ulepszen Produkcji na swoich Arkuszach.

SPRZEDAWCY 7 szt.

Sprzedawcy sa wykorzystywani tylko wtedy, gdy w grze
bierze udziat mniej niz 5 graczy. Blokuja regiony na planszy,
zmuszajac graczy do wiekszej rywalizacji. Wystepuja trzy
rodzaje Sprzedawcow w roznych rozmiarach.

Instrukcja 1 szt.

Czytasz ja teraz.



ZNACZNIK STEVE'A

INSTRUKCJA STEVE'A

ARKUSZ STEVE'A
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Umiesc plansze na srodku stotu.

Umiesc¢ znacznik Fazy na pierwszym
polu toru Faz.

3
Umiesc znacznik Rundy na cyfrze ,I”.

4
Obok planszy umies¢ Tor PZ.

Umiesc wszystkie zetony Towarow
w zakrytym stosie obok planszy.

Potasuj Ulepszenia i umies¢ 5 z nich
odkrytych w Bloku Ulepszen.

Umiesc reszte w zakrytym stosie obok
planszy.

Jesli w grze bierze udziat mniej niz 5
graczy, musisz zakry¢ niektdre regiony
Sprzedawcami. Szczegéty na stronie 9.

Umies¢ Technologie obok odpowiada-
jacych im Patentdéw. Jesli to jest twoja
pierwsza rozgrywka, zalecamy granie
z Technologiami utozonymi awersem do

gory. Nastepnym razem mozesz umie-
sci¢ je losowo (awersem lub rewersem
do gory) lub wraz z innymi graczami wy-
bra¢ Technologie, ktérych chcecie uzy¢
w tej rozgrywce.

Umiesc Patenty na odpowiadajacych

im polach. Skorzystaj z symboli Tech-
nologii na planszy jako podpowiedzi.
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Przygotowanie Gracza Zgodnie z symbolami na zastonkach gracze musza:

Kazdy gracz wybiera kolor, ktéorym chce grac.
Przekaz kazdemu graczowi wszystkie znaczniki
i elementy w wybranym kolorze. Obejmuja one:

-‘ 12 znacznikow Postepu
18 znacznikéw Biur
. 20 znacznikéw Towaréw

Przekaz kazdemu graczowi organizer. Kazdy gracz 1. Umiesci¢ znacznik Biura na pierwszym polu Biura w ich regionach poczatkowych.

umieszcza znaczniki w odpowiednich sekcjach. 2. Umiesci¢ znacznik Towardw na Torze PZ, na polu odpowiadajacym ich kolorowi.

3. Wzig¢ Ulepszenie w ich kolorze.
Daj kazdemu graczowi dwa Arkusze: jeden musi mie¢ symbol@,
adrugi — symbol@.

Kazdy gracz bierze zastonke w swoim kolorze. Kazdy gracz umieszcza znacznik Towardw na planszy w Bloku Cen, na polu ,,5”.
Te znaczniki Towaréw muszg by¢ umieszczone w tej samej kolejnosci, co na Torze PZ
(od lewej do prawej: zielony, niebieski, czarny, zétty, czerwony).
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Rozmieszczenie Sprzedawcdw w grach dla 2-4 graczy

Aby utrzymac rywalizacje podczas gry na wysokim poziomie, w niektérych regionach
rynkowych umieszcza sie Sprzedawcéw.

Na przyktad: (e | 4]

Kazdy Sprzedawca odpowiada pewnym regionom na planszy. Wystepuja oni w trzech
rozmiarach, tak jak regiony: matym oznaczonym (S), srednim (M) i wielkim (L. Symbole
rozmiarow w regionach i na odpowiadajacych im Sprzedawcach sg identyczne.

Przyktad: North Africa jest
regionem $redniej  wielkosci.
Czy zauwazytes litere ,M"?
Oznacza to, ze mozesz umiescic
Sprzedawce z tg sama literg (,M”).

Wymieszaj zetony Sprzedawcow i umies¢ je losowa strong do géry w pokazanych ponizej
regionach:

Dla 2 graczy: Uzyj Sprzedawcdw, aby zakry¢ regiony China, Canada oraz Caribbean, a takze
wszystkie srednie regiony (M) niezajete znacznikami Biur graczy — .

?

~J
N

Dla 3 graczy: Uzyj Sprzedawcow, aby zakryc regiony Europe i RSA, a takze wszystkie
$rednie regiony (M) niezajete przez . graczy.

°~J

~J
~N

~N
~N

Dla 4 graczy: Uzyj Sprzedawcdw, aby zakryc region Canada i 1 region $redniej wielkosci
M), ktdry nie jest zajety przez . graczy.

°~J

)
N

~N
N

Dla 5 graczy: Nie uzywaj Sprzedawcdw. 0dt6z wszystkich Sprzedawcédw do pudetka.
Szczegdtowy opis Sprzedawcdw znajduje sie na stronie 20.
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Rozgrywka

Gra trwa przez 5 rund, widocznych na torze Rund znajdujacym sie na gérnej czesci planszy:

| I ] v \4

Kazda runda sktada sie z 8 faz. Fazy oznaczone s3 nastepujacymi symbolami na torze Faz na

BoE CEBE

Fazy sa rozgrywane w kolejnosci przedstawionej na torze Faz, od lewej do prawej. Kiedy zakon-
czy sie ostatnia faza, runda dobiega konca i mozna rozpoczac kolejna runde.

LL_,@ Faza 1. Planowanie

Korzystajac z dwoch Arkuszy, wszyscy gracze symultanicznie, w tajemnicy (za swoimi
zastonkami), podejmuja decyzje dotyczace biezacej rundy. Decyzje podejmuje sie umiesz-
czajac jeden Arkusz na drugim. Kazdy gracz moze uktadac swoje Arkusze w dowolny spo-
sob, dowolng strong do goéry, tak dtugo jak przestrzega nastepujacych zasad:

1. Arkusze musz3 by¢ utozone wzgledem siebie réwnolegle lub prostopadte:

2. Jeden Arkusz musi zakrywac od 1 do 4 komérek drugiego Arkusza:

Kazdy Arkusz posiada 6 komoérek po kazdej stronie. W niektérych komdrkach znajduja sie
symbole, podczas, gdy inne s3 puste. %>

Komédrka z symbolem — E

Pusta komédrka —

Spéjrz na niektdre z ponizszych mozliwych uktadéw Arkuszy, kazdy z cze$ciowo zakrytymi
komorkami. Zakryte komorki moga zawierac¢ symbole, ale nie musza:

1 komdrka zakryta 2 komdrki zakryte 3 komdrki zakryte 4 komdrki zakryte

Wskazéwka: Co musisz wzig¢ pod uwage podejmujac decyzje? Porozmawiamy o tym, wy-
jasniajac zasady. Na razie wazne jest, abys wiedziat, ze twoje decyzje wptyng na wszyst-
kie przyszte fazy w biezacej rundzie!

Gracze moga rowniez uzywac swoich Ulepszen do modyfikowania swoich Arkuszy
(patrz str. 12).

Gracze trzymaja swoje decyzje w tajemnicy za zastonkami, dopoki wszyscy gracze nie zakon-
cza planowania. Nastepnie wszyscy gracze odsuwajg zastonki i ujawniaja swoje decyzje.

Pamietaj: wszystkie widoczne symbole na

twoim Arkuszu sg ,aktywne”, a wszystkie Mamy tutaj 5 aktywnych
zakryte symbole s3g ,nieaktywne”. Komorki <= symboli i 4 zakryte

bez symboli nazywane s3 ,otwartymi”. komorki.
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Faza 2. Ustalanie Cen

W tej fazie gracze ustalaja ceny, za jakie beda sprzedawac swoje Towary w tej rundzie ([I).
Ceny s3 zaznaczone na planszy w Bloku Cen.

Na poczatku kazdej rundy wszystkie ceny sg ustalone na wartosci 5.
Wszystkie aktywne symbole cen na Arkuszach modyfikujg te wartosci:

e Kazdy symbol @ obniza cene sprzedazy przez te firme o 1.
® Kazdy symbol @ podnosi cene sprzedazy przez te firme o 1.

Przyktad: Utozenie Arkuszy widoczne obok
oznacza cene sprzedazy Towarow réwna 3,
poniewaz mamy 2 aktywne symbole @
kazdy zmniejszajacy cene o 1.

Wskazowka: Cena ma ogromne znaczenie w grze. Poczawszy od Fazy 4. (Usprawnianie Pro-
dukgji, patrz str. 12), cena okresla kolejnos¢, w ktorej gracze rozgrywaja swoje tury, co moze
by¢ kluczowe w walce o wygrang w grze!

Faza 3. Produkcja

W tej fazie gracze produkuja Towary ([]), aby sprzedawac je na rynkach w dalszej czesci
rundy.

Gracz moze wyprodukowac¢ [l na kilka sposobow:
1. Kazdy aktywny symbol e na jego Arkuszach produkuje 1 [J.

2. Kazda zakryta komorka na jego Arkuszach réwniez produkuje 1 [.

Przyktad: To utozenie Arkuszy przyniesie
graczowi 7 [, poniewaz 4 komérki na
jednym Arkuszu s3 zakryte, a 3 symbole
s aktywne.

Wyprodukowane [l s3 umieszczane w sekcji Dostepnych Towaréw w organizerze gracza.

Oprécz powyzszych metod, [l mozna réwniez wyprodukowa¢ przy uzyciu Technologii, ktd-
re zostaty wynalezione (patrz str. 18), dzieki Sprzedawcom (patrz str. 20), a takze poprzez
zetony Ulepszen i Towarow (patrz str. 12).
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&, Faza 4. Usprawnianie Produkcji

Poczawszy od fazy 4. (Usprawnianie Produkcji) ceny ustalone przez graczy w fazie
2. (Ustalanie Cen) staja sie istotne: Gracz z najnizszg ceng jako pierwszy rozgrywa
te faze, po nim kolejny gracz z drugg najnizsza ceng i tak dalej. Jesli kilku graczy
ustalito te sama cene, pierwszym, ktory rozegra faze, jest ten z najnizszym wynikiem
na Torze PZ. Nazywa sie to ,Reguta Pierwszenstwa”. Pamietaj, ze mozliwe jest, aby
cena ustalona przez gracza zmienita sie podczas rundy, dlatego Pierwszenstwo na-
lezy sprawdzac na poczatku kazdej fazy.

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac w kolejnosci zgodnej z Pierwszenstwem,
kazdy gracz wykonuje w swojej turze jedng z dwdch ponizszych akcji, w zaleznosci od
tego, czy symbol na ich Arkuszu jest aktywny, czy nie:

1 Jeslisymbol | jest aktywny, gracz zabiera 1 wybrane Ulepszenie z Bloku
Ulepszen.

2 Jesli symbol | | jest nieaktywny, gracz zamiast tego bierze zeton Towarow ().

Gracz moze uzywac nowego Ulepszenia lub dopiero od nastepnej rundy.

Korzystanie z Ulepszen

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 Ulepszeniem, ktérego moze uzy¢ od pierwszej rundy. Raz
zdobyte, Ulepszenia moga by¢ wykorzystywane w fazie 1. (Planowanie) kazdej rundy.
Kazde Ulepszenie moze by¢ wykorzystane na dwa sposoby:

1 Ulepszenie moze by¢ uzyte do modyfikowania Arkuszy gracza. Gracze mogg umiesz-
czac. Ulepszenia na swoich Arkuszach w dowolny sposéb, tak dtugo jak przestrze-
gaja ponizszych zasad:

1. Ulepszenie musi byé umieszczone na Arkuszu awersem do gory.

Awers Rewers

2. Ulepszenie musi zakrywac 2 komérki Arkusza lub Arkuszy. Nie moze wykracza¢ poza
krawedz Arkusza (Wyjatek: Gracz, ktory wynalazt technologie 4G, moze czgsciowo
zignorowac te zasade.

Przyktady prawidtowego umieszczenia Ulepszenia.
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Wszelkie komorki zakryte Ulepszeniem sg nieaktywne. Pamietaj: Podczas fazy
Produkcji komorki zakryte Ulepszeniami nie wytwarzajg dodatkowych [,

Ulepszenia moga by¢ na siebie naktadane, ale jedno Ulepszenie nie moze w petni
zakryc innego.

Drugi Arkusz moze zakry¢ czes¢ lub catosc Ulepszenia.

W przeciwnym wypadku gracz moze umiescic zakryte Ulepszenie przed soba.
Kazde zakryte Ulepszenie produkuje 1 I w fazie 3. (Produkcja).

Symbol @ na rewersie kazdego Ulepszenia przypomina, ze nie mozna go umiescic
na Arkuszu rewersem do gory.

Nigdy nie mozna umieszcza¢ na Arkuszu zetondw Towaréw (), na co wskazuje symbol
& po obu stronach zetonu. Kazdy ~ produkuje 1 [l podczas fazy 3. (Produkcja).

Faza 5. Badanie Technologii

Podczas tej fazy gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z Regutg Pierwszenstwa (patrz str. 12).

Technologie moga podnies¢ sprzedaz lub zapewnic specjalne, przydatne premie. Postep
w badaniach nowych Technologii jest sledzony na dole planszy.

e Znaczniki Postepu () s3 uzywane do $ledzenia postepu badan.

o Na poczatku tej fazy kazdy gracz otrzymuje 1 4fl za kazdy aktywny symbol [ na
swoich Arkuszach.

e Gracze rozgrywaja tury zgodnie z Reguta Pierwszenstwa, wydajac wszystkie .,
ktore otrzymali na badania nowych Technologii. Gracze mogg zdecydowac sig na nie
wydawanie czeéci i, ale niewykorzystane " | przepadaja na koniec ich tury.

e Liczba gl wymaganych do pomyslnego zbadania Technologii, jest widoczna na ka-
flu Technologii.

— Koszt.. wymagany
do zbadania Technologii

Pole do umieszczenia Jg,
aby oznaczyc postep badan

—

e Gracze umieszczajg 4 na polu obok Technologii, ktorg zamierzajg badac. Kazdy gracz

moze rozdzieli¢ g wedle wtasnego uznania pomigdzy rézne Technologie, jesli ma
wiecej niz 1 4.

o Gdy gracz zgromadzi | w liczbie réwnej kosztowi Technologii na tym polu, oznacza

to, ze z powodzeniem zbadat te Technologie. Zabiera wszystkie swoje gl z tego pola
i umieszcza znacznik Biura (.) w swoim kolorze na odpowiednim miejscu pod kaflem
Technologii. Od tej chwili moze korzystac z dziatania tej Technologii (patrz str. 18).
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Przyktad: Jezeli utozytes Arkusze w nastepujacy sposob:

Otrzymasz 3 i, poniewaz w sumie 3 symbole g sa aktywne. Chcesz zbadac
Technologie 4G, ktérej koszt badan wynosi E

Aby ukonczy¢ badania, musisz zdoby¢ dodatkowe 3 & oprocz tych, ktére juz masz.
Decydujesz wiec rozpocza¢ badania nad Technologia i umieszczasz swoje 3 & na
polu obok Technologii 4G, planujac ukonczyc jej badania w nastepnej rundzie.

Jesli przeprowadzisz badania w nastepnej rundzie, bedziesz mégt doda¢ pozyskane
na pole obok tej Technologii lub zmienic zdanie i rozpocza¢ badanie innej Technologii.

Dziatanie Technologii

Kazda Technologia w petni zbadana przez gracza zapewnia premie wskazang na kaflu Tech-
nologii. Zwykle s3g to dodatkowe efekty podczas niektérych faz lub wzmocnienie dziatania
symboli na posiadanych Arkuszach. Petny opis dziatania wszystkich Technologii znajduje
sie na stronie 18.

Patenty

Gracz, ktory jako pierwszy ukonczy badania nad nowa Technologia (i tylko on), moze zdoby¢
Patent na te Technologie. Po umieszczeniu swojego | | na Technologii, gracz bierze zeton
Patentu z planszy i ktadzie go przed soba.

Patenty sg dodatkowym zrédtem PZ, na koniec gry daja PZ widoczne na kafelku Patentu
(na przyktad E Pz).

Ta ikona wskazuje, na ktdrej
Technologii na poczgtku gry
umieszcza sie ten Patent

Koszt tej Technologii do
momentu jej zbadania
i uzyskania Patentu
Liczba PZ, ktdre otrzymujesz za

Patent na koniec gry

Do momentu zdobycia Patentu liczba & wymaganych do zbadania Technologii jest o 1
wyzsza.

Kiedy Patent zostanie zabrany, koszt tej Technologii jest zmniejszony o 1 5, co pozwala
innym graczom tatwiej zdoby¢ te Technologie.
Uwaga: gracz, ktory ja zbadat jako pierwszy, jako jedyny moze zdoby¢ Patent!

Poniewaz dwoch lub wiecej graczy moze badac tg sama Technologie w tym samym czasie,
jesli jeden gracz zabierze Patent — obnizajac koszt badan nad Technologia — moze zda-
rzyc¢ sie, ze inni gracze beda dysponowac w tym momencie wystarczajaca liczba & wyma-
gang przez ta Technologie. Musza jednak zaczekac na swoja ture, aby ukonczy¢ badania!

©) ©)

Zaréwno czerwo-
ny jak i zielony
gracz badajg
technologie Kon-
troleréw do gier.

Zielony umieszcza
ostatni wymagany

®

Zielony zabiera
Patent, poniewaz
jako pierwszy zbadat
te Technologie.
Zabiera swoje

i umieszcza swdj

Czerwony w swojej
turze natychmiast
otrzymuje Technolo-
gie, poniewaz jest
onaterazo 1
tarisza. Ale nie
zdobywa Patentu!
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@ Faza 6. Logistyka

W tej fazie gracze rozgrywaja tury zgodnie z Reguta Pierwszenstwa (patrz str. 12).

Na poczatku gry kazdy gracz ma . tylko w jednym regionie, ale musi rozszerzy¢ swoja
dziatalno$¢ na inne regiony, aby zwiekszy¢ sprzedaz. W tym miejscu z pomoca przychodzi
Logistyka.

e Aby rozszerzy¢ swoja dziatalno$¢ na inne regiony, gracz potrzebuje .
e Za kazdy aktywny symbol na swoich Arkuszach gracz otrzymuje 1 4.

e Zgodnie z Reguta Pierwszenstwa, gracze umieszczajg po kolei wszystkie otrzymane
Jna polach w regionach, gdzie chca rozszerzy¢ swoja dziatalno$¢. Gracz moze
umiesci¢ 4 tylko w regionie potaczonym z regionem, w ktérym ma juz . Regiony
sg potaczone, jesli na planszy istnieje linia taczaca je ze soba.

Przyktad: Wiktor ma . tylko w regionie North Africa. Oznacza to, ze moze roz-
szerzyc¢ dziatalnosc na regiony Europe, China, Emirates i South America. Pod-
czas swojej tury moze umiesci¢ 4 tylko w tych regionach.

e Wszystkie 4l niewykorzystane przez gracza w jego turze wracaja do jego zasobow.

e Gdy liczba 4 zréwna sie z kosztem wejécia do regionu, gracz umieszcza swoj .
w tym regionie, zwracajac swoje | z powrotem do zasobdw.

Pola dla [§
Koszt wejscia do regionu

Pole dla .' Nazwa regionu

Nowy . jest zawsze umieszczany na pustym polu
skrajnie po lewej stronie.
Jesli nie ma pustych pol, zaden gracz nie moze juz
dodac f§ do tego regionu.

Kazdy gracz moze miec¢ tylko jeden . w kazdym regionie
(chyba ze Technologia lub Sprzedawca pozwala mu na dodanie kolejnego).

Im wiekszy region, tym trudniej w nim umiescic . ale daje on takze graczowi wiecej
mozliwosci.

N Faza 7. Sprzedaz Towarow

43

Zgodnie z Regutg Pierwszenstwa (s. 12) kazdy gracz sprzedaje w swojej turze wyproduko-
wane [l (pobiera je z sekcji Dostepnych Towaréw swojego organizera).

[ moze zostac sprzedany do danego regionu tylko, gdy spetnione sa wszystkie 3 z poniz-
szych warunkow:

e Gracz posiada . w tym regionie.

e W tym regionie nie ma Sprzedawcoéw.

e W tym regionie sg dostepni Klienci, ktorzy sa gotowi kupi¢ (Klienci bez ¥ na swoim polu).

Kazde pole to Klient

Aby sprzeda¢ [, gracz musi umieéci¢ go na Kliencie. Ale nie kazdy Klient jest gotowy,
aby kupi¢ wszystkie [, wiec przyjrzyjmy sie blizej rodzajom Klientéw:
Klient na czerwonym polu nie zaptaci wiecej niz cena wskazana na jego polu.
Jesli jednak gracz zaoferuje nizszg cene (ktorg ustalit w fazie 2. (Ustalanie Cen)),
wtedy ten Klient kupi [ ptacac zaoferowang cene. Innymi stowy, cena widoczna
na polu Klienta wskazuje ile jest gotdw zaptaci¢, ale chetnie zaptaci mniej.

Fioletowy Klient (bez widocznej ceny) jest gotowy zaptaci¢ kazda cene za [

(nadal nie wyzszg niz cena ustalona w fazie 2.), ale tylko wtedy, gdy gracz posiada
Technologie wymagana przez tego Klienta. Wymagana Technologia jest widoczna
na polu Klienta.

Kazdemu Klientowi mozna sprzedac¢ tylko jeden [ll]. Wszystkie [l ktére gracz nie sprze-
dat w swojej turze, przepadaja na koniec fazy (wracajg do sekcji organizera gracza z sym-
bolem kostki).

Wazne: ] s3 zawsze umieszczane na chetnych do zakupu Klientach w regionie, od
lewej do prawej. Nie mozesz umiesci¢ [ na fioletowych Klientach, ignorujac czerwo-
nych Klientéw, jesli cena twojego [ jest dla nich odpowiednia.
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Przyktad: Wyprodukowate$ 4 [ i jeste$ obecny tylko w jednym regionie. W fazie
2. ustalite$ cene swojego [l na 3. Posiadasz Technologie Kontrolera do gier i 4G.
W efekcie mozesz sprzeda¢ w tym regionie tylko 3 ], poniewaz ostatni Klient
wymaga technologii NFC, ktérej nie masz. Nie mozesz sprzedac¢ 1 swojego [,
i przepada on pod koniec tej fazy.

Wskazéwka: Jesli przegapite$ miejsce, w ktérym mozesz sprzeda¢ [l (a inni gracze nie
zwrdcili ci na nie uwagi), zaktada sie, ze nie udato ci sie sprzeda¢ tych [ll. Mozesz sprébo-
wac negocjowac z innymi graczami, aby uzyska¢ ich zgode na sprzedaz ] poza swoja
tura. Tworcy gry jednak zdecydowanie zalecaja, aby inni gracze nie ulegali twojej presji!

- Faza 8. Zdobywanie PZ

W tej fazie wszyscy gracze zdobywaja PZ za sprzedane [l i za kontrole regionéw.
Kolejnos¢, w ktorej przyznawane sg graczom PZ nie jest wazna.

Sprzedane Towary

Kazdy z graczy podlicza [, ktére ma na planszy i mnozy te liczbe przez swoja ustalona
cene (widoczng w Bloku Cen). Aby pomoc w obliczeniach, na tylnej czesci zastonki gracza
znajduje sie tabliczka mnozenia.

Kontrolowanie Regionow

Gracz moze zdoby¢ dodatkowe PZ, jesli zdominuje rynek w regionie. Gracz, ktory sprzedat
najwiecej w [ regionie, kontroluje go (i zdobywa dodatkowe PZ). Liczba zdobytych PZ
jest widoczna powyzej . umieszczonego najdalej na prawo w tym regionie.

PZ nie sa przyznawane graczowi za regiony, w ktorych nie sprzedat zadnego [, nawet
jesli posiada tam .

Przyktad: Niebieski gracz kontroluje ten region, gdyz sprzedat wiecej [, niz zotty
gracz. Niebieski otrzymuje 2 PZ, poniewaz jest to liczba widoczna powyzej . wysu-
nietego najdalej w prawo, pomimo ze to Biuro nie nalezy do niebieskiego gracza.

Jesli powyzej najdalej wysunietego . widnieje warto$¢ dla drugiego miejsca, za pomoca
tej samej metody, jak opisano powyzej, nalezy wytonic gracza, ktéry zajat drugie miejsce

i przyznac¢ mu wskazane PZ.
B—PZ za 1. miejsce

. a'—PZ za 2. miejsce

Jesli liczba sprzedanych [l przez 2 lub wiecej graczy jest taka sama, wéwczas PZ przy-
znawane sg graczowi, ktorego [l jest pierwsza, patrzac od lewej strony.

Na koniec kazdy gracz przesuwa swdj znacznik na torze PZ odpowiednio do liczby zdobytych PZ.
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Przyktad: Niebieski gracz jest na pierwszym miejscu. Mimo, iz niebieski gracz sprze- N

dat tyle samo [, co zielony i czerwony gracz, to [} niebieskiego gracza jest pierw- 5 Przywrd¢ B w Bloku Cen do wartosci poczatkowej 5.
szy od lewej strony. Dlatego tez niebieski gracz otrzymuje 6 PZ za kontrole nad re-
gionem. Drugie miejsce zajmuje zielony gracz (i zdobywa za kontrole 3 PZ), poniewaz ™

w poréwnaniu do czerwonego gracza (ktory sprzedat tyle samo ), [ zielonego
gracza znajduja sie wczesniej, patrzac od lewej strony.

P Przesun znacznik Rundy na nastepne pole.
Rozpocznij nowa runde od fazy 1. (Planowanie).

Koniec Gry i Wytonienie Zwyciezcy

Gra trwa doktadnie 5 rund i konczy sie zaraz po fazie 8. pigtej rundy. Kazdy gracz su-
muje swoje PZ:

Przygotowanie do Nastepnej Rundy

1 Zdobyte podczas rozgrywki — ich liczbe wskazuje znacznik na torze PZ.

2 Zazebrane Patenty.

O

Wszyscy gracze zdejmuijq z planszy 3 Uzyskane od Sprzedawcow.

swoje [Il] i umieszczaja je w organize-

rach (nie w sekcji Dostepnych Towardw). Gracz z najwieksza liczbg PZ wygrywa!
W przypadku remisu wygrywa gracz posiadajacy najwiecej Technologii. Jesli nadal jest re-
mis, wygrywa remisujacy gracz z najwieksza liczbg Patentow. Jesli réwniez i tu jest remis,

X WSzyscy remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.
Usun z planszy Ulepszenia i 0dt6z je do pudetka. Umies¢ w Bloku Ulep-
v v szen awersem do goéry 5 nowych Ulepszen ze stosu.
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Technologie

Kiedy gracz ukonczy badanie Technologii, natychmiast otrzymuje jej premie. Gracz, jesli
tylko moze, musi wykorzystac¢ wszystkie premie z Technologii.

Niektdre Technologie daja jednorazowe premie, a dziatanie innych jest state. Kazda Tech-
nologia dziata podczas okreslonej fazy, jak wskazano na samej Technologii.

Symbol Technologii

Faza, w ktdrej
dziata Technologia

Krotki opis dziatania

Objasnienia Symboli na Technologiach

Kolorowy symbol z liczba wskazuje faze, w ktérej dziata premia Technologii.

Jesli nie ma liczby, to nie ma tez konkretnej fazy, w ktérej premia mogtaby zosta¢ aktywo-
wana — zobacz bardziej szczegdtowy opis premii ponizej.

Jesli widoczna jest czerwona kropka informacyjna, oznacza to, ze gracz otrzymuje premig
natychmiast, w momencie gdy ukonczyt badania nad t3 Technologig oraz zazwyczaj co
runde w okreslonej fazie. Jesli nie ma podanego numeru fazy, gracz otrzymuje premie
tylko raz (gdy ukoniczy badania nad Technologig).

Wiecej o Technologiach
GPS

WI—FI
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Od tej pory symbol na twoim Arkuszu daje 2 [ (za-
miast 1) podczas fazy 3. (Produkcja).

To jest premia o statym dziataniu.

Wyprodukuj natychmiast 5 1.

Umies¢ te I w sekcji Dostepne Towary swojego orga-
nizera.

To jest premia jednorazowa.

Podczas fazy 6. (Logistyka) w kazdej rundzie mozesz
dodac 1 . do dowolnego regionu, w ktérym juz masz
.. Nie mozesz w ten sposdb umiescic¢ trzeciego

w danym regionie. Nie mozesz tez umiesci¢ drugiego [
na Sprzedawcy.

To jest premia o statym dziataniu.

Wszystkie [, ktorych nie udato Ci sie sprzeda¢ pod-
czas fazy 7. (Sprzedaz Towaréw), przechodza na nastep-
na runde, zamiast zostac¢ odrzucone.

To jest premia o statym dziataniu.



Kontroler do gier

Do konca gry liczba | potrzebnych do zbadania nowych
Technologii jest dla ciebie zmniejszona o 1.

To jest premia o statym dziataniu.

Umiesc¢ 1 . w dowolnym matym regionie ' S , w ktérym
nie masz . Jesli w tym regionie jest Sprzedawca, otrzy-
masz premie Sprzedawcy jak zwykle.

To jest premia jednorazowa.

Od tej pory symbol [@) na twoich Arkuszach i Ulepsze-
niach jest rowniez traktowany jako symbol .Innymi
stowy, w fazie 6. (Logistyka) zsumuj swoje symbole
wraz ze swoimi symbolami [&.

To jest premia o statym dziataniu.

Natychmiast wyprodukuj 1 [ za kazde 2 posiadane
Technologie. Ponadto w kazdej rundzie podczas fazy
3. (Produkcja) wyprodukuj 1 ] za kazde 2 posiadane
Technologie.

To jest premia o statym dziataniu.
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Podczas swojej tury w trakcie fazy 6. (Logistyka) mo-
zesz sprzedac od 0 do 3 wyprodukowanych [l w cenie,
ktdrg ustalite na te runde. Nie umieszczaj tych [
w zadnym regionie. Zamiast tego, natychmiast zaznacz
PZ na torze PZ i zwr6¢ [l do swoich zasobdw.

To jest premia o statym dziataniu.

Natychmiast podnie$ swoja cene o 1. Ponadto podczas
fazy 2. (Ustalanie Cen) kazdej rundy podnie$ swoja
ceneo 1.

To jest premia o statym dziataniu.

Kiedy w fazie 1. (Planowanie) umiescisz Ulepszenia na
swoich Arkuszach, moga one wystawac¢ poza krawe-
dzie twoich Arkuszy.

To jest premia o statym dziataniu.

Podczas fazy 7. (Sprzedaz Towaréw) mozesz sprzedac
w swojej turze po 1 z wyprodukowanych [ w kazdym
regionie, w ktorym nie masz [il. Musisz umiesci¢ te [l
na Klientach, ktérym mozesz je sprzedac, zgodnie z za-
sadami sprzedazy [lna stronie 15.

To jest premia o statym dziataniu.



Rozmiar regionu

Sprzedawcy Premie Sprzedawcow

Sprzedawcy uniemozLliwiaja graczom sprzedaz M wich regionie. Jednak korzystajac z Lo-
gistyki, gracze moga nadal umiescic . w tym regionie (gdy beda mie¢ tam wystarczajaca
liczbe ). . nie s umieszczane na zwyktym polu w tym regionie, ale na niebieskich
polach Sprzedawcy.

dla Sprzedawcy s

Nie mozesz umiescic¢
tutaj drugiego .

Premia Sprzedawcy Miejsca dla . graczy

Liczba w czerwonym kwadracie obok niebieskiego pola to liczba PZ, ktéra gracz zdobe-
dzie na koncu gry, jesli jego . bedzie tam umieszczony. [ s3 zawsze umieszczane od
lewej do prawej, wiec pierwszy gracz, ktory umiesci swoj . zdobedzie wiecej PZ niz ko-
lejni gracze.

Gdy tylko gracz umiesci swoj . na Sprzedawcy, otrzyma wskazang premie. To jest premia
jednorazowa. Gracz moze zdecydowad, ze nie skorzysta z premii. Pamietaj, ze w grze jest
kilku Sprzedawcow bez premii.

Pamietaj: Nie moze by¢ dwoch . w tym samym kolorze na kaflu jednego Sprzedawcy.
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Wyprodukuj wskazang liczbe [l w swoim kolorze. Umie$¢
te [ w sekcji Dostepne Towary swojego organizera

Wez wskazang liczbe .l w swoim kolorze i umiesé je na polu
badar dowolnej Technologii. Jesli otrzymasz 2 I, mozesz je
rozdzieli¢ na dwie Technologie. Jesli zyskasz wystarczajaca
liczbe 4 do ukonczenia badan nad Technologia, nadal mu-
sisz zaczekac do swojej tury w fazie 5. (Badanie Technologii)
(zgodnie z Reguta Pierwszenstwa), zanim bedziesz mogt
umiesci¢ tam swoj .

Zwieksz lub zmniejsz cene swojego [l w Bloku Cen o 1.

Umiesc drugi . w dowolnym regionie, w ktorym masz juz 1 .
Nie mozesz umiescic trzeciego . lub potozy¢ go w miejscu,
w ktorym nie masz . Tak wiec nie mozesz umiescic¢ [} na
Sprzedawcy.

Przenies 1 . w swoim kolorze z jednego regionu do drugiego.
Mozesz przenosic . miedzy innymi Sprzedawcami. Jesli
wskutek tego ruchu pojawi sie puste pole w regionie lub na
Sprzedawcy, przesun wszystkie pozostate . w lewo, aby wy-
petni¢ luke. Nie otrzymasz zadnej premii od Sprzedawcy za
ten ruch.



Najczesciej Zadawane
Pytania

Czy Sprzedawcy moga by¢ rozmieszczani losowo na poczatku gry?
Nie. To zaburzytoby balans gry.

Co oznaczaja symbole (@ / @) na Arkuszach gracza?

Sa one potrzebne tylko po to, abys na poczatku gry mégt tatwo odrézni¢ dwa typy Arku-
szy gracza. Podczas gry te symbole nie s3 uzywane.

Czy moge zmieni¢ pozycje swoich Arkuszy w trakcie rundy po fazie 1. (Planowanie)?

Nie. Autorzy gry nie pozwalajg ci zmieniac pozycji swoich Arkuszy, nawet jesli twierdzisz,
Ze popetnite$ powazny btad.

Co nalezy zrobi¢, jesli gracze remisujg zgodnie z Regutg Pierwszenstwa?

Jesli dwoch lub wiecej graczy jest rownych pod wzgledem ustalonych ceny i posiadanych
PZ, remis jest rozwigzywany, dzieki ich pozycjom poczatkowym na Torze PZ (kolorowe
pola w gérnym rzedzie): gracz, ktory rozpoczat z najmniejszg liczbg PZ, ma pierwszenstwo.

Czy moge umiesci¢ Ulepszenie pod Arkuszami, tak aby znikneto z pola widzenia?

Tak, mozesz. Obie komérki twojego Ulepszenia musza znajdowac sie na jednym lub obu
twoich Arkuszach. Ulepszenie mozna wiec umiesci¢ w catosci na jednym Arkuszu, a nastep-
nie catkowicie zakry¢ drugim Arkuszem. Nie ma to wiekszego sensu, ale nie jest sprzeczne
z regutami.

Czy podczas fazy 1. (Planowanie) moge umiesci¢ moje Arkusze tak, aby jeden byt catko-
wicie zakryty przez drugi albo po prostu umiesci¢ je obok siebie?

Nie. Jeden Arkusz musi zakrywac od 1 do 4 komdrek drugiego Arkusza. Gdybys tak zrobit,
ztamatbys te zasade!

W fazie 3. (Produkcja) wyprodukowatem wiecej
produkcje pewnej ilosci, aby zmniejszy¢ liczbe | | ?

niz potrzebuje. Czy moge zawiesic

Nie. Musisz wyprodukowac¢ doktadnie takg liczbe [, jaka jeste$ w stanie.
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Tworcy

Kierownik Projektu: Max Vereschagin
Artysta: Aleksandr Kiselev
Gtowny Projektant: Mikhail Pakhomov
Dyrektor Artystyczny: Viktor Zaburdaev
Promocja: Darina Orlova, Nataliya Naboyshchikova, Katerina Schlecker
Dyrektor Produkcji: Sergey Morozov
Ttumaczenie: Runa LLC
Korektor: William Niebling
Wersja Polska: Zespét Portal Games

Sktad: Magdalena Gotda

Podziekowania od autora

Herman Tikhomirov za Swietne porady dotyczgce promocji gry. Andrei Stolyarov
za motywacje do tworzenia gry. Yuri Zhuravlev i Nikolai Pegasov za inspiracje
spod “The Golden Sails”. Dziekuje réwniez Gildii Tworcow Gier Planszowych

(GRaNl) za ich wktad i promocje.

RECOMMENDED

Specjalne podziekowania za pomoc w rozwoju
i pracy nad projektem

Andrei Kolupaeyv, Konstantin Domasheyv, Konstantin Malygin, Yuri Yamschikov,
Valery Kruzhalov, Ilya Stepanov, Yulia Ilyinskaya, Natalia Telezhkina, Yan Yegorov,
Nikolai Zolotarev, Valentina Aristarkhova, Aleksandr Eremin, Andrei Kalinin, Igor Ganzha,
Vasily Redinsky, Nadezhda Penkrat, Victoria Drobotova, Andrei Aganov, Anastasia
Yushina, Vitaly Terekhov, Dmitry Krylov, Vasily Vereschagin.

Podziekowania dla “Astronauts with Hammers”

Aleksandr Tkachev, Bogdan Khokhlov, Pavel Eltsin, Oleg Meleshin, Aleksandr Chapurin,
Artur Katarzhanov, Yulia Tkachenko, Anton Prinov, Anton Kravchenko, Anna Kravchenko,
Roman Gaffarov, Aleksandr Aleksnanin, Loerglil Meflizh, Delli Arieri.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia.
Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem
formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/
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