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Pieniadze to nie wszystko.
Liczy si¢ jeszcze szacunek!

Nie jestes pierwszym lepszym kupcem. Obracasz towarami z catego swiata i masz dostep
do zakulisowych informacji, ktére pozwalaja ci lepiej inwestowaé czy manipulowaé rynkami. Zreszta
nie tylko ty, konkurencja nie $pi. Twoi rywale réwniez znaja rynek od podszewki i beda w stanie
zareagowa¢ na kazdy twéj ruch, jednoczesnie handlujac tymi samymi cennymi towarami, ktére sam
masz na oku. Musisz wykaza¢ si¢ przebiegloscia i przechytrzy¢ ich dzigki dobrej strategii i intuicji.

Pamietaj jednak, ze bogactwo nie jest jedyna miarg sukcesu, kiedy w gre wchodza wzgledy i pozycja
wsrédd wplywowych wyzszych sfer. Réwnie wazna jest reputacja! Aby zdoby¢ szacunek
w oczach $mietanki towarzyskiej, musisz takze zablysna¢ bezinteresownoscia poprzez ogromne
darowizny na cele charytatywne. Samolubny kupiec dzielacy si¢ zbyt malq czescia swego majatku
bedzie skazany na porazke niezaleznie od tego, ile kapitatu uda mu si¢ zgromadzié...
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Elementy gry

i przygotowanie rozgrywki

54 karty rynku

1 plansza gléwna

6 znacznikéw ceny

N\

5 stojakéw na karty

Umie$¢ plansze gtéwna na srodku stotu.

Stuzy ona do monitorowania biezacych cen
rynkowych 6 rodzajéw towaréw. Towarami sa:
wegiel (czarny), zboze (z6lty), kawa (czerwony),
guma (brazowy), herbata (zielony) i sél (bialy).

Umie$¢ kazdy z 6 znacznikéw ceny w ksztalcie
beczki na polu ,,40” kazdego odpowiedniego
toru. Reprezentujg one poczatkows warto$é
kazdego towaru.

Umie$¢ na stole tyle stojakéw na karty,

ilu jest graczy w grze. Beda one stuzyly
do przechowywania kart rynku. Kazdy stojak
umie$¢ pomiedzy dwoma graczami tak, aby kazdy
gracz w grze mogl widzie¢ karty tylko z dwoch
stojakéw (po swojej lewej i prawej stronie).

Potasuj 54 karty rynku i rozdaj po 8 kazdemu
graczowi. Nastepnie kazdy gracz uklada
otrzymane karty w stojaku po swojej lewe;j.
Dla wygody najlepiej je przy tym od razu
posortowad i utozy¢ wedtug rodzaju towaru.

Gracze powinni by¢ w stanie widzie¢ karty
w stojakach po swojej lewej i prawej stronie.

5 plansz darowizn

5 N

60 kart udziatéw
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Znacznik Piel’WSZCgO gracza

\ Pieniadze

Pozostate karty od16z na razie na bok, beda
potrzebne w pdzniejszej czesci rozgrywki.

4 Kazdy gracz umieszcza przed soba plansze
darowizn, na ktérej bedzie w trakcie gry
monitorowal swoje darowizny na cele charytatywne.

Kazda plansza sktada si¢ z 4 pdl na karty udziatéw
oraz 1 pola na pienigdze za sprzedaz tychze udziatéw
na koricu kazdej rundy. Dzigki temu wszelkie
darowizny b¢da wyraznie oddzielone od osobistego
majatku graczy.

Posortuj 60 kart udzialéw zgodnie z ich
rodzajem i umie$¢ je w odkrytych stosach
na planszy gléwnej (tworzac pule).

g Posortyj pieniadze zgodnie z ich nominalem
i umies¢ je obok planszy gléwnej. Wybierz
gracza, ktéry bedzie bankierem — rozdaje on
kazdemu graczowi poczatkowa kwotg 300.

7 Gracz z najwigkszg iloscig gotéwki w portfelu
otrzymuje znacznik pierwszego gracza
i rozpoczyna gre.



Cel gry

Wygrywa gracz, ktéry na koficu gry bedzie miat najwieksza
ilo§¢ pieniedzy. Jednak przed wylonieniem zwyciezcy,
gracz, keéry przekazal najmniej pienigdzy na cele
charytatywne automatycznie przegrywa, niezaleznie

od tego, ile pieni¢dzy zarobil.

Przebieg gry

Rozgrywka trwa 2 rundy. Kazda z nich sktada si¢ z 4 tur,
a kazda tura sklada si¢ z 2 faz:

© Faza udzialéw

© Faza manipulagji rynkiem

© Faza udzialéw

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz moze raz wykona¢
dowolna, zadng lub kaida z ponizszych akeji:

—  Zakup LUB sprzedaz udzialéw (tylko jedna opcjal).

—  Przekazanie udzialéw na cele charytatywne.

Zakup udzialéw
Mozesz kupi¢ od 1 do 3
kart udziatéw z puli.

Za kaida z nich musisz
zaplaci¢ do banku

jej cene rynkows
(wskazang przez pozycje
odpowiedniego znacznika | |
na planszy gléwne;j). S

Trzymaj zakupione udzialy

zakryte przed soba. Uwaga: Nie mozesz

kupi¢ udziatéw towaréw, ktorych znacznik ceny znajduje sig
na polu ,,0” na planszy gtéwne;j.

Sprzedaz udzialéw

Mozesz sprzeda¢ od 1 do 3 swoich kart udziatéw,
zwracajac je do puli. Za kazda z nich otrzymujesz z banku
pieniadze w ilosci wskazanej przez obecna ceng rynkowa
danego towaru.

Przyktad: Alicja decyduje si¢ na zakup udziatéw

i kupuje jedna karte wegla za 80 i dwie karty gumy
po 70 za kazda. Bierze odpowiednie karty z puli

i ptaci do banku 220 (80 + 70 + 70). Nastepnie
Bartek decyduje si¢ na sprzedaz udziatéw. Sprzedaje
karte soli za 90 oraz karte herbaty za 130. Odktada
obie karty na odpowiednie stosy w puli i otrzymuje
z banku 220 (90 + 130). Jako ostatnia swoja akcje
wykonuje Klara, ktéra nie chee niczego kupowa¢

ani sprzedawa¢ w tej turze.

Przekazanie udzialéw

na cele charytatywne

Mozesz umiesci¢ 1 posiadana

karte udziatéw zakryta

na swojej planszy darowizn.

Uwaga: Udzialy, ktére umiescisz

na planszy darowizn, zostana

sprzedane dopiero na koricu

rundy, a uzyskane pieniadze

nie beda brane pod uwage na

potrzeby wylonienia zwycigzcy. Reprezentuja one twoje
darowizny na cele charytatywne. Na koricu gry gracz,
ktéry przekazal najmniej pienigdzy na cele charytatywne
automatycznie przegrywa, niezaleznie od tego, ile
pieni¢dzy zarobit.

Przyktad: W tej turze Alicja postanowita przekaza¢
udzialy na cele charytatywne. Bierze jedng

ze swoich kart udziatéw (moze wybraé nawet
$wiezo zakupiona) i umieszcza jg zakryta na swojej
planszy darowizn. Te udzialy zostang sprzedane

na koncu rundy, ale zyski z tego trafig z powrotem
na plansz¢ darowizn i nie beda si¢ wliczaly

do osobistego majatku Aligji.

© Faza manipulagji rynkiem
Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz musi wybra¢

z jednego stojaka (po swojej lewej lub prawej stronie) jedna
karte rynku do zagrania za jej petng wartos¢ oraz jedna karte
rynku z drugiego stojaka do zagrania za polowe wartosci.
Nie wolno wybra¢ obu kart z tego samego stojaka.

Zagranie karty za pelng wartos$¢

Odkryj wybrang kartg i przesuri

znacznik ceny odpowiedniego towaru ' 6 I
o wskazana na karcie liczbg pél w gore ‘
toru (lub w dét toru, jesli liczba jest
ujemna). Nastepnie odrzu¢ dang karte.

Zagranie karty /
za polowe wartosci ||,
Odkryj wybrana karte i przesud

znacznik ceny odpowiedniego towaru

w gore lub w dét toru o liczbe pdl

réwna, polowie tego, co wskazuje karta.

Nastepnie odrzu¢ dang kartg. Uwaga:

Skrajne pola planszy gtéwnej wskazuja

minimalna i maksymalna warto$¢

wazystkich towaréw. Jesli karta

wymagalaby przesuniccia znacznika

poza dowolny koniec toru, nalezy go

umiesci¢ na odpowiednim koricu toru.

Po rozpatrzeniu fazy manipulacji rynkiem tura dobiega
korica. Nalezy przekazad znacznik pierwszego gracza
graczowi po lewej, a nastepnie rozpoczaé kolejna ture.



Przyktad: Nadeszta kolej Alicji, aby dokona¢
manipulagji rynkiem. Obecnie posiada dwie karty soli,
wiec wybiera karte rynku +6/s6l ze stojaka po swojej
lewej i dostosowuje ceng soli o szes¢ pél w nadziei

na sprzedaz z duzym zyskiem w nastepnej turze.

W drugiej cze$ci manipulacji rynkiem wybiera karte
rynku +6/kawa ze stojaka po swojej prawej stronie

i zagrywa ja za polowg wartosci jako +3, poniewaz wie,
ze inni gracze posiadajg obecnie karty kawy i nie chce,
aby cena tego towaru wzrosta o petng warto$¢ karty.

Koniec pierwszej rundy

Runda dobiega kotica po zagraniu
wszystkich kart rynku ze stojakéw.
Nastepnie kazdy gracz odkrywa
karty udzialéw ze swojej planszy
darowizn i otrzymuje pieniadze

w oparciu o obecna wartos¢
rynkowa towaréw.

Gracze zwracaja dane udzialy

na odpowiednie stosy w puli,

a zarobione w ten sposob pieniadze
umieszczaja na swoich planszach darowizn.

Przyktad: Na powyzszym obrazku cena udzialéw
dla kazdego z towaréw ksztattuje si¢ na koricu rundy
nastgpujaco: wegiel (czarny) po 80, zboze (z6lty)

po 75, kawa (czerwony) po 90, guma (brazowy)

po 70, herbata (zielony) po 130, sl (biaty) po 150.

Uwaga: Pienigdze na planszach darowizn s ,zamrozone”
do korica gry i nie mozna z nich korzystad.

W tym momencie warto sprawdzi¢, komu zagraza
automatyczna przegrana. Nastepnie nalezy potasowaé
ponownie wszystkie karty rynku, po czym wszyscy gracze
dobieraja i uktadaja w stojaku po swojej lewej po 8 z nich,

tak jak podczas przygotowania rozgrywki. Wszystkie znaczniki
ceny pozostaja na swoim miejscu. Nast¢pnie rozpoczyna si¢
druga runda, rozgrywana w taki sam sposéb jak pierwsza.

Koniec gry i wylonienie
ZWYyciezcy

Na koricu drugiej rundy gracze rozpatruja sprzedaz
udzialéw przekazanych na cele charytatywne w ten sam
sposdb, co po zakonczeniu pierwszej rundy. Nastgpnie
kazdy gracz dodaje zarobione w ten sposéb pieniadze

do tych, ktére znajdowaly si¢ juz na jego planszy darowizn.
Gracz, ktéry przekazal na cele charytatywne najmniej
pieniedzy automatycznie przegrywa. W przypadku remisu
przegrywaja wszyscy remisujacy gracze. Wszystkie pieniadze
z plansz darowizn nalezy zwréci¢ do banku. Nastgpnie
pozostali gracze sprzedaja posiadane udziaty po obecnych
cenach rynkowych. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry bedzie
posiadal po tym najwiecej pieniedzy.

Tryb dla dwéch graczy

W przypadku rozgrywki w Filantropow

na dwdch graczy nalezy zastosowaé ponizsze
zasady. Wprowadzaja one do gry trzeciego
»automatycznego~ przeciwnika zwanego Kupcem.

Zmiany w przygotowaniu rozgrywki

—  Kazdy gracz korzysta z jednego osobistego
stojaka na karty, a z trzeciego stojaka
korzystaja wspélnie.

—  Rozdaj kazdemu graczowi po 5 kart rynku.

—  Dobierz 10 losowych kart rynku i umies¢ je
we wspdlnym stojaku na karty tak, aby byly

widoczne dla obu graczy.

—  Utwbrz talie Kupca, tasujac razem po 5 kart
udziatéw kazdego towaru (facznie 30 kart).
Pozostate karty udzialéw (po 5 kart kazdego
towaru) bedg dostgpne dla graczy w puli.

—  Dobierz 4 losowe karty udzialow z talii
Kupca i umie$¢ je na planszy darowizn

Kupca — 2 z nich zakryte, a 2 odkryte.

Pierwsza runda

Rozegrajcie 5 tur zgodnie z normalnymi zasadami
(Kupiec nie wykonuje zadnych akcji).

Na konicu rundy odkryj karty z planszy darowizn
Kupca i oblicz ich warto$¢ w normalny sposéb.
Umies¢ odpowiednia ilo$¢ pienigdzy na planszy
darowizn Kupca, a nastgpnie usun te karty
udziatéw z gry.

Druga runda

Nie tasuj kart rynku — usuri z gry karty zagrane
w poprzedniej rundzie.

—  Rozdaj kazdemu graczowi po 5 kart rynku.

—  Dobierz 10 losowych kart rynku i umies¢ je
we wspdlnym stojaku na karty.

—  Dobierz 3 losowe karty udziatow z talii
Kupca i umies¢ je na planszy darowizn
Kupca — 1 z nich zakryta, a 2 odkryte.

Rozegrajcie drugg rundg tak samo jak pierwsza.

Na koricu gry nalezy poréwna¢ taczna wartosé
darowizn Kupca z darowiznami obu graczy.
Zgodnie ze standardowymi zasadami, gracz,
ktdry przekazal na cele charytatywne najmniej,
automatycznie przegrywa. Wygrywa gracz, kedry
skoriczyt z najwigksza iloscia pieniedzy (Kupiec
nie moze wygrac).




