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Blue Eyes Enterprise

F irma zatozona przez Ann¢ Bruthansowa ze Stowacji. Poczatkowo byta to jedna z wielu agencji modelek
ﬁ i hostess obstugujaca niewielkie imprezy i promocje w supermarketach. Zdobyte przez Anng w czasie

kariery sportowej szerokie migdzynarodowe kontakty pozwolity jej z czasem na utworzenie oddziatow
w kilkunastu europejskich krajach. Skokowy wzrost zyskdéw firma Anny zaczgta odnotowywac od czasu
podjecia na wigksza skale spekulacji gietdowych. Po kilku dobrze zaplanowanych i z sukcesem
zamknietych inwestycjach w papiery wartosciowe Blue Eyes Enterprise przeniosta swoja siedzibg do
Monaco. Blisko stamtad byto do licznych kasyn w Monte Carlo gdzie wielu odreagowujacych stresy biznesmenow i wysokiego
szczebla menadzerow zostawia w towarzystwie modelek czg¢§¢ swoich rocznych premii. Zdarza si¢ takze, ze nieostroznie
ujawniaja pewne informacje dotyczace ich firm, ktore dziewczyny skrupulatnie przekazuja grupie gietdowych analitykdw.
Oczywiscie zar6wno modelki jak i analitycy pracuja dla Anny, jednak w zadnym z postgpowan prowadzonych przez organy
nadzorow gietdowych i policj¢ nie udato si¢ wykazaé takiego powiazania.

Yellow Submarines Co.

Desperacki krok koreanskiego inzyniera. Wonhyuk Choi to w mlodosci dobrze zapowiadajacy si¢
projektant komputerowych systemoéw sterowania. Po mitosnym zawodzie wyjechal na kilka lat
z Korei. Mieszkatl w Australii, Europie i Ameryce pracujac w przedsigbiorstwach przemystowych réznych
branz. Po powrocie do kraju organizowat ich koreanskie filie. Dzigki dobrze wynegocjowanym kontraktom
szybko zostat milionerem. Kupit mata, aczkolwiek dysponujaca zaawansowanymi technologiami stocznig
produkujaca niewielkie, ale wysoko wyspecjalizowane jednostki ptywajace. Poczatkowo ten krok wydawat
si¢ jego znajomym niezrozumialy. Mogl si¢ przeciez zajmowac wylacznie grillowaniem i gra w tenisa, zamiast absorbujacym
prowadzeniem przedsigbiorstwva w wysoce konkurencyjnej branzy. Szybko jednak okazato si¢, ze sprawa miata drugie dno.
W dyskotekach w Pusan Wonhyuk Choi jest jedynym facetem, ktory moze catkiem serio podrywac dziewczyny proponujac im
wycieczkg batyskafem.

Green Grass J.V.

anim potomek niemieckich osadnikow z Jamajki - Anthony Peer Schneider — rozwinal na starym

kontynencie dziatalno$¢ w branzy materiatdéw budowlanych, z powodzeniem zajmowat si¢ produkcja
rolna na rodzinnej wyspie. Niewielki areal upraw wystarczal na zaspokojenie popytu ze strony statych,
zaprzyjaznionych odbiorcow. Niestety dobry pozornie pomyst polegajacy na zakupie kolejnych gruntéw
pod zasiewy nieomal skonczyt si¢ katastrofa. Wigksza produkcja wymusita poszukiwanie nowych rynkow
zbytu. Podjeta w tym celu proba stworzenia sieci sprzedazy na terenie USA spotkata si¢ niezrozumieniem
ze strony witadz tego kraju, ktore utrzymywaty wysoce restrykcyjna polityke dopuszczania do obrotu niektoérych importowanych
produktow roslinnych. Tony rozczarowany niepowodzeniem udal si¢ do kraju, z ktérego pochodzili jego przodkowie, gdzie
ujawnil duzy talent do prowadzenia przedsigbiorstwa w bardziej odpornej na restrykcje branzy, a produkcja rolna od ktorej
zaczynal swoja karierg, zajmowat si¢ juz tylko hobbystycznie w celach relaksacyjnych.

Red Socks Ltd.

amieszkaly w Szwajcarii Gregory Fabien de Camille interesowat si¢ kazdym biznesem, o ile tylko

mozna bylo na jego prowadzenie uzyska¢ w banku lini¢ kredytowa. Uwazat za wystarczajace, zeby
dochodowy byt tylko co dziesiaty z nich. Spekulowal nieruchomo$ciami, akcjami firm i kontraktami
terminowymi. Kupowal polskie kopalnie wegla i koncesje na eksploatacje szwedzkich zt6z rudy zelaza. 5’
Rownoczesnie, o czym wiedzialo niewielu, byt producentem filmow dla dorostych. Kiedys$ nawet kupit,
a zaraz potem sprzedat z zaledwie 10-milionowa strata amerykanski klub sportowy. Arystokratyczne
pochodzenie i wynikajace z tego szerokie koneksje zapewnialy mu staty dostep do zrédet finansowania rozlicznych
przedsigwzig¢. Bankructwami si¢ nie przejmowat. Dzigki wysokiemu poziomowi profesjonalizmu znajomych prawnikdéw
zawsze uchodzilty mu bezkarnie.
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Celem kazdego z 2-4 graczy jest zgromadzenie jak najwigkszego majatku, na ktory sktadaja sig:
1. posiadane akcje jednej, badz kilku korporacji,
2. gotowka.

I-CELGRY

Laczna wartos$¢ posiadanych akcji oraz gotowki w chwili zakonczenia gry okresla wynik koncowy kazdego z graczy. Gracz,
ktérego majatek jest najwiekszy zostaje zwyciezca rozgrywki.

Gracze realizuja cel gry zarzadzajac korporacjami. Korporacje inwestuja w budowe fabryk, w ktorych nastegpnie produkuja towary.
Wyprodukowane towary moga by¢ dalej przetwarzane w innych fabrykach lub zosta¢ sprzedane na gietdzie towarowej. Dochody
korporacji moga by¢ wyptacone graczom w sposob omowiony w dalszej czgsci instrukeji, reinwestowane w budowe kolejnych
fabryk, wzglednie wydane na zakup akcji konkurujacych korporacji. Duza ilo§¢ udanych transakcji handlowych, w wyniku
ktorych korporacja sprzedawac bgdzie towary na eksport przynosi, oprocz wptywow gotowki do kasy, takze wzrost poziomu
pozycji rynkowej firmy. Wzrost ten odzwierciedlany jest rosnacym kursem akcji. Im wyzszy kurs akcji danej korporacji, tym
lepszy wynik koncowy graczy posiadajacych jej akcje.

Rozpoczynajac gre gracze nie dysponuja gotowka. Posiadaja jedynie pakiet 10 akeji jednej z dziatajacych na rynku firm. W chwili
rozpoczecia gry jest to pakiet kontrolny, pozwalajacy graczowi sprawowacé funkcje¢ Zarzadu. W toku rozgrywki gracze beda mogli
kupowac kolejne pakiety akcji firmy, ktora zarzadzaja, wzglednie pakiety akcji firm zarzadzanych przez rywali. W okreslonym
w dalszej czesci instrukceji momencie moze doj$¢ do zmiany osoby zarzadzajacej korporacja, jesli ta nie utrzyma kontrolnego
pakietu akcji lub nie uzyska poparcia wsrod pozostatych graczy.

I1- ELEMENTY GRY

Plansza glowna Tor punktéw zdobywanych przez korporacje
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Plansza gieldy towarowej

Kolumna ofert sprzedazy

Kolumna ofert zakupu
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Miejsca na ustawienie
znacznikéw poziomu
popytu zagranicznego
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Kolumna ofert korporacji dodatkowej
(w wariancie dla 2 lub 3 graczy)

Plansza korporacji (4 szt.)

Oznaczenie korporacji (kolor) Miejsca na zaopatrzenie

.. BLUE EYES ENTERPRISE A
Miejsca na: A\

Kamieniolomy

Kopalnie wegla

Kopalnie rudy

Elektrownie

Miejsce na Miejsce Miejsce na
zaciagnigte kredyty na gotowke zakupione akcje




Zetony korporacji 4 szt.

Wskazuja osoby petniace funkcje zarzadu korporacji. Powinny leze¢ na stole przed nimi.

Zetony pakietow akcji 40 szt.

Znaczniki ofert handlowych, punktow zdobywanych przez korporacjei kolejnosciich dziatan

Zblty — 9 szt
Niebieski — 9 szt
Czerwony — 9 szt

Zielony — 9 szt
Znaczniki postepu czasu gry

Czarny — 2 szt

Zetony wplywu gospodarczego (16 szt.)

Znaczniki towarow biaty — materialy budowlane 24 szt
@ . . czarny — wegiel 20 szt
. czerwony — ruda zelaza 16 szt
. @ 70lty — energia elekrtyczna 24 szt
szary — stal 16 szt
niebieski — okrety 12 szt

Po jednym znaczniku w kazdym kolorze uzyj takze do oznaczania poziomu popytu zagranicznego na planszy gietdy towarowe;.

Znaczniki fabryk
biaty — kamieniotom 12 szt
czarny — kopalnia wegla 10 szt
czerwony — kopalnia rudy zelaza 10 szt
761ty — elektrownia 12 szt
szary — huta 10 szt
niebieski — stocznia 10 szt




Pieniqdze

20 x 1 euro$
20 x 2 euro$
12 x 5 euro$
20 x 10 euro$
8 x 50 euro$

nominaty 0-3

I -PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczgciem rozgrywki kazdy z graczy wybiera korporacjg z ktdra rozpocznie gre i otrzymuje:

planszg wybranej firmy,

zeton pakietu 10 akcji

zeton gtéwny korporacji

7 znacznikow ofert handlowych w kolorze wybranej korporacji
1 zeton wptywu gospodarczego

Na planszy kazdej z bioracych udziat w rozgrywce korporacji nalezy utozy¢:

gotowke w kwocie 25 euro$
3 znaczniki materiatéw budowlanych w odpowiednim polu magazynu.

kolory: czerwony, zotty, niebieski, zielony

1los¢ gotowki posiadanej przez korporacje jest zawsze jawna. Gotowka posiadana przez korporacje zawsze powinna znajdowac sie

wodpowiednim polu planszy i nie nalezy jej pomyli¢ z gotowkq nalezqcq do gracza.

1los¢ gotowki posiadanej przez graczy moze by¢ jawna lub tajna w zaleznosci od ustalen graczy, przy czym ilos¢ gotowki jest tajna
jezeli chocby jeden z graczy sprzeciwi sie jej ujawnianiu.

Pozostata gotéwka nalezy do banku. Jeden z graczy powinien petni¢ funkcje kasjera obstugujacego dokonywane w trakcie gry
transakcje.

Na $rodku stotu utdz plansze gtéwna gry oraz plansze gietdy towarowe;.

Przygotowanie planszy gléwnej:

na polach zegara na planszy gtoéwnej ustaw 2 czarne znaczniki postepu
gry (w kregu etapow na polu 1 oraz w kregu faz na polu inwestycji
W prawej gornej czgsci zegara)

na polach planszy gtoéwnej oznaczonych symbolami firm ut6z pozostate
pakiety akcji (od 1 do 9) wszystkich korporacji uczestniczacych w grze
(itylko tych)

w poblizu toru punktéw (1-30) ustaw po jednym znaczniku w kolorze
kazdej zuczestniczacych w grze firm

na polach pionowej kolumny kolejnosci dziatan (oznaczonych cyframi
1-4) ustaw po jednym znaczniku w kolorze kazdej z uczestniczacych
w grze firm.

Kolejno$¢ poczatkowa ustal w sposob nastepujacy:

w drodze licytacji (wariant dla graczy zaawansowanych) — licytujac
prawo zajecia okreslonej pozycji startowej przez korporacje, ktora
wybrali, gracze deklaruja kwote¢ pienigdzy jaka zostanie odj¢ta od ich
wyniku koncowego gry

losowo (wariant zalecany dla graczy poczatkujacych) Tylko w takim
przypadku w grze pojawi sie element losowy

Przygotowanie planszy gieldy towarowe;j:

Po prawej stronie kazdego z torow z polami ofert handlowych (osobnego dla
kazdego typu towaru) ustaw w wyznaczonych miejscach po jednym
znaczniku w kolorze kazdego z towarow. Bedzie on stuzyt do oznaczania
aktualnego poziomu popytu zagranicznego na dany towar.

Znaczniki
poziomu

popytu
zagranicznego




IV-PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka trwaé bedzie nie dtuzej niz 4 petne etapy, w ktorych odbeda sig cyklicznie powtarzajace nastgpujace fazy:
1. inwestycje

2. zaopatrzenie

3. produkcja

4. handel

5. operacje finansowe
6. inwestycje
7
8
9.
1

. zaopatrzenie
. produkcja
handel
0. zgromadzenia wspolnikow

Postep gry uwidaczniany jest przemieszczanymi na zegarze czarnymi znacznikami; znacznik etapéw w obszarze wewngtrznym,
aznacznik fazy w obszarze zewnetrznym. Gdy etap lub faza si¢ zakonczy znacznik nalezy przenies¢ na nastepne pole.

O tym jakie dziatania podejmie korporacja decyduje kazdorazowo gracz zarzqdzaj acy nigw danym etapie ary.

Zasada jest, ze wszystkie czynnosci w kazdej z faz gry wykonuje najpierw korporacja zajmujaca najwyzszalc pozycj¢ na torze
kolejnosci dziatan, aczkolwiek dla wigkszej ptynnosci rozgrywki dziatania w fazach inwestycji, zaopatrzenia i pI‘OdukC_]l moga byc¢
wykonywane roéwnoczesnie przez wszystkie ﬁrmy W kazdym jednak przypadku gracz zarzadzajacy korporacja zajmujaca dalsza
pozyCJQ natorze kole]nosm moze powstrzymac si¢ z podejmowaniem dziatan do czasu ich zakonczenia przez wszystkie korporacje
zajmujace wyzsze pozycje na tym torze.

FAZY GRY

1i6-INWESTYCJE

W czasie fazy inwestycji korporacje moga budowac lub sprzedawac fabryki.

W przypadku, gdy korporacja buduje fabryke, symbolizujacy tg¢ fabryke odpowiedniego koloru znacznik
umieszczany jest na planszy korporacji, w jednym z wolnych miejsc, wlasciwym dla fabryk danego typu.

Koszt budowy kamieniotomu wynosi 3 euro$. Naleznos¢ wptacana jest do banku.
Koszt budowy kazdej z pozostatych fabryk wynosi 3 euro$ oraz 1 material budowlany.

W czasie kazdej fazy inwestycji korporacja moze zbudowa¢ maksymalnie 3 fabryki, przy czym nie wigcej niz 2 tego samego
rodzaju.

W przypadku gdy korporacja sprzedaje fabryki, otrzymuje z banku 3 euro$ za kazda sprzedang fabryke. W czasie kazdej fazy
inwestycji mozna sprzedac nie wigcej niz 2 fabryki.

2i7 -ZAOPATRZENIE
Wszystkie fabryki, z wyjatkiem kamieniotomu, aby produkowa¢ wymagaja zaopatrzenia. Do zaopatrzenia fabryki *
niezbedne jest uprzednie zgromadzenie surowcOw w magazynie. Zaopatrzenie polega na przemieszczeniu
znacznikow odpowiednich surowcow z magazynu na zaznaczony na planszy korporacji obszar sasiadujacy
z fabryka.

Zarzadzajacy korporacja moze, ale nie musi dokonac¢ zaopatrzenia.

3i8 PRODUKCJA

Wielkos$¢ produkcji poszezegolnych typow fabryk wynosi (za kazda fabryke):
- kamieniotom— 1 jednostka materiatow budowlanych

- stocznia- 1 statek

- wszystkie pozostate - 2 jednostki towarow.

Niezbedne zaopatrzenie i wielko$¢ produkcji poszczegolnych typow fabryk przedstawia tabela:

Rodzaj fabryki Zaopatrzenie Produkty (ilos¢)

0

kopalnia wegla ] wegiel (2) [ ] ]
kopalnia rudy @ ruda zelaza (2) '.
wegiel [ ] 80

huta ruda + wegiel ] ] stal (2) ]
stocznia + stal @' statki (1) .

Wyprodukowane jednostki towaréw moga by¢ przechowywane w magazynach na planszach korporacji. Pojemno$¢ magazynu
kazdego z towarow wynosi 10 jednostek. Towary w magazynach moga by¢ przechowywane przez nieograniczony okres czasu. Nie
dotyczy to energii elektrycznej, ktora musi zosta¢ sprzedana w czasie najblizszego etapu handlu lub zosta¢ wykorzystana w czasie
najblizszego etapu produkcji. Jezeli po zaopatrzeniu wszystkich fabryk w magazynie korporacji pozostaja niewykorzystane
jednostki energii, powinny one zostac z niego usunigte (korporacja w zamian nic nie otrzymuje).

Po zakonczeniu fazy produkcji wszystkie towary, ktore w tej fazie stuzyly jako zaopatrzenie sa usuwane z planszy.




4i9 HANDEL

Kazda z korporacji posiada 7 znacznikow ofert handlowych. 6 z nich to oferty podstawowe, ktorymi korporacje
dysponuja w kazdej fazie handlu. Ztozenie siddmej oferty wymaga odrzucenia przez gracza zarzadzajacego
korporacja jednego zetonu wptywu gospodarczego. W zadnym przypadku korporacja nie moze w czasie jednej #
fazy handlu ztozy¢ wigcej niz 7 ofert handlowych. %
Sktadanie ofert, czyli wyktadanie znacznikow ofert na planszg gieldy rozpoczyna si¢ od korporacji zajmujace;j
pierwsza pozycje na torze kolejnosci dziatan. Gracz nia zarzadzajacy wyktada na planszg gietdy towarowe;j tyle znacznikoéw ofert
handlowych, ile transakcji chce przeprowadzi¢, umieszczajac je na wybranych przez siebie polach gietdy.

Wszystkie znaczniki muszq zosta¢ wylozone od razu. Nie jest dopuszczalne dostawianie kolejnych znacznikow w momencie gdy
dzialania te prowadzone sq juz przez kolejne korporacje.

Gdy pierwsza korporacja zakofczy wystawianie swoich znacznikow ofert, rozpoczyna ich wystawianie druga, a potem nastgpne
w ustalonej kolejnosci.

T —

Umieszczenie znacznika oferty handlowej na obszarze danego towaru w kolumnie oznaczonej jako IMPORT oznacza zamiar
dokonania zakupu 1 jednostki tego towaru. Na kazdym polu w tej kolumnie moze znajdowac si¢ dowolna ilo$¢ znacznikow ofert.
Umieszczenie znacznika oferty handlowej na obszarze danego towaru w kolumnie oznaczonej jako EKSPORT oznacza zamiar
dokonania sprzedazy 1 jednostki tego towaru. Na kazdym polu w tej kolumnie moze znajdowac si¢ wylacznie jeden znacznik
oferty handlowej

Pola gieldy zawieraja informacje o cenach po jakich transakcje moga zosta¢ zrealizowane, przy czym pola ofert sprzedazy
(w kolumnie EKSPORT) okreslaja sztywno ceng jaka moze otrzymac korporacja sprzedajaca, zas pola ofert zakupu (w kolumnie
IMPORT) okreslaja ceng maksymalna, po jakiej zakup zostanie dokonany. Informacje o polu 0/1 znajdziesz w dalszej czgséci
instrukcji.

Transakcje faktycznie przeprowadzane przez korporacje mo olegaéna:

1. zakupietowarow z rynkow zewnetrznych
Do transakcji takiej dochodzi w przypadku, gdy na polu w kolumnie IMPORT znajduje si¢ znacznik/i oferty handlowej, nie ma zas
zadnych znacznlkow ofert na polach W kolumnle EKSPORT

Korporacja, ktora ztozyla taka ofertg placi do banku kwotg odpowiadajaca warto$ci znajdujacej si¢ na danym polu oferty
iotrzymuje w zamian z og6Inych zasobow znacznik okreslonego towaru. Znacznik oferty usuwany jest z planszy.

2. sprzedaZy towarow narynkizewnetrzne

Sq to kluczowe transakcje prowadzqce do wzrostu wartosci akcji korporacji!

Do transakcji takiej dochodzi w przypadku, gdy na co najmniej jednym z p6l w kolumnie EKSPORT znajduje si¢ znacznik/i oferty
handlowej , nie ma za$ zadnych znacznikéw ofert na polach w kolumnie IMPORT., przy czym jednoczesnie wystgpuje popyt
zagramczny nadany towar oferowany za okreslonqcenq

| o el ———
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W celu zweryfikowania faktu istnienia takiego popytu nalezy sprawdzi¢ potozenie znacznika poziomu popytu dla danego towaru.
Jezeli znacznik popytu znajduje si¢ bezposrednio nad polem, na ktérym ustawiono znacznik oferty lub na prawo od znacznika tej
oferty, to do transakcji dochodzi. Jezeli znacznik popytu znajduje si¢ na lewo od pola, na ktorym znajduje si¢ znacznik oferty,
transakcja nie moze zostac zrealizowana.

Korporacja, ktora ztozyta zrealizowana ofertg oddaje do ogdlnych zasobow znacznik sprzedawanego towaru i otrzymuje w zamian
zbanku kwot¢ wpisana na danym polu. Znacznik oferty usuwany jest z planszy.

Zrealizowana transakcja eksportowa wywotuje ponadto dwa istotne skutki.

Pierwszy z nich dotyczy korporacjiipolega na odzwierciedleniu zdobywania przez korporacj¢ pozycji rynkowej. Po kazdej udanej
transakcji eksportowej (niezaleznie od rodzaju sprzedanego towaru i uzyskanej ceny) przesun znacznik korporacji sprzedajacej na
torze punktow, na planszy gtéwnej, o 1 pozycje w gore. Korporacja zdobywa punkt.

Drugi skutek dotyczy zmiany poziomu popytu na towar danego rodzaju. Dokonana transakcja popyt zagraniczny zostat czgsciowo
zaspokojony. Aby ten fakt odzwierciedli¢ nalezy przesunaé znacznik popytu o jedno pole w lewo.

-8-



Realizowanie ofert eksportowych dotyczacych poszczegdlnych towarow zawsze rozpoczyna si¢ od ofert sprzedazy znajdujacych
si¢ najblizej lewej strony planszy gietdy. Wykonuje si¢ dang transakcje (korporacja oddaje znacznik towaru, otrzymuje pieniadze
i zdobywa punkt), a nastepnie przesuwa w lewo znacznik popytu. Kolejne transakcje wykonywane sa tylko wtedy, gdy na polach
ofert dotyczacych danego towaru znajduja sig oferty lezace na lewo od znacznika popytu lub bezposrednio pod nim.

3. zakupieisprzedaziy towaru pomiedzy korporacjami

Do transakcji takiej dochodzi w przypadku, gdy znaczniki ofert handlowych znajduja si¢ zarowno w kolumnie IMPORT, jak i na
polach w kolumnie EKSPORT. Jedna z korporacji chce sprzedaé, a inna kupié towar tego samego rodzaju.

IMPBRT

i “ o/1ll o1 o

W tej sytuacji dochodzi do transakcji pomigdzy korporacjami, tj. na rynku krajowym. Sprzedawany towar zmienia witasciciela
(nalezy go przenies¢ z magazynu korporacji sprzedajacej do magazynu korporacji kupujacej), za ceng oznaczona na polu, na
ktérym znajdowat si¢ znacznik oferty handlowej korporacji sprzedajacej. Oba znaczniki ofert sa usuwane z planszy. Znacznik
poziomu popytu zagranicznego nie zmienia pozycji.

Gdy na polu w kolumnie IMPORT znajduje si¢ kilka znacznikéw ofert roznych firm, w pierwszej kolejnosci realizowane sa oferty
korporacji znajdujacej sig¢ najwyzej na torze kolejnosci dziatan.

Sposrod ofert znajdujacych sig na polach w kolumnie EXPORT zawsze jako pierwsza rozliczana jest transakcja dotyczaca oferty
lezacej najblizej lewej czesci tej kolumny.

Realizacje ofert handlowych zawsze rozpoczyna si¢ od materialtow budowlanych. Nastepnie realizowane sa oferty dotyczace
wegla itd. idac od géry w dot tabeli ofert. Oznacza to, ze pieniadze uzyskane ze sprzedazy produktéw takich jak materialy
budowlane, czy energia moga zosta¢ wydane np. na zakup stali.

Gdy korporacja zaoferuje sprzedaz towaru, ktorego w momencie rozliczania tej transakcji nie bedzie posiadata, zostaje ona
ukarana koniecznoscia wptaty do banku 1 euro$, a do transakcji nie dochodzi.

Po zakonczeniu kazdego etapu handlu, znaczniki popytu zagranicznego dla kazdego z towardw umieszczane sa z powrotem na
polach wyjsciowych z prawej strony planszy ofert.

Polagieldy 0/1

Przy sprzedazy towaru na rynki zewngtrzne korporacja nie otrzymuje zaplaty z banku - cena wynosi 0 (otrzymuje natomiast punkt).
Przy sprzedazy towaru migdzy korporacjami cena wynosi 1 (firma nie zdobywa punktu).

Zlozenie oferty na polu z cenq 0/1 oznacza cheé sprzedazy jednostki towaru w cenie 0 na rynku zagranicznym (z szansq na
uzyskanie punktu) lub I na rynku krajowym (bez punktu)

Przyktad

Zlozone oferty na materialy budowlane:

Korporacja A

2 oferty sprzedazy w cenie 1

Korporacja B

oferta sprzedazy w cenie 2

1 oferta zakupu

2 oferty sprzedazy wcenie 0 (na eksport)/ 1 (narynku krajowym)
1 oferta sprzedazy w cenie 2

Korporacja D

2 oferty zakupu

Znacznik poziomu popytu zagranicznego

1 o/1|0/1

Oferty



Ukiad na torze kolejnosci dziatan korporacji:

Poziom popytu po udanych transakcjach eksportowych

= e 5 o ==

Transakcje na
rynku wewngetrznym

Oferta

Udany eksport . :
niezrealizowana

Realizacja ofert przebiegnie nastepujqco:

- Korporacja B (zajmuje wyzsze miejsce na torze kolejnosci niz korporacja D) nabywa 1 towar od korporacji  placqc jej 1euro$.
Korporacja ¢ nie zdobywa punktu

- Korporacja D nabywa 1 towar od korporacji i I towar od korporacji A ptacqc im po 1 euro$. Korporacja i A nie zdobywajq
punktow.

- Korporacja A sprzedaje 1 towar na eksport, za co otrzymuje 1 euro$ z banku i 1 punkt. Znacznik popytu przesuwany jest w lewo o
1 pole

- Korporacja B sprzedaje 1 towar na eksport, za co otrzymuje 2 euro$ z banku i 1 punkt. Znacznik popytu przesuwany jestw lewo o 1
pole

W tym momencie ostatni znacznik oferty sprzedazy Korporacji ' znajduje sie na prawo od znacznika popytu, wobec czego ta oferta
nie zostanie zrealizowana. Znacznik oferty usuwany jest z toru.

5.OPERACJE FINANSOWE

Ponizsze operacje wykonywane sa w nastgpujacej, statej kolejnosci:

1. Splata kredytow i odsetek.
Odsetki w wysokosci 1 mln od kazdego zaciagnigtego kredytu sptacane sa na poczatku kazdej kolejnej fazy operacji finansowych

Sptata wszystkich kredytow moze nastapi¢ jednorazowo, po uprzedniej sptacie biezacych odsetek.

W 1 etapie gry ta czesé fazy jest pomijana. Korporacje nie mialy dotqd okazji na zaciqgniecie kredytu, wiec nie majq co splacac.

2. Zakup i sprzedaz akcji przez korporacje

Transakcje takie dokonywane sa wytacznie pomigdzy korporaCJq abankiem Zakupiony pakiet akcji przenosi sig ze stosu pakletow
znajdujacego SIQ na planszy gtownej, na odpowiednie miejsce na planszy korporacji, ktéra dokonuje zakupu. Korporacje nie moga
obracac¢ akcjami migdzy soba.
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Cena | akcji odpowiada aktualnej warto$ci kursu, czyli mnoznika wartosci z toru punktow.
Jesli np. korporacja zdobyla 15 punktow, to kazda jej akcja warta jest 2 (wartoS¢ mnoznika dla 15 pkt=2) euro$, zatem np. za
pakiet 8 akcjinalezy zaptacic 16 euro$.

Kazda korporacja moze kupic¢ lub sprzedac (jesli takowe posiada) akcje wyemitowane przez ktoras z pozostatych firm. Korporacje
nie moga kupowac akcji wlasnych.

W czasie tej czgsci fazy operacji finansowych kazda korporacja moze dwukrotnie wykonac tego rodzaju transakcje, przy czym
tylko jedna z tych transakcji moze by¢ transakcja zakupu i tylko jedna transakcja sprzedazy.

Mozna np. sprzedac pakiet akcji jednej z korporacji, a potem kupi¢ pakiet akcji innej. Korporacja nie moze kupi¢ 2 roznych
pakietow, ani 2 sprzedac.

Kazda transakcja to zakup lub sprzedaz jednego zetonu pakietu akcji. Dopuszczalne sa tez transakcje polegajace na zwigkszeniu
lub zmniejszeniu wielkoS$ci juz posiadanego pakietu. Korporacja oddaje wtedy na stos akcji nalezacych do banku posiadany zeton
pakietu i otrzymuje w zamian inny za doptata, badZz zwrotem réznicy ceny.

Wszystkie ptatnosci za akcje trafiaja do banku i stamtad pobierane sa pieniadze za akcje zbywane.

Wykonujac dziatania tej fazy korporacje dokonuja najpierw po jednej transakcji kupna, badz sprzedazy akcji, poczawszy od
korporacji z najwyzszej pozycji z toru kolejnosci dziatan. Gdy wszystkie korporacje wykonaja swoje transakcje (wzglednie
zarzadzajacy oglosza, ze firmy transakcji nie przeprowadzaja), rozpoczyna si¢ druga kolejka transakcji. Moga w niej takze
uczestniczy¢ te firmy, ktore w pierwszej kolejce transakcji nie uczestniczyty.

Za kazdym razem, gdy dochodzi do zakupu akcji, gracz, ktory zarzadza korporacja, ktorej akcje sa wtasnie kupowane, otrzymuje
od banku premig. Premia ta réwna jest zawsze aktualnemu kursowi akcji i jest niezalezna od wielko$ci nabywanego pakietu.

Np. jesli korporacja zdobyla dotqd 15 pkt, a inna firma kupuje jej akcje, premia dla gracza zarzqdzajqcego wynosi 2 euro8, tak w
przypadku, gdy kupowany jest pakiet np. 1 lub 2 akcji, jak i wtedy gdy w kupowanym pakiecie jest akcji wiecej, np. 7.

3. Zaciqganie kredytow.

Zaciagajac kredyt korporacja otrzymuje 5 euro$. W jednej fazie operacji finansowych mozna zaciagna¢ 1 kredyt. Korporacja moze
mie¢ zaciagnigte maksymalnie 2 kredyty.

Srodki z zaciagnietych kredytow moga by¢ wykorzystywane na dowolnie cele, z wyjatkiem wyptaty dywidendy (patrz dalej).

1. 11.  ZGROMADZENIA WSPOLNIKOW

Ta faza jest podsumowaniem etapu stanowiacego cykl obrotowy, a jednoczesnie przygotowaniem do kolejnego cyklu. W jej
ramach moga wystapi¢ nastgpujace zdarzenia, zachodzace w kazdej z korporacji w kolejnos$ci ustalonej na torze:

1. Wyplata premii dla zarzqdow
Gracze zarzadzajacy korporacjami otrzymuja premie w wysokosci zaleznej od liczby fabryk posiadanych przez korporacje

1-5 fabryk - premia 1 euro$
6-10 fabryk - premia?2 euro$
11-15 fabryk - premia 3 euro$
16 1ub wiecej fabryk - premia 5 euro$

Premie sa wyptacane przez bank.
2. Defraudacje

W trybie defraudacji gracze zarzadzajacy korporacja moga pobrac z kasy firmy gotowke i przenies¢ do wlasnych zasobow. Koszt
defraudacji (dziatan zwiazanych z jej zatuszowaniem) obciaza firmg i jest rowny aktualnemu poziomowi kursu akcji danej
korporacji, za kazdego zdefraudowanego euro$. (Jesli kurs wynosi 3, czyli korporacja zdobyla dotqd np. 18 pkt, to koszt
defraudacji I euro$ wynosi 3)

Dokonana defraudacja pociaga za soba skutek w postaci cofnigcia znacznika korporacji na torze punktéw o 1 pole za kazdego
zdefraudowanego euro$. Nie mozna jednak dokonac takiej defraudacji, w wyniku ktorej dosztoby do spadku kursu akcji. (jes/i np.
korporacja zdobyla 9 pkt zadna defraudacja nie jest mozliwa, nawet jesli firma posiada gotowke)

Przykiad:

Korporacja zdobyla 11 pkt (kurs=2), aw jej kasie znajduje si¢ 5 euro$. Jej zarzqd moze zdefraudowac co najwyzej 1 euro$. Laczny
wydatek z kasy firmy w czasie takiej operacji wynosi bowiem 3 euro$, w tym 1 euro$ dla zarzqdu i 2 jako koszt wracajqce do banku.
Korporacja traci 1 pkt. Poniewaz w kasie pozostajq juz tylko 2 euro$ nie jest mozliwe zdefraudowanie wiekszych kwot.

3. Uchwala w sprawie wyplaty dywidendy

Firmy posiadajace $rodki pieni¢zne moga wyptaca¢ dywidendy akcjonariuszom. Uchwata o wyplacie moze by¢ podjgta, o ile
korporacja posiada wystarczajace srodki na wyptatg dywidendy, tzn. w kasie firmy jest przynajmniej tyle gotowki ile akcji zostato
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dotychczas sprzedane przez bank, wliczajac to akcje, z ktorymi gracze rozpoczeli rozgrywke. Korporacja posiadajaca zaciagnigty
kredyt musi ponadto utworzy¢ z tej okazji finansowa rezerwe na jego sptat¢ wraz z odsetkami za kolejny etap.

Przyktad:

W kasie firmy jest 25 euro$. W obiegu jest 18 akcji (gracz zarzqdzajqcy firmq posiada pakiety 101 1 akcji, inny gracz posiada pakiet
2 akgji, jedna z pozostatych korporacji posiada pakiet 5 akcji). Firma ma zaciggniete 2 kredyty. Do glosowania nad uchwatq o
wyplacie dywidendy nie dochodzi, gdyz firma ma na to zbyt mato srodkow. Zeby moglo dojsé do wyplaty w kasie firmy musiatoby
by¢ az 30euro$ (po 1 na wyplate na kazdq z 18 akcji i 12 rezerwy pozostajqcej w kasie na splate zaciqgnietych kredytow z
odsetkami)

Gracze moga prowadzi¢ dyskusje i dokonywac¢ uzgodnien przed glosowaniami.

Kazda akcja uprawnia do oddania 1 glosu (pakiet 5 akcji, to 5 glosow). W glosowaniu uczestnicza zar6wno gracze posiadajacy
akcje, jak i posiadajace je pozostate korporacje. Glos w imieniu korporacji posiadajacej akcje konkurentow, oddaje gracz aktualnie
nig zarzadzajacy.

Uchwata podejmowana jest, gdy zaglosuja za nia posiadacze wigkszosci wykupionych akcji, jak rowniez w przypadku rownej
ilosci glosow ,,za” i ,,przeciw”, o ile glosujacym ,,za” byl gracz zarzadzajacy korporacja, ktora ma dokonaé¢ wyptaty. Wyptata
nastgpuje w wysokosci 1 euro$ na akcjg, badz wielokrotno$¢ tej kwoty, jezeli taka propozycja zostanie zgloszona przed
glosowaniem i wystarcza na to sSrodkow w kasie korporacji. Jezeli zgloszono kilka réznych propozycji, co do wysokosci wyptaty
dywidendy na 1 akcjg, przeprowadza si¢ najpierw glosowanie dotyczace najwyzszej wyplaty. Jezeli propozycja ta nie uzyska
wymagane]j wigkszosci, glosuje si¢ nad kolejna propozycja itd. W przypadku, gdy jedna z propozycji uzyska wymagana wigkszo$¢,
dokonywana jest wyptata pieni¢dzy z kasy korporacji, a nad nastgpnymi propozycjami juz nie glosuje.

4. Umorzenie akcji.

Jesli korporacja posiada wystarczajaco duzo gotdwki moze dokona¢ umorzenia akcji bedacych w obiegu. Gracz zarzadzajacy
korporacja decyduje ktory z pakietow zostanie w catosci lub czgsci wykupiony przez firmg za jej srodki. Cena wykupu pakietu jest
jego warto$¢ (nominat pomnozony przez aktualny kurs), powigkszona o bonus rowny aktualnemu kursowi akcji. Warto$¢ bonusu
jeststatainie zalezy od wielkosci pakietu.

Jesli np. firma zdobyla 15 pkt, a wykupywany jest pakiet 10 akcji, to cena wykupu wynosi 10x2+2=22 euro3. Cena za wykupiony
pakiet I akcji wynosi Ix2+2=4 euro$

Umorzony pakiet odktadany jest na stos akcji banku i moze zosta¢ ponownie nabyty. Umorzona moze zostaé takze cze$¢ pakietu, o
ile zeton pakietu wykupywanego moze zosta¢ zastapiony innym o odpowiednim nominale.
Naleznos$¢ za umorzony pakiet trafia do jego wtasciciela, tj. gracza lub innej korporacji.

5. Wybory zarzqdu na kolejny etap

Nastgpnie przeprowadzane sa wybory nowego zarzadu. Glosowaé mozna tylko na graczy ktorzy zgodza si¢ na kandydowanie, a
gracz kandydujacy nie musi posiada¢ akcji. Gracze posiadajacy najwigksze taczne pakiety nie moga odmowi¢ kandydowania.
Korporacje glosuja swoimi akcjami wedtug uznania graczy ktory nimi zarzadzaja. Funkcjg na kolejna rundg obejmuje gracz, ktory
uzyskat najwigcej gltosow z wszystkich kandydatow. Przy rownej ilosci glosow decyduje glos posiadacza (gracza lub korporacji)
najwigkszej tacznej ilosci akcji, a w przypadku ich rownej ilosci decyduje glos posiadacza karty pakietu o najwigkszym nominale.
Np. w przypadku remisu pomiedzy glosami posiadaczy pakietow 10i 2 (posiadacz: Gracz 1) oraz 9i 3 akcji (posiadacz: Korporacja
B), decyduje glos Gracza 1, gdyz posiada on karte najwiekszego pakietu 10 akcji.

Przyklad:

Akcjami korporacji A, zarzqdzanej przez Gracza 1, dysponujq:
Gracz 1 —pakiety 10i 2 akcji

Gracz 2—pakiet 7 akcji

Gracz 3 —pakiet 1 akcji

Gracz 4—pakiet 6 akcji

Korporacja B—pakiet 4 akcji (zarzqdzana przez Gracza 4)
Korporacja C—pakiety 8 i 5 akcji (zarzqdzana przez Gracza 1)
Korporacja D—pakiet 9 akcji (zarzqdzana przez Gracza 2)

(Pakiet 3 akcji nie zostal wykupiony. Korporacja C, zarzqdzana pierwotnie przez Gracza 3, zostata przejeta przez Gracza 1, ktory
uzyskat najwiekszq liczbe gtosow podczas wyborow Zarzqdu w poprzednim etapie)

Wwyborach Prezesa Zarzadu na kolejnq runde

za kandydaturq Gracza 1 glosowali: Gracz 1 i zarzqdzana przez niego Korporacja C, a takze Gracz 3 - razem 26 glosow

za kandydaturq Gracza 2 glosowali: Gracz 2 i zarzqdzana przez niego Korporacja D, a takze Gracz 4 i zarzqdzana przez niego
Korporacja B - razem 26 glosow

Zarzqd sprawowany bedzie w dalszym ciqgu przez Gracza 1, gdyz decyduje glos Korporacji C - wlasciciela najwiekszego lqcznego
pakietu 13 akcji.

Uwagal!

W kazdej korporacji glosowania przeprowadzane sa oddzielnie, w kolejnosci wynikajacej z pozycji na torze kolejnosci dziatan
korporacji. Do konca tej fazy nie uwzglednia si¢ jednak ewentualnych zmian zarzadéw firm. Oznacza to, ze jesli w korporacji
dziatajacej w tym etapie jako pierwsza doszto w wyniku glosowania do zmiany zarzadu, to i tak do konca tej fazy firme¢ bedzie
reprezentowat gracz wlasnie odwotany. Zmiana zarzadu wchodzi w zycie dopiero w kolejnym etapie.
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Jezeli w wyniku glosowania doszto do zmiany zarzadu, nalezy nowemu zarzadowi, przed rozpoczgciem kolejnego etapu,
przekaza¢ zeton gtoéwny korporacji.

6. Zakup i sprzedaZ akcji przez graczy

Konczac fazg Zgromadzen Wspolnikow gracze dokonuja zakupow lub sprzedazy akcji, w sposob zblizony do tego w jaki czynity to
weczesniej korporacje w fazie operacji finansowych.

Kazdy z graczy moze wykonac jedna lub dwie transakcje.

Jako pierwszy kupuje lub sprzedaje pakiet akcji gracz, ktéry zarzadza korporacja, wykonujaca w konczacym si¢ wlasnie etapie
dziatania jako ostatnia. Korzysta on z prawa do dokonania jednej z dwoch transakcji. Nastgpnie jedna transakcjg przeprowadza
gracz siedzacy po prawej stronie itd. w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazoéwek zegara. Gdy wszyscy gracze beda mieli okazje
do dokonania jednej transakcji (nie musza z tej mozliwosci korzysta¢) wtedy druga transakcje moze przeprowadzi¢ gracz, ktory
rozpoczynat t¢ cze¢$¢ gry. Druga transakcja (z wyjatkiem opisanym ponizej, dotyczacym gracza dziatajacego w nastgpnym etapie
bez firmy) musi by¢ odmienna od transakcji pierwszej, tzn. jesli pierwsza transakcja gracza byt zakup dowolnego pakietu akcji,
wzglednie jego wymiana na wigkszy pakiet, to druga transakcja musi by¢ transakcja sprzedazy i odwrotnie.

Do trzech transakcji ma prawo gracz, ktory w kolejnym etapie nie bedzie sprawowat funkcji zarzadu w zadnej z firm. Jedna z jego
transakcji moze by¢ tego samego typu co transakcja juz dokonana.

Gracz taki moze zatem tqcznie dokonac:

2 zakupow i 0 sprzedazy

2 sprzedazy i 0 zakupow

2 zakupowi 1 sprzedazy

2sprzedazyi I zakupu

Jezeli gracz kupuje akcje korporacji, ktora aktualnie zarzadza nie otrzymuje premii zwiazanej z zakupem. W pozostatych
przypadkach premia jest wyplacana, tak jak przy zakupach akcji przez korporacje.

W wyniku sprzedazy akcji przez gracza, zadna korporacja nie moze pozostaé bez wlasciciela. Jezeli tylko jeden gracz posiada akcje
danej korporacji, to sprzedajac je musi pozostawic sobie przynajmniej najmniejszy z dostgpnych pakietow.

KOLEJNY ETAP
Przed rozpoczgciem kolejnego etapu gry konieczne jest ustalenie kolejnosci dziatania korporacji w tym etapie.

Niezwlocznie po zakonczeniu fazy walnych zgromadzen, gracze otrzymuja po | Zetonie wptywu gospodarczego. Moga te zetony
(takze te otrzymane wczesniej) przeznaczy¢ na wsparcie swoim wplywem wybranej przez siebie korporacji, ktadac ten zeton na
wiasciwym dla niej polu wpltywow gospodarczych na planszy gtéwnej, badz zachowa¢ w celu wykorzystania w przysziosci.

O wspieraniu poszczegdlnych korporacji gracze decyduja zgodnie z dotychczasowa kolejnoscia dziatan korporacji, wedlug
ponizszego trybu:

- gracz zarzadzajacy korporacja dotychczas dzialajaca jako pierwsza decyduje, czy uzywa swoich wplywow w celu
wsparcia tej korporacji, nastepnie robi to gracz zarzadzajacy korporacja dotychczas drugg itd. Jako ostatni decyzje
podejmuje gracz nie zarzadzajacy zadna korporacja

- gracz zarzadzajacy Korporacja dotychczas dzialajaca jako pierwsza decyduje, czy uzywa swoich wplywow w celu
wsparcia korporacji do tej pory dzialajacej jako druga, nastepnie robi to gracz zarzadzajacy korporacja dotychczas druga
itd. Jako ostatni decyzje¢ podejmuje gracz nie zarzadzajacy zadna korporacja

W ten sposob nalezy postapi¢ w odniesieniu do wszystkich korporacji uczestniczacych w grze. Ponadto korporacja zajmujaca w
poprzednim etapie ostatnig pozycjg na torze kolejnosci dziatan otrzymuje 1 dodatkowy punkt wptywu, niezwlocznie uktadany na
wiasciwym dla niej polu gromadzenia wptywow gospodarczych. W kolejnym etapie jako pierwsza wykonywaé bedzie dziatania
korporacja o najwickszym wpltywie. W przypadku rownej sity wptywu dwu lub wigkszej liczby korporacji, utrzymana zostaje
pomigdzy nimi kolejno$¢ z poprzedniego etapu. Po ustaleniu kolejno$ci na etap nastepny, wszystkie wykorzystane zetony wptywu
sausuwane z planszy.

Po zakonczeniu powyzej opisanych czynnosci znacznik postgpu gry ustawiany jest na kolejnym polu oznaczajacym etap, a
nastgpnie wykonywane sa czynnosci w ramach poszczegolnych faz poczawszy od inwestycji.

V-ZAKONCZENIE GRY

Gra koncezy si¢ po zakonczeniu fazy handlu, w czasie ktdrej jedna lub wigcej korporacji osiagnie tacznie co najmniej 25 punktow za
eksport towarow. Niezaleznie od wyniku osiagnigtego przez korporacje, gra konczy si¢ takze po ostatniej fazie handlu 4-go etapu
gry. Faza handlu zawsze jest przeprowadzana do konca.

1. Cze$¢ majatku kazdej firmy w postaci akcji pozostatych korporacji jest spieni¢zana. Akcje sprzedawane sa po cenie
odpowiadajacej ich aktualnemu kursowi.

Korporacja B byla wiascicielem 4 akcji korporacji A. Kurs akcji korporacji A wynosi 4 (korporacja A zdobyta 27 punktow). W
zamian za akcje korporacja B otrzymuje 16 euro$

1los¢ fabryk zbudowanych przez korporacje oraz towarow pozostalych w magazynach jest bez znaczenia.
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2. Sptacane sa zaciagnicte kredyty (z odsetkami). Jesli w kasie firmy brakuje srodkow na splatg kredytu zostaje on w brakujace;j

czgsciumorzony.
3. Dokonywany jest podziat zyskow korporacji pomigdzy graczy posiadajacych jej akcje. Tryb podzial jest nastepujacy:
a) pieniadze posiadane przez korporacje dzieli si¢ przez taczna liczbe akcji posiadanych przez graczy

W kasie firmy A jest 68 euro$. Gracze posiadajq tacznie np. 26 akcji korporacji A.
Gracz 1 —pakiety 10 2 akcji

Gracz 2—pakiet 7 akcji

Gracz 3 —pakiet 1 akcji

Gracz 4—pakiet 6 akcji

Wynik dzielenia (68:26=2,62) zaokragla si¢ do liczby catkowitej w dot. (W tym przykiadzie jest to 2). Uzyskang wartos¢ wyptaca
sig¢ kazdemu graczowi z kasy firmy jako kwotg na kazda posiadana przez niego akcjg.
Gracz 1 posiadajqcy tacznie 12 akcji (pakiety 101 2) otrzymugje z kasy korporacji A 24 euro$
Gracz 2 posiadajqcy lqcznie 7 akcji w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 14 euro$
Gracz 3 posiadajqcy lqcznie 1 akcje w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 2 euro$
Gracz 4 posiadajacy tqcznie 6 akcji w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 12 euro$

b) pozostata w kasie firmy gotowke w tym przypadku 16 euro$ dzieli si¢ przez liczbg pakietow akcji posiadanych facznie
przez wszystkich graczy

sprzedanych zostalo tqcznie 5 pakietow: 10, 7, 6, 2 i I akcji.

Wynik dzielenia (16:5=3,2) ponownie zaokragla si¢ do liczby catkowitej w dot. (w tym przykladzie jest to 3).

Uzyskang warto$¢ wyptaca si¢ kazdemu graczowi z kasy firmy jako kwotg na kazdy posiadany przez niego pakiet.

Gracz 1 posiadajqcy tqcznie 12 akcji (pakiety 101 2) otrzymuje z kasy korporacji A 6 euro$
Gracz 2 posiadajqcy tqcznie 7 akcji w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 3 euro$
Gracz 3 posiadajacy tqcznie 1 akcje w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 3 euro$
Gracz 3 posiadajacy tqcznie 6 akcji w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 3 euro$

Lqcznie gracze otrzymali:
Gracz I - 30euro$
Gracz2 - 17 euro$

Gracz 3 - 5euro$
Gracz4 -15euro$

c) Kwote pozostajaca w dalszym ciagu w kasie firmy w tym przypadku 1 euro$ otrzymuje gracz, ktory jako ostatni petnit
funkcjg zarzadu.

OBLICZENIE WYNIKU KONCOWEGO

Jak zaznaczono na wstepie wynik koncowy kazdego z graczy okresla:
1. laczna warto$¢ wszystkich posiadanych akcji wszystkich firm

W celu ustalenia tej warto$ci kazdy z graczy mnozy ilo$¢ swoich akcji, we wszystkich posiadanych pakietach, przez wartos¢ kursu
zjakim kazda korporacja zakonczyta gre.

Korporacja A uzyskata 27 pkt. Kurs wynosi 4

Wartosc¢ akeji nalezacych do gracza 1 ( pakiety 1012 akcji) wynosi 48
Wartos¢ akcji nalezqcych do gracza 2 ( pakiet 7 akcji) wynosi 28
Wartosc akcji nalezqcychdo gracza 3 (pakiet I akcji) wynosi 4
Wartosc akcji nalezqcych do gracza 4 (pakiet 6 akcji) wynosi 24

W ten sposob nalezy obliczy¢ wartos¢ akceji wszystkich firm u wszystkich graczy, a nastgpnie doda¢ do niej
2. ilo$¢ zgromadzonej gotowki.

Zwyciezca zostaje gracz, Ktéry zgromadzil najwiekszy majatek.
VI-INNE WARIANTY ROZGRYWKI

Wariant gry dla 2 lub 3 os6b

Wariant ten zaklada istnienie na rynku korporacji, ktora nie jest zarzqdzana przez Zadnego z graczy. Ponizej przedstawione reguly
pozwalajq symulowac operacje takiej korporacji i zwigkszy¢ mozliwosci  strategii spekulacyjnych, stosowanych przez graczy
uczestniczqcych w rozgrywce.

W przypadku gry 2-osobowej jest to wariant zalecany, a dla rozgrywki 3-osobowej opcjonalny.

Przygotowujqc gre w tym wariancie nalezy dodatkowo:

- ulozyé na planszy gtownej, oprocz pakietow akcji firm wybranych przez graczy, takze wszystkie pakiety akcji (1-10) jednej
z pozostalych korporacji. Pakiety te bedq mogly by¢ kupowane i sprzedawane przez graczy oraz przez zarzqdzane przez nich
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korporacje.
- rozdac¢ graczom Zetony stuzqce do okreslania ilosci punktow zdobywanych przez dodatkowq korporacje. W przypadku
gry 2-osobowej sq to Zetony o nominatach 0-3, a w przypadku gry 3-osobowej zetony o nominatach 0-2.

Planszy tej korporacji nie kladzie sie na stole. Zaden z graczy nie moze przejqé kontroli nad takq korporacjq, niezaleznie od tego ile
akcji posiada..

Kurs akcji takiej dodatkowej korporacji moze rosnqc. Akcje te beda w toku gry zyskiwac na wartosci, w momencie zdobycia przez te
korporacje okreslonej ilosci punktow, a wzrost ten moze by¢ przedmiotem spekulacji graczy. O ilosci punktow zdobywanych przez
takq korporacje decydujq gracze wykorzystujqc w tym celu otrzymane Zetony. Odbywa sie to w nastepujqcy sposob:

Na poczqtku kazdej fazy handlu, tj. przed wylozeniem na plansze gieldy towarowej znacznikow ofert handlowych, kazdy z graczy
wybiera jeden z posiadanych zetonow, a nastepnie kladzie na stole przed sobq, w miejscu widocznym przez wszystkich graczy.
Zeton ten nalezy polozyé wpisanq cyfrq na dot, przez cow chwili wylozenia, jego wartosé nie bedzie znana pozostalym graczom.

Na zakonczenie fazy handlu, tj. po rozliczeniu wszystkich transakcji, gracze odwracajq wylozone zetony. Suma ich wartosci okresla
wartosé postepu dodatkowej korporacji na torze punktow.

Gracz 1 wylozyl zeton o nominale 2
Gracz 2 wylozyt zeton o nominale 2
Gracz 3 wylozyl zeton o nominale 0
Dodatkowa korporacja zdobywa 4 pkt.

Wylozony zeton pozostaje na stole odkryty do kornca nastepnej fazy handlu. Dopiero wtedy powraca do reki gracza i moze byc uzyty
ponownie. Zaden zeton nie moze by¢ zatem uzyty 2 razy z rzedu.

W kolejnej fazie handlu gracze wytozyli:

Gracz 1 - zeton o nominale 1 (jest zainteresowany wzrostem kursu akcji dodatkowej korporacji, ale nie dysponuje Zetonem o
nominale 2, gdyz ten pozostaje zablokowany na stole)

Gracz 2 - zeton o nominale 1 (jest zainteresowany wzrostem kursu akcji dodatkowej korporacji, ale nie dysponuje zetonem o
nominale 2, gdyz ten pozostaje zablokowany na stole)

Gracz 3 - Zeton o nominale 1 (nie jest zainteresowany wzrostem kursu akcji dodatkowej korporacji, ale nie dysponuje zetonem o
nominale 0, gdyz ten pozostaje zablokowany na stole)

Dodatkowa korporacja zdobywa 3 pkt.

Lacznie dodatkowa korporacja zdobyta w tym etapie 7 pkt. Wydaje sig, ze to catkiem spora zdobycz. Kurs jej akcji z pewnoscia
niedtugo wzro$nie (w momencie, gdy korporacja ta zdobedzie 9-ty punkt), wigc inwestycja w jej akcje moze by¢ dobrym
interesem.

Udzial w grze korporacji dodatkowej ogranicza mozliwosci handlowe firm zarzqdzanych przez graczy. Zeby to odzwierciedlié,
nalezy w zaznaczonej kolumnie na planszy gieldy towarowej ustawic znaczniki ofert handlowych w kolorze dodatkowej korporacyi.

Przed pierwszq fazq handlu ustaw znacznik oferty handlowej dodatkowej korporacji na polu materiatow budowlanych. Przed
drugq fazq dostaw znacznik na polu dotyczqcym wegla (znacznik na polu materiatow budowlanych pozostaje) itd. Po trzecim
etapie gry (czyli po szostej fazie handlu) cala zaznaczona kolumna zajeta bedzie ofertami korporacji dodatkowej. Dopoki pola te
nie sq zajmowane przez oferty korporacji dodatkowej, mogq by¢ one wykorzystywane przez firmy zarzqdzane przez graczy.
Korporacja ta nie prowadzi sprzedazy towarow, ale jej znaczniki ofert blokujq mozliwos¢ zajmowania tych pol przez oferty innych
firm.

Jezeli ktoras z korporacji zarzqdzanych przez graczy zlozy oferte zakupu (postawi znacznik na polu w kolumnie IMPORT) wtedy
oferta korporacji dodatkowej jest pomijana. Realizuje sie transakcje lqczqc oferte zakupu z ewentualnie zloZonq inng ofertq
sprzedazy, znajdujqcq sie na prawo od oferty korporacji dodatkowej. Jesli nie ma oferty sprzedazy zlozZomej przez inng
uczestniczqcq w grze korporacje, dochodzi do zakupu z rynkow zewnetrznych na zwykiych zasadach.

Uwzglednia sie jednak oferte korporacji dodatkowej przy ustalaniu zmian popytu zagranicznego w czasie realizowania ztoZonych
ofert sprzedazy.

Wariant gry dla 4 oséb: 2 przeciwko 2

Gracze prowadzq rozgrywke wspolpracujqc w parach. Sumuje sie wyniki koncowe dla kazdej pary. Gracze z pary, ktora osiqgnie w
sumie lqczny lepszy wynik koncowy zajmujq 2 czolowe miejsca. Zwyciezcq gry zostaje ten gracz, ktory osiqgnal, w ramach
wygrywajqcej pary, lepszy indywidualny wynik.

Gracze 1 i 2 stanowilijednaq z par, zas gracze 3 i 4 drugq. Konicowe wyniki byly nastepujqce:

Gracz 1: 96 euro$
Gracz2: 89 euro$

Lqcznie 185 euro$
Gracz3: 106 euro$
Gracz4: 77 euro$

Lqcznie 183 euro$
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Zwycigzca rozgrywki zostaje gracz 1, drugie miejsce zajmuje gracz 2, trzecie gracz 3, ostatnie gracz 4. Gdy taczny wynik obu par
jestréwny, gre wygrywa gracz, ktory osiagnat najlepszy indywidualny wynik.

VII-REGULY UZUPEYNIAJACE.

Finansowanie dziatan korporacjiw przypadku braku gotowki.

Sytuacje, w ktorej korporacja zadeklarowata wydatek (jak w przypadku oferty handlowej, bqdz przy budowie fabryki) lub jest
zobowiqzana (sptata odsetek) do wykonania okreslonego dziatania polegajacego na zaptacie, a nie posiada w kasie wystarczajqcej
ilosci gotowki, nalezy rozwiqzac¢ w sposob nastepujqcy:

1. gracz zarzqdzajqcy korporacjq moze doplacic brakujqcq kwote (calos¢ lub czes¢) z wlasnych Srodkow

2. Jjesli w dalszym ciqgu w kasie firmy nie ma wystarczajqco duzo pieniedzy, korporacja sprzedaje jednq (i tylko jedna)
dowolng fabryke, wg wyboru gracza zarzqdzajqcego. Jest to sprzedaz przymusowa, dokonywana poza fazq inwestycji. Cena
sprzedazy wynosiw takim przypadku 2 euro 3.

3. Jjezeli pomimo sprzedazy fabryki korporacja nie posiada srodkow na realizacje transakcji, to do niej nie dochodzi.
Pieniqdze za sprzedaz fabryki pozostajq w kasie firmy.

Pomocnicze wykorzystanie kolumny ofert korporacji dodatkowej.

Kolumna omowiona w wariancie gry dla 2 lub 3 0sob wskazuje jednoczesnie maksymalny popyt zewnetrzny. Gdy na wszystkich
polach ofert sprzedazy, potozonych na lewo od pola znajdujqcego sie w tej kolumnie znajdowac sie bedq znaczniki ofert wylozone
przez graczy, a jednoczesnie brak jest ofert w kolumnie IMPORT, to pole w wyroznionej kolumnie jest polem ostatniej mozliwej
transakcji. Lacznie zatem transakcji eksportowych moze by¢, dla kazdego z towarow, nie wiecej niz 6. W wariancie podstawowym
gry (1. bez korporacji dodatkowej) pola ofert w tej kolumnie sq traktowane tak jak wszystkie pola pozostate.
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