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Blue Eyes Enterprise

irma za³o¿ona przez Annê Bruthansow¹ ze S³owacji. Pocz¹tkowo by³a to jedna z wielu agencji modelek Fi hostess obs³uguj¹ca niewielkie imprezy i promocje w supermarketach. Zdobyte przez Annê w czasie 
kariery sportowej szerokie miêdzynarodowe kontakty pozwoli³y jej z czasem na utworzenie oddzia³ów 
w kilkunastu europejskich krajach. Skokowy wzrost zysków firma Anny zaczê³a odnotowywaæ od czasu 
podjêcia na wiêksz¹ skalê spekulacji gie³dowych. Po kilku dobrze zaplanowanych i z sukcesem 
zamknietych inwestycjach w papiery wartoœciowe Blue Eyes Enterprise przenios³a swoj¹ siedzibê do 

Monaco. Blisko stamt¹d by³o do licznych kasyn w Monte Carlo gdzie wielu odreagowuj¹cych stresy biznesmenów i wysokiego 
szczebla menad¿erów zostawia w towarzystwie modelek czêœæ swoich rocznych premii. Zdarza siê tak¿e, ¿e nieostro¿nie 
ujawniaj¹ pewne informacje dotycz¹ce ich firm, które dziewczyny skrupulatnie przekazuj¹ grupie gie³dowych analityków. 
Oczywiœcie zarówno modelki jak i analitycy pracuj¹ dla Anny, jednak w ¿adnym z postêpowañ prowadzonych przez organy 
nadzorów gie³dowych i policjê nie uda³o siê wykazaæ takiego powi¹zania. 

Yellow Submarines Co. 

esperacki krok koreañskiego in¿yniera. Wonhyuk Choi to w m³odoœci dobrze zapowiadaj¹cy siê Dprojektant komputerowych systemów sterowania. Po mi³osnym zawodzie wyjecha³ na kilka lat 
z Korei. Mieszka³ w Australii, Europie i Ameryce pracuj¹c w przedsiêbiorstwach przemys³owych ró¿nych 
bran¿. Po powrocie do kraju organizowa³ ich koreañskie filie. Dziêki dobrze wynegocjowanym kontraktom 
szybko zosta³ milionerem. Kupi³ ma³¹, aczkolwiek dysponuj¹c¹ zaawansowanymi technologiami stoczniê 
produkuj¹c¹ niewielkie, ale wysoko wyspecjalizowane jednostki p³ywaj¹ce. Pocz¹tkowo ten krok wydawa³ 
siê jego znajomym niezrozumia³y. Móg³ siê przecie¿ zajmowaæ wy³¹cznie grillowaniem i gr¹ w tenisa, zamiast absorbuj¹cym 
prowadzeniem przedsiêbiorstwa w wysoce konkurencyjnej bran¿y. Szybko jednak okaza³o siê, ¿e sprawa mia³a drugie dno. 
W dyskotekach w Pusan Wonhyuk Choi jest jedynym facetem, który mo¿e ca³kiem serio podrywaæ dziewczyny proponuj¹c im 
wycieczkê batyskafem.

Green Grass J.V.

anim potomek niemieckich osadników z Jamajki - Anthony Peer Schneider – rozwin¹³ na starym Zkontynencie dzia³alnoœæ w bran¿y materia³ów budowlanych, z powodzeniem zajmowa³ siê produkcj¹ 
roln¹ na rodzinnej wyspie. Niewielki area³ upraw wystarcza³ na zaspokojenie popytu ze strony sta³ych, 
zaprzyjaŸnionych odbiorców. Niestety dobry pozornie pomys³ polegaj¹cy na zakupie kolejnych gruntów 
pod zasiewy nieomal skoñczy³ siê katastrof¹. Wiêksza produkcja wymusi³a poszukiwanie nowych rynków 
zbytu. Podjêta w tym celu próba stworzenia sieci sprzeda¿y na terenie USA spotka³a siê niezrozumieniem 

ze strony w³adz tego kraju, które utrzymywa³y wysoce restrykcyjn¹ politykê dopuszczania do obrotu niektórych importowanych 
produktów roœlinnych. Tony rozczarowany niepowodzeniem uda³ siê do kraju, z którego pochodzili jego przodkowie, gdzie 
ujawni³ du¿y talent do prowadzenia przedsiêbiorstwa w bardziej odpornej na restrykcje bran¿y, a produkcj¹ roln¹ od której 
zaczyna³ swoj¹ karierê, zajmowa³ siê ju¿ tylko hobbystycznie w celach relaksacyjnych.   

Red Socks Ltd.

amieszka³y w Szwajcarii Gregory Fabien de Camille interesowa³ siê ka¿dym biznesem, o ile tylko Zmo¿na by³o na jego prowadzenie uzyskaæ w banku liniê kredytow¹. Uwa¿a³ za wystarczaj¹ce, ¿eby 
dochodowy by³ tylko co dziesi¹ty z nich. Spekulowal nieruchomoœciami, akcjami firm i kontraktami 
terminowymi. Kupowal polskie kopalnie wêgla i koncesje na eksploatacjê szwedzkich z³ó¿ rudy ¿elaza. 
Równoczeœnie, o czym wiedzia³o niewielu, by³ producentem filmów dla doros³ych. Kiedyœ nawet kupi³, 
a zaraz potem sprzeda³ z zaledwie 10-milionowa strat¹ amerykañski klub sportowy. Arystokratyczne 
pochodzenie i wynikaj¹ce z tego szerokie koneksje zapewnia³y mu sta³y dostêp do Ÿróde³ finansowania rozlicznych 
przedsiêwziêæ. Bankructwami siê nie przejmowa³. Dziêki wysokiemu poziomowi profesjonalizmu znajomych prawników 
zawsze uchodzi³y mu bezkarnie.  
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I – CEL GRY

Celem ka¿dego z 2-4 graczy jest zgromadzenie jak najwiêkszego maj¹tku, na który sk³adaj¹ siê:
1. posiadane akcje jednej, b¹dŸ kilku korporacji, 
2. gotówka.

£¹czna wartoœæ posiadanych akcji oraz gotówki w chwili zakoñczenia gry okreœla wynik koñcowy ka¿dego z graczy. Gracz, 
którego maj¹tek jest najwiêkszy zostaje zwyciêzc¹ rozgrywki.

Gracze realizuj¹ cel gry zarz¹dzaj¹c korporacjami. Korporacje inwestuj¹ w budowê fabryk, w których nastêpnie produkuj¹ towary. 
Wyprodukowane towary mog¹ byæ dalej przetwarzane w innych fabrykach lub zostaæ sprzedane na gie³dzie towarowej. Dochody 
korporacji mog¹ byæ wyp³acone graczom w sposób omówiony w dalszej czêœci instrukcji, reinwestowane w budowê kolejnych 
fabryk, wzglêdnie wydane na zakup akcji konkuruj¹cych korporacji. Du¿a iloœæ udanych transakcji handlowych, w wyniku 
których korporacja sprzedawaæ bêdzie towary na eksport przynosi, oprócz wp³ywów gotówki do kasy, tak¿e wzrost poziomu 
pozycji rynkowej firmy. Wzrost ten odzwierciedlany jest rosn¹cym kursem akcji. Im wy¿szy kurs akcji danej korporacji, tym 
lepszy wynik koñcowy graczy posiadaj¹cych jej akcje.

Rozpoczynaj¹c grê gracze nie dysponuj¹ gotówk¹. Posiadaj¹ jedynie pakiet 10 akcji jednej z dzia³aj¹cych na rynku firm. W chwili 
rozpoczêcia gry jest to pakiet kontrolny, pozwalaj¹cy graczowi sprawowaæ funkcjê Zarz¹du. W toku rozgrywki gracze bêd¹ mogli 
kupowaæ kolejne pakiety akcji firmy, któr¹ zarz¹dzaj¹, wzglêdnie pakiety akcji firm zarz¹dzanych przez rywali. W okreœlonym 
w dalszej czêœci instrukcji momencie mo¿e dojœæ do zmiany osoby zarz¹dzaj¹cej korporacj¹, jeœli ta nie utrzyma kontrolnego 
pakietu akcji lub nie uzyska poparcia wœród pozosta³ych graczy.

II - ELEMENTY GRY
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Miejsca na u³o¿enie 
pakietów akcji

Tor kolejnoœci 
dzia³añ korporacji

Pola gromadzenia wp³ywów 
gospodarczych

Kurs akcji

Plansza g³ówna Tor punktów zdobywanych przez korporacje

Etapy gry Fazy gry w ramach etapu

ZEGAR
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Plansza gie³dy towarowej

Plansza korporacji (4 szt.)

Kolumna ofert zakupu Kolumna ofert sprzeda¿y

Miejsca na ustawienie 
znaczników poziomu 
popytu zagranicznego

Kolumna ofert korporacji dodatkowej 
(w wariancie dla 2 lub 3 graczy)

Oznaczenie korporacji (kolor) Miejsca na zaopatrzenie

Miejsce na 
zaci¹gniête kredyty

Miejsce 
na gotówkê

Miejsce na 
zakupione akcje

Magazyn

Miejsca na: 

Kamienio³omy

Kopalnie wêgla

Kopalnie rudy

Elektrownie

Huty

Stocznie
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¯etony korporacji 4 szt. 

Wskazuj¹ osoby pe³ni¹ce funkcjê zarz¹du korporacji. Powinny le¿eæ na stole przed nimi.

¯etony pakietów akcji 40 szt. 

¯etony kredytu 8 szt. 

Znaczniki ofert handlowych,  punktów zdobywanych przez korporacje i kolejnoœci ich dzia³añ 

Znaczniki postêpu czasu gry

.¯etony wp³ywu gospodarczego (16 szt.)

Znaczniki towarów 

Po jednym znaczniku w ka¿dym kolorze u¿yj tak¿e do oznaczania poziomu popytu zagranicznego na planszy gie³dy towarowej. 

Znaczniki fabryk 

¯ó³ty – 9 szt
Niebieski – 9 szt
Czerwony – 9 szt 
Zielony – 9 szt

Czarny – 2 szt

bia³y – materia³y budowlane 24 szt
czarny – wêgiel 20 szt
czerwony – ruda ¿elaza 16 szt
¿ó³ty – energia elekrtyczna 24 szt
szary – stal 16 szt
niebieski – okrêty 12 szt

bia³y – kamienio³om 12 szt
czarny – kopalnia wêgla 10 szt
czerwony – kopalnia rudy ¿elaza 10 szt
¿ó³ty – elektrownia 12 szt
szary – huta 10 szt
niebieski – stocznia 10 szt
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Pieni¹dze

¯etony specjalne (wariant gry dla 2 lub 3 osób)

III – PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczêciem rozgrywki ka¿dy z graczy wybiera korporacjê z któr¹ rozpocznie grê i otrzymuje:
- planszê wybranej firmy, 
- ¿eton pakietu 10 akcji 
- ¿eton g³ówny korporacji
- 7 znaczników ofert handlowych w kolorze wybranej korporacji
- 1 ¿eton wp³ywu gospodarczego

Na planszy ka¿dej z bior¹cych udzia³ w rozgrywce korporacji nale¿y u³o¿yæ:
- gotówkê w kwocie 25 euro$ 
- 3 znaczniki materia³ów budowlanych w odpowiednim polu magazynu.

Iloœæ gotówki posiadanej przez korporacjê jest zawsze jawna. Gotówka posiadana przez korporacjê zawsze powinna znajdowaæ siê 
w odpowiednim polu planszy i nie nale¿y jej pomyliæ z gotówk¹ nale¿¹c¹ do gracza. 

Iloœæ gotówki posiadanej przez graczy mo¿e byæ jawna lub tajna w zale¿noœci od ustaleñ graczy, przy czym iloœæ gotówki jest tajna 
je¿eli choæby jeden z graczy sprzeciwi siê jej ujawnianiu. 

Pozosta³a gotówka nale¿y do banku. Jeden z graczy powinien pe³niæ funkcjê kasjera obs³uguj¹cego dokonywane w trakcie gry 
transakcje.

Na œrodku sto³u u³ó¿ planszê g³ówn¹ gry oraz planszê gie³dy towarowej. 

Przygotowanie planszy g³ównej:
- na polach zegara na planszy g³ównej ustaw 2 czarne znaczniki postêpu 

gry (w krêgu etapów na polu 1 oraz w krêgu faz na polu inwestycji 
w prawej górnej czêœci zegara)

- na polach planszy g³ównej oznaczonych symbolami firm u³ó¿ pozosta³e 
pakiety akcji (od 1 do 9) wszystkich korporacji uczestnicz¹cych w grze 
(i tylko tych)

- w pobli¿u toru punktów (1-30) ustaw po jednym znaczniku w kolorze 
ka¿dej z uczestnicz¹cych w grze firm

- na polach pionowej kolumny kolejnoœci dzia³añ (oznaczonych cyframi 
1–4) ustaw po jednym znaczniku w kolorze ka¿dej z uczestnicz¹cych 
w grze firm.

Kolejnoœæ pocz¹tkow¹ ustal w sposób nastêpuj¹cy:
- w drodze licytacji (wariant dla graczy zaawansowanych) – licytuj¹c 

prawo zajêcia okreœlonej pozycji startowej przez korporacjê, któr¹ 
wybrali, gracze deklaruj¹ kwotê pieniêdzy jaka zostanie odjêta od ich 
wyniku koñcowego gry

- losowo (wariant zalecany dla graczy pocz¹tkuj¹cych) Tylko w takim 
przypadku w grze pojawi siê element losowy

   
Przygotowanie planszy gie³dy towarowej:
Po prawej stronie ka¿dego z torów z polami ofert handlowych (osobnego dla 
ka¿dego typu towaru) ustaw w wyznaczonych miejscach po jednym 
znaczniku w kolorze ka¿dego z towarów. Bêdzie on s³u¿y³ do oznaczania 
aktualnego poziomu popytu zagranicznego na dany towar. 

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

kolory: czerwony, ¿ó³ty, niebieski, zielony 
nomina³y 0–3

Znaczniki 
poziomu
popytu 

zagranicznego
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IV – PRZEBIEG ROZGRYWKI
Rozgrywka trwaæ bêdzie nie d³u¿ej ni¿ 4 pe³ne etapy, w których odbêd¹ siê cyklicznie powtarzaj¹ce nastêpuj¹ce fazy:
1. inwestycje
2. zaopatrzenie
3. produkcja
4. handel
5. operacje finansowe
6. inwestycje
7. zaopatrzenie
8. produkcja
9. handel
10. zgromadzenia wspólników

Postêp gry uwidaczniany jest przemieszczanymi na zegarze czarnymi znacznikami; znacznik etapów w obszarze wewnêtrznym, 
a znacznik fazy w obszarze zewnêtrznym. Gdy etap lub faza siê zakoñczy znacznik nale¿y przenieœæ na nastêpne pole.
O tym jakie dzia³ania podejmie korporacja, decyduje ka¿dorazowo gracz zarz¹dzaj¹cy ni¹ w danym etapie gry. 
Zasad¹ jest, ¿e wszystkie czynnoœci w ka¿dej z faz gry wykonuje najpierw korporacja zajmuj¹ca najwy¿sz¹ pozycjê na torze 
kolejnoœci dzia³añ, aczkolwiek dla wiêkszej p³ynnoœci rozgrywki dzia³ania w fazach inwestycji, zaopatrzenia i produkcji mog¹ byæ 
wykonywane równoczeœnie przez wszystkie firmy. W ka¿dym jednak przypadku gracz zarz¹dzaj¹cy korporacj¹ zajmuj¹c¹ dalsz¹ 
pozycjê na torze kolejnoœci mo¿e powstrzymaæ siê z podejmowaniem dzia³añ do czasu ich zakoñczenia przez wszystkie korporacje 
zajmuj¹ce wy¿sze pozycje na tym torze.

FAZY GRY

1 i 6 - INWESTYCJE
W czasie fazy inwestycji korporacje mog¹ budowaæ lub sprzedawaæ fabryki.
W przypadku, gdy korporacja buduje fabrykê, symbolizuj¹cy tê fabrykê odpowiedniego koloru znacznik 
umieszczany jest na planszy korporacji, w jednym z wolnych miejsc, w³aœciwym dla fabryk danego typu. 

Koszt budowy kamienio³omu wynosi 3 euro$. Nale¿noœæ wp³acana jest do banku.
Koszt budowy ka¿dej z pozosta³ych fabryk wynosi 3 euro$ oraz 1 materia³ budowlany. 

W czasie ka¿dej fazy inwestycji korporacja mo¿e zbudowaæ maksymalnie 3 fabryki, przy czym nie wiêcej ni¿ 2 tego samego 
rodzaju. 
W przypadku gdy korporacja sprzedaje fabryki, otrzymuje z banku 3 euro$ za ka¿d¹ sprzedan¹ fabrykê. W czasie ka¿dej fazy 
inwestycji mo¿na sprzedaæ nie wiêcej ni¿ 2 fabryki.

2 i 7  - ZAOPATRZENIE
Wszystkie fabryki, z wyj¹tkiem kamienio³omu, aby produkowaæ wymagaj¹ zaopatrzenia. Do zaopatrzenia fabryki 
niezbêdne jest uprzednie zgromadzenie surowców w magazynie. Zaopatrzenie polega na przemieszczeniu 
znaczników odpowiednich surowców z magazynu na zaznaczony na planszy korporacji obszar s¹siaduj¹cy 
z fabryk¹. 
Zarz¹dzaj¹cy korporacj¹ mo¿e, ale nie musi dokonaæ zaopatrzenia.

3 i 8 PRODUKCJA
Wielkoœæ produkcji poszczególnych typów fabryk wynosi (za ka¿d¹ fabrykê):
- kamienio³om – 1 jednostka materia³ów budowlanych
- stocznia - 1 statek
- wszystkie pozosta³e -  2 jednostki towarów.

Niezbêdne zaopatrzenie i wielkoœæ produkcji poszczególnych typów fabryk przedstawia tabela:

Wyprodukowane jednostki towarów mog¹ byæ przechowywane w magazynach na planszach korporacji. Pojemnoœæ magazynu 
ka¿dego z towarów wynosi 10 jednostek. Towary w magazynach mog¹ byæ przechowywane przez nieograniczony okres czasu. Nie 
dotyczy to energii elektrycznej, która musi zostaæ sprzedana w czasie najbli¿szego etapu handlu lub zostaæ wykorzystana w czasie 
najbli¿szego etapu produkcji. Je¿eli po zaopatrzeniu wszystkich fabryk w magazynie korporacji pozostaj¹ niewykorzystane 
jednostki energii, powinny one zostaæ z niego usuniête (korporacja w zamian nic nie otrzymuje). 
Po zakoñczeniu fazy produkcji wszystkie towary, które w tej fazie s³u¿y³y jako zaopatrzenie s¹ usuwane z planszy. 

R o d z a j   f a b r y k i  Z a o p a t r z e n i e P r o d u k t y   ( i l o œ æ )

kamienio³om / materia³y bud (1)

kopalnia wêgla energia wêgiel (2)

kopalnia rudy energia ruda ¿elaza (2)

elektrownia wêgiel energia (2)

huta ruda + wêgiel stal (2)

stocznia energia + stal statki (1)
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4 i 9 HANDEL
Ka¿da z korporacji posiada 7 znaczników ofert handlowych. 6 z nich to oferty podstawowe, którymi korporacje 
dysponuj¹ w ka¿dej fazie handlu. Z³o¿enie siódmej oferty wymaga odrzucenia przez gracza zarz¹dzaj¹cego 
korporacj¹ jednego ¿etonu wp³ywu gospodarczego. W ¿adnym przypadku korporacja nie mo¿e w czasie jednej 
fazy handlu z³o¿yæ wiêcej ni¿ 7 ofert handlowych.
Sk³adanie ofert, czyli wyk³adanie znaczników ofert na planszê gie³dy rozpoczyna siê od korporacji zajmuj¹cej 
pierwsz¹ pozycjê na torze kolejnoœci dzia³añ. Gracz ni¹ zarz¹dzaj¹cy wyk³ada na planszê gie³dy towarowej tyle znaczników ofert 
handlowych, ile transakcji chce przeprowadziæ, umieszczaj¹c je na wybranych przez siebie polach gie³dy. 
Wszystkie znaczniki musz¹ zostaæ wy³o¿one od razu. Nie jest dopuszczalne dostawianie kolejnych znaczników w momencie gdy 
dzia³ania te prowadzone s¹ ju¿ przez kolejne korporacje. 
Gdy pierwsza korporacja zakoñczy wystawianie swoich znaczników ofert, rozpoczyna ich wystawianie druga, a potem nastêpne 
w ustalonej kolejnoœci. 

Umieszczenie znacznika oferty handlowej na obszarze danego towaru w kolumnie oznaczonej jako IMPORT oznacza zamiar 
dokonania zakupu 1 jednostki tego towaru. Na ka¿dym polu w tej kolumnie mo¿e znajdowaæ siê dowolna iloœæ znaczników ofert. 
Umieszczenie znacznika oferty handlowej na obszarze danego towaru w kolumnie oznaczonej jako EKSPORT oznacza zamiar 
dokonania sprzeda¿y 1 jednostki tego towaru. Na ka¿dym polu w tej kolumnie mo¿e znajdowaæ siê wy³¹cznie jeden znacznik 
oferty handlowej
Pola gie³dy zawieraj¹ informacje o cenach po jakich transakcje mog¹ zostaæ zrealizowane, przy czym pola ofert sprzeda¿y 
(w kolumnie EKSPORT) okreœlaj¹ sztywno cenê jak¹ mo¿e otrzymaæ korporacja sprzedaj¹ca, zaœ pola ofert zakupu (w kolumnie 
IMPORT) okreœlaj¹ cenê maksymaln¹, po jakiej zakup zostanie dokonany. Informacje o polu 0/1 znajdziesz w dalszej czêœci 
instrukcji. 

Transakcje faktycznie przeprowadzane przez korporacje mog¹ polegaæ na:

1. zakupie towarów z rynków zewnêtrznych 
Do transakcji takiej dochodzi w przypadku, gdy na polu w kolumnie IMPORT znajduje siê znacznik/i oferty handlowej, nie ma zaœ 
¿adnych znaczników ofert na polach w kolumnie EKSPORT. 

Korporacja, która z³o¿y³a tak¹ ofertê p³aci do banku kwotê odpowiadaj¹c¹ wartoœci znajduj¹cej siê na danym polu oferty 
i otrzymuje w zamian z ogólnych zasobów znacznik okreœlonego towaru. Znacznik oferty usuwany jest z planszy.

2. sprzeda¿y towarów na rynki zewnêtrzne

S¹ to kluczowe transakcje prowadz¹ce do wzrostu wartoœci akcji korporacji!

Do transakcji takiej dochodzi w przypadku, gdy na co najmniej jednym z pól w kolumnie EKSPORT znajduje siê znacznik/i oferty 
handlowej, nie ma zaœ ¿adnych znaczników ofert na polach w kolumnie IMPORT., przy czym jednoczeœnie wystêpuje popyt 
zagraniczny na dany towar oferowany za okreœlon¹ cenê. 

W celu zweryfikowania faktu istnienia takiego popytu nale¿y sprawdziæ po³o¿enie znacznika poziomu popytu dla danego towaru. 
Je¿eli znacznik popytu znajduje siê bezpoœrednio nad polem, na którym ustawiono znacznik oferty lub na prawo od znacznika tej 
oferty, to do transakcji dochodzi. Je¿eli znacznik popytu znajduje siê na lewo od pola, na którym znajduje siê znacznik oferty, 
transakcja nie mo¿e zostaæ zrealizowana. 
Korporacja, która z³o¿y³a zrealizowan¹ ofertê oddaje do ogólnych zasobów znacznik sprzedawanego towaru i otrzymuje w zamian 
z banku kwotê wpisan¹ na danym polu. Znacznik oferty usuwany jest z planszy.

Zrealizowana transakcja eksportowa wywo³uje ponadto dwa istotne skutki. 
Pierwszy z nich dotyczy korporacji i polega na odzwierciedleniu zdobywania przez korporacjê pozycji rynkowej. Po ka¿dej udanej 
transakcji eksportowej (niezale¿nie od rodzaju sprzedanego towaru i uzyskanej ceny) przesuñ znacznik korporacji sprzedaj¹cej na 
torze punktów, na planszy g³ównej, o 1 pozycjê w górê. Korporacja zdobywa punkt. 
Drugi skutek dotyczy zmiany poziomu popytu na towar danego rodzaju. Dokonan¹ transakcj¹ popyt zagraniczny zosta³ czêœciowo 
zaspokojony. Aby ten fakt odzwierciedliæ nale¿y przesun¹æ znacznik popytu o jedno pole w lewo. 
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Realizowanie ofert eksportowych dotycz¹cych poszczególnych towarów zawsze rozpoczyna siê od ofert sprzeda¿y znajduj¹cych 
siê najbli¿ej lewej strony planszy gie³dy. Wykonuje siê dan¹ transakcjê (korporacja oddaje znacznik towaru, otrzymuje pieni¹dze 
i zdobywa punkt), a nastêpnie przesuwa w lewo znacznik popytu. Kolejne transakcje wykonywane s¹ tylko wtedy, gdy na polach 
ofert dotycz¹cych danego towaru znajduj¹ siê oferty le¿¹ce na lewo od znacznika popytu lub bezpoœrednio pod nim.  

3. zakupie i sprzeda¿y towaru pomiêdzy korporacjami

Do transakcji takiej dochodzi w przypadku, gdy znaczniki ofert handlowych znajduj¹ siê zarówno w kolumnie IMPORT, jak i na 
polach w kolumnie EKSPORT. Jedna z korporacji chce sprzedaæ, a inna kupiæ towar tego samego rodzaju. 

W tej sytuacji dochodzi do transakcji pomiêdzy korporacjami, tj. na rynku krajowym. Sprzedawany towar zmienia w³aœciciela 
(nale¿y go przenieœæ z magazynu korporacji sprzedaj¹cej do magazynu korporacji kupuj¹cej), za cenê oznaczon¹ na polu, na 
którym znajdowa³ siê znacznik oferty handlowej korporacji sprzedaj¹cej. Oba znaczniki ofert s¹ usuwane z planszy. Znacznik 
poziomu popytu zagranicznego nie zmienia pozycji.

Gdy na polu w kolumnie IMPORT znajduje siê kilka znaczników ofert ró¿nych firm, w pierwszej kolejnoœci realizowane s¹ oferty 
korporacji znajduj¹cej siê najwy¿ej na torze kolejnoœci dzia³añ.
Spoœród ofert znajduj¹cych siê na polach w kolumnie EXPORT zawsze jako pierwsza rozliczana jest transakcja dotycz¹ca oferty 
le¿¹cej najbli¿ej lewej czêœci tej kolumny. 

Realizacjê ofert handlowych zawsze rozpoczyna siê od materia³ów budowlanych. Nastêpnie realizowane s¹ oferty dotycz¹ce 
wêgla itd. id¹c od góry w dó³ tabeli ofert. Oznacza to, ¿e pieni¹dze uzyskane ze sprzeda¿y produktów takich jak materia³y 
budowlane, czy energia mog¹ zostaæ wydane np. na zakup stali.
Gdy korporacja zaoferuje sprzeda¿ towaru, którego w momencie rozliczania tej transakcji nie bêdzie posiada³a, zostaje ona 
ukarana koniecznoœci¹ wp³aty do banku 1 euro$, a do transakcji nie dochodzi.  
Po zakoñczeniu ka¿dego etapu handlu, znaczniki popytu zagranicznego dla ka¿dego z towarów umieszczane s¹ z powrotem na 
polach wyjœciowych z prawej strony planszy ofert. 

Pola gie³dy 0/1

Przy sprzeda¿y towaru na rynki zewnêtrzne korporacja nie otrzymuje zap³aty z banku - cena wynosi 0 (otrzymuje natomiast punkt).
Przy sprzeda¿y towaru miêdzy korporacjami cena wynosi 1 (firma nie zdobywa punktu). 

Z³o¿enie oferty na polu z cen¹ 0/1 oznacza chêæ sprzeda¿y jednostki towaru w cenie 0 na rynku zagranicznym (z szans¹ na 
uzyskanie punktu) lub 1 na rynku krajowym (bez punktu)
Przyk³ad
Z³o¿one oferty na materia³y budowlane:

2  oferty sprzeda¿y  w cenie 1

oferta sprzeda¿y  w cenie 2
1 oferta zakupu

2 oferty  sprzeda¿y  w cenie 0 (na eksport) / 1 (na rynku krajowym)
1 oferta sprzeda¿y w cenie 2

2 oferty zakupu 
   

Korporacja A 

Korporacja B 

Korporacja C 

Korporacja D 

Znacznik poziomu popytu zagranicznego

Oferty 
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Realizacja ofert przebiegnie nastêpuj¹co:

- Korporacja (zajmuje wy¿sze miejsce na torze kolejnoœci ni¿ korporacja ) nabywa 1 towar od korporacji  p³ac¹c jej 1euro$. 
Korporacja  nie zdobywa punktu
- Korporacja nabywa 1 towar od korporacji  i 1 towar od korporacji  p³ac¹c im po 1 euro$.  Korporacja  i  nie zdobywaj¹ 
punktów.
- Korporacja  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  sprzedaje 1 towar na eksport, za co otrzymuje 2 euro$ z banku i 1 punkt. Znacznik popytu przesuwany jest w lewo o 1 
pole

W tym momencie ostatni znacznik oferty sprzeda¿y Korporacji  znajduje siê na prawo od znacznika popytu, wobec czego ta oferta 
nie zostanie zrealizowana. Znacznik oferty usuwany jest z toru. 

5. OPERACJE FINANSOWE

Poni¿sze operacje wykonywane s¹ w nastêpuj¹cej, sta³ej kolejnoœci:

1. Sp³ata kredytów i odsetek. 
Odsetki w wysokoœci 1 mln od ka¿dego zaci¹gniêtego kredytu sp³acane s¹ na pocz¹tku ka¿dej kolejnej fazy operacji finansowych
Sp³ata wszystkich kredytów mo¿e nast¹piæ jednorazowo, po uprzedniej sp³acie bie¿¹cych odsetek.

W I etapie gry ta czêœæ fazy jest pomijana. Korporacje nie mia³y dot¹d okazji na zaci¹gniêcie kredytu, wiêc nie maj¹ co sp³acaæ.

2. Zakup i sprzeda¿ akcji przez korporacje

Transakcje takie dokonywane s¹ wy³¹cznie pomiêdzy korporacj¹ a bankiem Zakupiony pakiet akcji przenosi siê ze stosu pakietów 
znajduj¹cego siê na planszy g³ównej, na odpowiednie miejsce na planszy korporacji, która dokonuje zakupu. Korporacje nie mog¹ 
obracaæ akcjami miêdzy sob¹.

B 

 

B

D

D

C
C

C C

C

A A

A

 

Uk³ad na torze kolejnoœci dzia³añ korporacji:

Transakcje na 
rynku wewnêtrznym

Udany eksport Oferta 
niezrealizowana

Poziom popytu po udanych transakcjach eksportowych
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Cena 1 akcji odpowiada aktualnej wartoœci kursu, czyli mno¿nika wartoœci z toru punktów. 
Jeœli np. korporacja zdoby³a 15 punktów, to ka¿da jej akcja warta jest 2 (wartoœæ mno¿nika dla 15 pkt=2) euro$, zatem np.  za 
pakiet 8 akcji nale¿y zap³aciæ 16 euro$.

Ka¿da korporacja mo¿e kupiæ lub sprzedaæ (jeœli takowe posiada) akcje wyemitowane przez któr¹œ z pozosta³ych firm. Korporacje 
nie mog¹ kupowaæ akcji w³asnych. 
W czasie tej czêœci fazy operacji finansowych ka¿da korporacja mo¿e dwukrotnie wykonaæ tego rodzaju transakcjê, przy czym 
tylko jedna z tych transakcji mo¿e byæ transakcj¹ zakupu i tylko jedna transakcj¹ sprzeda¿y. 
Mo¿na np. sprzedaæ pakiet akcji jednej z korporacji, a potem kupiæ pakiet akcji innej.  Korporacja nie mo¿e kupiæ 2 ró¿nych 
pakietów, ani 2 sprzedaæ.

Ka¿da transakcja to zakup lub sprzeda¿ jednego ¿etonu pakietu akcji. Dopuszczalne s¹ te¿ transakcje polegaj¹ce na zwiêkszeniu 
lub zmniejszeniu wielkoœci ju¿ posiadanego pakietu. Korporacja oddaje wtedy na stos akcji nale¿¹cych do banku posiadany ¿eton 
pakietu i otrzymuje w zamian inny za dop³at¹, b¹dŸ zwrotem ró¿nicy ceny. 
Wszystkie p³atnoœci za akcje trafiaj¹ do banku i stamt¹d pobierane s¹ pieni¹dze za akcje zbywane. 

Wykonuj¹c dzia³ania tej fazy korporacje dokonuj¹ najpierw po jednej transakcji kupna, b¹dŸ sprzeda¿y akcji, pocz¹wszy od 
korporacji z najwy¿szej pozycji z toru kolejnoœci dzia³añ. Gdy wszystkie korporacje wykonaj¹ swoje transakcje (wzglêdnie 
zarz¹dzaj¹cy og³osz¹, ¿e firmy transakcji nie przeprowadzaj¹), rozpoczyna siê druga kolejka transakcji. Mog¹ w niej tak¿e 
uczestniczyæ te firmy, które w pierwszej kolejce transakcji nie uczestniczy³y.    

Za ka¿dym razem, gdy dochodzi do zakupu akcji, gracz, który zarz¹dza korporacj¹, której akcje s¹ w³aœnie kupowane, otrzymuje 
od banku premiê. Premia ta równa jest zawsze aktualnemu kursowi akcji i jest niezale¿na od wielkoœci nabywanego pakietu.   
Np. jeœli korporacja zdoby³a dot¹d 15 pkt, a inna firma kupuje jej akcje, premia dla gracza zarz¹dzaj¹cego wynosi 2 euro$, tak w 
przypadku, gdy kupowany jest pakiet np. 1 lub 2 akcji, jak i wtedy gdy w kupowanym pakiecie jest akcji wiêcej, np. 7.
 
3. Zaci¹ganie kredytów. 

Zaci¹gaj¹c kredyt korporacja otrzymuje 5 euro$. W jednej fazie operacji finansowych mo¿na zaci¹gn¹æ 1 kredyt. Korporacja mo¿e 
mieæ zaci¹gniête maksymalnie 2 kredyty. 
Œrodki z zaci¹gniêtych kredytów mog¹ byæ wykorzystywane na dowolnie cele, z wyj¹tkiem wyp³aty dywidendy (patrz dalej).
1. 11. ZGROMADZENIA WSPÓLNIKÓW

Ta faza jest podsumowaniem etapu stanowi¹cego cykl obrotowy, a jednoczeœnie przygotowaniem do kolejnego cyklu. W jej 
ramach mog¹ wyst¹piæ nastêpuj¹ce zdarzenia, zachodz¹ce w ka¿dej z korporacji w kolejnoœci ustalonej na torze:

1. Wyp³ata premii dla zarz¹dów
Gracze zarz¹dzaj¹cy korporacjami otrzymuj¹ premie w wysokoœci zale¿nej od liczby fabryk posiadanych przez korporacjê
1-5 fabryk - premia 1 euro$
6-10 fabryk - premia 2 euro$
11-15 fabryk - premia 3 euro$
16 lub wiêcej fabryk - premia 5 euro$

Premie s¹ wyp³acane przez bank.

2. Defraudacje

W trybie defraudacji gracze zarz¹dzaj¹cy korporacj¹ mog¹ pobraæ z kasy firmy gotówkê i przenieœæ do w³asnych zasobów. Koszt 
defraudacji (dzia³añ zwi¹zanych z jej zatuszowaniem) obci¹¿a firmê i jest równy aktualnemu poziomowi kursu akcji danej 
korporacji, za ka¿dego zdefraudowanego euro$. (Jeœli kurs wynosi 3, czyli korporacja zdoby³a dot¹d np. 18 pkt, to koszt 
defraudacji 1 euro$ wynosi 3) 
Dokonana defraudacja poci¹ga za sob¹ skutek w postaci cofniêcia znacznika korporacji na torze punktów o 1 pole za ka¿dego 
zdefraudowanego euro$. Nie mo¿na jednak dokonaæ takiej defraudacji, w wyniku której dosz³oby do spadku kursu akcji. (jeœli np. 
korporacja zdoby³a 9 pkt ¿adna defraudacja nie jest mo¿liwa, nawet jeœli firma posiada gotówkê)
Przyk³ad:
Korporacja zdoby³a 11 pkt (kurs=2), a w jej kasie znajduje siê 5 euro$. Jej zarz¹d mo¿e  zdefraudowaæ co najwy¿ej 1 euro$. £¹czny 
wydatek z kasy firmy w czasie takiej operacji wynosi bowiem 3 euro$, w tym 1 euro$ dla zarz¹du i 2 jako koszt wracaj¹ce do banku. 
Korporacja traci 1 pkt. Poniewa¿ w kasie pozostaj¹ ju¿ tylko 2 euro$ nie jest mo¿liwe zdefraudowanie wiêkszych kwot. 

3. Uchwa³a w sprawie wyp³aty dywidendy 

Firmy posiadaj¹ce œrodki pieniê¿ne mog¹ wyp³acaæ dywidendy akcjonariuszom. Uchwa³a o wyp³acie mo¿e byæ podjêta, o ile 
korporacja posiada wystarczaj¹ce œrodki na wyp³atê dywidendy, tzn. w kasie firmy jest przynajmniej tyle gotówki ile akcji zosta³o 
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dotychczas sprzedane przez bank, wliczaj¹c to akcje, z którymi gracze rozpoczêli rozgrywkê. Korporacja posiadaj¹ca zaci¹gniêty 
kredyt musi ponadto utworzyæ z tej okazji finansowa rezerwê na jego sp³atê wraz z odsetkami za kolejny etap. 
Przyk³ad: 
W kasie firmy jest 25 euro$. W obiegu jest 18 akcji (gracz zarz¹dzaj¹cy firm¹ posiada pakiety 10 i 1 akcji, inny gracz posiada pakiet 
2 akcji, jedna z pozosta³ych korporacji posiada pakiet 5 akcji). Firma ma zaci¹gniête 2 kredyty. Do g³osowania nad uchwa³¹ o 
wyp³acie dywidendy nie dochodzi, gdy¿ firma ma na to zbyt ma³o œrodków. ¯eby mog³o dojœæ do wyp³aty w kasie firmy musia³oby 
byæ a¿ 30euro$ (po 1 na wyp³atê na ka¿d¹ z 18 akcji i 12 rezerwy pozostaj¹cej w kasie na sp³atê zaci¹gniêtych kredytów z 
odsetkami) 

Gracze mog¹ prowadziæ dyskusje i dokonywaæ uzgodnieñ przed g³osowaniami.
Ka¿da akcja uprawnia do oddania 1 g³osu (pakiet 5 akcji, to 5 g³osów). W g³osowaniu uczestnicz¹ zarówno gracze posiadaj¹cy 
akcje, jak i posiadaj¹ce je pozosta³e korporacje. G³os w imieniu korporacji posiadaj¹cej akcje konkurentów, oddaje gracz aktualnie 
ni¹ zarz¹dzaj¹cy. 
Uchwa³a podejmowana jest, gdy zag³osuj¹ za ni¹ posiadacze wiêkszoœci wykupionych akcji, jak równie¿ w przypadku równej 
iloœci g³osów „za” i „przeciw”, o ile g³osuj¹cym „za” by³ gracz zarz¹dzaj¹cy korporacj¹, która ma dokonaæ wyp³aty. Wyp³ata 
nastêpuje w wysokoœci 1 euro$ na akcjê, b¹dŸ wielokrotnoœæ tej kwoty, je¿eli taka propozycja zostanie zg³oszona przed 
g³osowaniem i wystarcza na to œrodków w kasie korporacji. Je¿eli zg³oszono kilka ró¿nych propozycji, co do wysokoœci wyp³aty 
dywidendy na 1 akcjê, przeprowadza siê najpierw g³osowanie dotycz¹ce najwy¿szej wyp³aty. Je¿eli propozycja ta nie uzyska 
wymaganej wiêkszoœci, g³osuje siê nad kolejn¹ propozycj¹ itd. W przypadku, gdy jedna z propozycji uzyska wymagan¹ wiêkszoœæ, 
dokonywana jest wyp³ata pieniêdzy z kasy korporacji, a nad nastêpnymi propozycjami ju¿ nie g³osuje.

4. Umorzenie akcji.

Jeœli korporacja posiada wystarczaj¹co du¿o gotówki mo¿e dokonaæ umorzenia akcji bêd¹cych w obiegu. Gracz zarz¹dzaj¹cy 
korporacj¹ decyduje który z pakietów zostanie w ca³oœci lub czêœci wykupiony przez firmê za jej œrodki. Cen¹ wykupu pakietu jest 
jego wartoœæ (nomina³ pomno¿ony przez aktualny kurs), powiêkszona o bonus równy aktualnemu kursowi akcji. Wartoœæ bonusu 
jest sta³a i nie zale¿y od wielkoœci pakietu.
Jeœli np. firma zdoby³a 15 pkt, a wykupywany jest pakiet 10 akcji, to cena wykupu wynosi 10x2+2=22 euro$. Cena za wykupiony 
pakiet 1 akcji wynosi 1x2+2=4 euro$ 

Umorzony pakiet odk³adany jest na stos akcji banku i mo¿e zostaæ ponownie nabyty. Umorzona mo¿e zostaæ tak¿e czeœæ pakietu, o 
ile ¿eton pakietu wykupywanego mo¿e zostaæ zast¹piony innym o odpowiednim nominale.
Nale¿noœæ za umorzony pakiet trafia do jego w³aœciciela, tj. gracza lub innej korporacji.

5. Wybory zarz¹du na kolejny etap

Nastêpnie przeprowadzane s¹ wybory nowego zarz¹du. G³osowaæ mo¿na tylko na graczy którzy zgodz¹ siê na kandydowanie, a 
gracz kandyduj¹cy nie musi posiadaæ akcji. Gracze posiadaj¹cy najwiêksze ³¹czne pakiety nie mog¹ odmówiæ kandydowania. 
Korporacje g³osuj¹ swoimi akcjami wed³ug uznania graczy który nimi zarz¹dzaj¹. Funkcjê na kolejn¹ rundê obejmuje gracz, który 
uzyska³ najwiêcej g³osów z wszystkich kandydatów. Przy równej iloœci g³osów decyduje g³os posiadacza (gracza lub korporacji) 
najwiêkszej ³¹cznej iloœci akcji, a w przypadku ich równej iloœci decyduje g³os posiadacza karty pakietu o najwiêkszym nominale. 
Np. w przypadku remisu pomiêdzy g³osami posiadaczy pakietów 10 i 2 (posiadacz: Gracz 1) oraz 9 i 3 akcji (posiadacz: Korporacja 
B), decyduje g³os Gracza 1, gdy¿ posiada on kartê najwiêkszego pakietu 10 akcji.

Przyk³ad:
Akcjami korporacji A, zarz¹dzanej przez Gracza 1, dysponuj¹:
Gracz 1 – pakiety 10 i 2 akcji
Gracz 2 – pakiet 7 akcji
Gracz 3 – pakiet 1 akcji
Gracz 4 – pakiet 6 akcji
Korporacja B – pakiet 4 akcji ( zarz¹dzana przez Gracza 4)
Korporacja C – pakiety 8 i 5 akcji ( zarz¹dzana przez Gracza 1)
Korporacja D – pakiet 9 akcji (zarz¹dzana przez Gracza 2)

(Pakiet 3 akcji nie zosta³ wykupiony. Korporacja C, zarz¹dzana pierwotnie przez Gracza 3, zosta³a przejêta przez Gracza 1, który 
uzyska³ najwiêksz¹ liczbê g³osów podczas wyborów Zarz¹du w poprzednim etapie)

W wyborach Prezesa Zarz¹du na kolejn¹ rundê
za kandydatur¹ Gracza 1 g³osowali: Gracz 1 i zarz¹dzana przez niego Korporacja C, a tak¿e Gracz 3 - razem 26 g³osów
za kandydatur¹ Gracza 2 g³osowali: Gracz 2 i zarz¹dzana przez niego Korporacja D, a tak¿e Gracz 4 i zarz¹dzana przez niego 
Korporacja B - razem 26 g³osów
Zarz¹d sprawowany bêdzie w dalszym ci¹gu przez Gracza 1, gdy¿ decyduje g³os Korporacji C - w³aœciciela najwiêkszego ³¹cznego 
pakietu 13 akcji. 

Uwaga! 
W ka¿dej korporacji g³osowania przeprowadzane s¹ oddzielnie, w kolejnoœci wynikaj¹cej z pozycji na torze kolejnoœci dzia³añ 
korporacji. Do koñca tej fazy nie uwzglêdnia siê jednak ewentualnych zmian zarz¹dów firm. Oznacza to, ¿e jeœli w korporacji 
dzia³aj¹cej w tym etapie jako pierwsza dosz³o w wyniku g³osowania do zmiany zarz¹du, to i tak do koñca tej fazy firmê bêdzie 
reprezentowa³ gracz w³aœnie odwo³any. Zmiana zarz¹du wchodzi w ¿ycie dopiero w kolejnym etapie.
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Je¿eli w wyniku g³osowania dosz³o do zmiany zarz¹du, nale¿y nowemu zarz¹dowi, przed rozpoczêciem kolejnego etapu, 
przekazaæ ¿eton g³ówny korporacji. 

6. Zakup i sprzeda¿ akcji przez graczy

Koñcz¹c fazê Zgromadzeñ Wspólników gracze dokonuj¹ zakupów lub sprzeda¿y akcji, w sposób zbli¿ony do tego w jaki czyni³y to 
wczeœniej korporacje w fazie operacji finansowych. 
Ka¿dy z graczy mo¿e wykonaæ jedn¹ lub dwie transakcje. 
Jako pierwszy kupuje lub sprzedaje pakiet akcji gracz, który zarz¹dza korporacj¹, wykonuj¹c¹ w koñcz¹cym siê w³aœnie etapie 
dzia³ania jako ostatnia. Korzysta on z prawa do dokonania jednej z dwóch transakcji. Nastêpnie jedn¹ transakcjê przeprowadza 
gracz siedz¹cy po prawej stronie itd. w kolejnoœci przeciwnej do ruchu wskazówek zegara. Gdy wszyscy gracze bêd¹ mieli okazjê 
do dokonania jednej transakcji (nie musz¹ z tej mo¿liwoœci korzystaæ) wtedy drug¹ transakcjê mo¿e przeprowadziæ gracz, który 
rozpoczyna³ tê czêœæ gry. Druga transakcja (z wyj¹tkiem opisanym poni¿ej, dotycz¹cym gracza dzia³aj¹cego w nastêpnym etapie 
bez firmy) musi byæ odmienna od transakcji pierwszej, tzn. jeœli pierwsz¹ transakcj¹ gracza by³ zakup dowolnego pakietu akcji, 
wzglêdnie jego wymiana na wiêkszy pakiet, to druga transakcja musi byæ transakcj¹ sprzeda¿y i odwrotnie.
Do trzech transakcji ma prawo gracz, który w kolejnym etapie nie bêdzie sprawowa³ funkcji zarz¹du w ¿adnej z firm. Jedna z jego 
transakcji mo¿e byæ tego samego typu co transakcja ju¿ dokonana. 
Gracz taki mo¿e zatem ³¹cznie dokonaæ:
 2 zakupów i 0 sprzeda¿y
2 sprzeda¿y i 0 zakupów   
2 zakupów i 1 sprzeda¿y
2 sprzeda¿y i 1 zakupu   

Je¿eli gracz kupuje akcje korporacji, któr¹ aktualnie zarz¹dza nie otrzymuje premii zwi¹zanej z zakupem. W pozosta³ych 
przypadkach premia jest wyp³acana, tak jak przy zakupach akcji przez korporacje. 
W wyniku sprzeda¿y akcji przez gracza, ¿adna korporacja nie mo¿e pozostaæ bez w³aœciciela. Je¿eli tylko jeden gracz posiada akcje 
danej korporacji, to sprzedaj¹c je musi pozostawiæ sobie przynajmniej najmniejszy z dostêpnych pakietów. 

KOLEJNY ETAP

Przed rozpoczêciem kolejnego etapu gry konieczne jest ustalenie kolejnoœci dzia³ania korporacji w tym etapie. 

Niezw³ocznie po zakoñczeniu fazy walnych zgromadzeñ, gracze otrzymuj¹ po 1 ¿etonie wp³ywu gospodarczego. Mog¹ te ¿etony 
(tak¿e te otrzymane wczeœniej) przeznaczyæ na wsparcie swoim wp³ywem wybranej przez siebie korporacji, k³ad¹c ten ¿eton na 
w³aœciwym dla niej polu wp³ywów gospodarczych na planszy g³ównej, b¹dŸ zachowaæ w celu wykorzystania w przysz³oœci. 
O wspieraniu poszczególnych korporacji gracze decyduj¹ zgodnie z dotychczasow¹ kolejnoœci¹ dzia³añ korporacji, wed³ug 
poni¿szego trybu:
- gracz zarz¹dzaj¹cy korporacj¹ dotychczas dzia³aj¹c¹ jako pierwsza decyduje, czy u¿ywa swoich wp³ywów w celu 
wsparcia tej korporacji, nastêpnie robi to gracz zarz¹dzaj¹cy korporacj¹ dotychczas drug¹ itd. Jako ostatni decyzjê 
podejmuje gracz nie zarz¹dzaj¹cy ¿adn¹ korporacj¹
- gracz zarz¹dzaj¹cy korporacj¹ dotychczas dzia³aj¹c¹ jako pierwsza decyduje, czy u¿ywa swoich wp³ywów w celu 
wsparcia korporacji do tej pory dzia³aj¹cej jako druga,  nastêpnie robi to gracz zarz¹dzaj¹cy korporacj¹ dotychczas drug¹ 
itd. Jako ostatni decyzjê podejmuje gracz nie zarz¹dzaj¹cy ¿adn¹ korporacj¹

W ten sposób nale¿y post¹piæ w odniesieniu do wszystkich korporacji uczestnicz¹cych w grze. Ponadto korporacja zajmuj¹ca w 
poprzednim etapie ostatni¹ pozycjê na torze kolejnoœci dzia³añ otrzymuje 1 dodatkowy punkt wp³ywu, niezw³ocznie uk³adany na 
w³aœciwym dla niej polu gromadzenia wp³ywów gospodarczych. W kolejnym etapie jako pierwsza wykonywaæ bêdzie dzia³ania 
korporacja o najwiêkszym wp³ywie. W przypadku równej si³y wp³ywu dwu lub wiêkszej liczby korporacji, utrzymana zostaje 
pomiêdzy nimi kolejnoœæ z poprzedniego etapu. Po ustaleniu kolejnoœci na etap nastêpny, wszystkie wykorzystane ¿etony wp³ywu 
s¹ usuwane z planszy.  

Po zakoñczeniu powy¿ej opisanych czynnoœci znacznik postêpu gry ustawiany jest na kolejnym polu oznaczaj¹cym etap, a 
nastêpnie wykonywane s¹ czynnoœci w ramach poszczególnych faz pocz¹wszy od inwestycji.

V – ZAKOÑCZENIE GRY

Gra koñczy siê po zakoñczeniu fazy handlu, w czasie której jedna lub wiêcej korporacji osi¹gnie ³¹cznie co najmniej 25 punktów za 
eksport towarów. Niezale¿nie od wyniku osi¹gniêtego przez korporacje, gra koñczy siê tak¿e po ostatniej fazie handlu 4-go etapu 
gry. Faza handlu zawsze jest przeprowadzana do koñca. 

1. Czêœæ maj¹tku ka¿dej firmy w postaci akcji pozosta³ych korporacji jest spieniê¿ana. Akcje sprzedawane s¹ po cenie 
odpowiadaj¹cej ich aktualnemu kursowi. 
Korporacja B by³a w³aœcicielem 4 akcji korporacji A. Kurs akcji korporacji A wynosi 4 (korporacja A zdoby³a 27 punktów). W 
zamian za akcje korporacja B otrzymuje 16 euro$
Iloœæ fabryk zbudowanych przez korporacjê oraz towarów pozosta³ych w magazynach jest bez znaczenia.
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2. Sp³acane s¹ zaci¹gniête kredyty (z odsetkami). Jeœli w kasie firmy brakuje œrodków na sp³atê kredytu zostaje on w brakuj¹cej 
czêœci umorzony.
3. Dokonywany jest podzia³ zysków korporacji pomiêdzy graczy posiadaj¹cych jej akcje. Tryb podzia³ jest nastêpuj¹cy:
a) pieni¹dze posiadane przez korporacjê dzieli siê przez ³¹czn¹ liczbê akcji posiadanych przez graczy 
W kasie firmy A jest 68 euro$. Gracze posiadaj¹ ³¹cznie np. 26 akcji korporacji A.  
Gracz 1 – pakiety 10 i 2 akcji
Gracz 2 – pakiet 7 akcji
Gracz 3 – pakiet 1 akcji
Gracz 4 – pakiet 6 akcji

Wynik dzielenia (68:26=2,62) zaokr¹gla siê do liczby ca³kowitej w dó³. (W tym przyk³adzie jest to 2). Uzyskan¹ wartoœæ wyp³aca 
siê ka¿demu graczowi z kasy firmy jako kwotê na ka¿d¹ posiadan¹ przez niego akcjê.
Gracz 1 posiadaj¹cy ³¹cznie 12 akcji (pakiety 10 i 2) otrzymuje z kasy korporacji A 24 euro$
Gracz 2 posiadaj¹cy ³¹cznie 7 akcji w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 14 euro$
Gracz 3 posiadaj¹cy ³¹cznie 1 akcjê w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 2 euro$ 

Gracz 4 posiadaj¹cy ³¹cznie 6 akcji w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 12 euro$

b) pozosta³¹ w kasie firmy gotówkê w tym przypadku 16 euro$ dzieli siê przez liczbê pakietów akcji posiadanych ³¹cznie 
przez wszystkich graczy
sprzedanych zosta³o ³¹cznie 5 pakietów: 10, 7, 6, 2 i 1 akcji. 
Wynik dzielenia (16:5=3,2) ponownie zaokr¹gla siê do liczby ca³kowitej w dó³. (w tym przyk³adzie jest to 3). 
Uzyskan¹ wartoœæ wyp³aca siê ka¿demu graczowi z kasy firmy jako kwotê na ka¿dy posiadany przez niego pakiet.

Gracz 1 posiadaj¹cy ³¹cznie 12 akcji (pakiety 10 i 2) otrzymuje z kasy korporacji A 6 euro$
Gracz 2 posiadaj¹cy ³¹cznie 7 akcji w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 3 euro$
Gracz 3 posiadaj¹cy ³¹cznie 1 akcjê w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 3 euro$

Gracz 3 posiadaj¹cy ³¹cznie 6 akcji w jednym pakiecie otrzymuje z kasy korporacji A 3 euro$

£¹cznie gracze otrzymali:
Gracz 1 -  30 euro$
Gracz 2  - 17 euro$
Gracz 3  - 5 euro$
Gracz 4  - 15 euro$

c) Kwotê pozostaj¹c¹ w dalszym ci¹gu w kasie firmy w tym przypadku 1 euro$ otrzymuje gracz, który jako ostatni pe³ni³ 
funkcjê zarz¹du.

OBLICZENIE WYNIKU KOÑCOWEGO 

Jak zaznaczono na wstêpie wynik koñcowy ka¿dego z graczy okreœla:
1. ³¹czna wartoœæ wszystkich posiadanych akcji wszystkich firm

W celu ustalenia tej wartoœci ka¿dy z graczy mno¿y iloœæ swoich akcji, we wszystkich posiadanych pakietach, przez wartoœæ kursu 
z jakim ka¿da korporacja zakoñczy³a grê. 

Korporacja A uzyska³a 27 pkt. Kurs wynosi 4

Wartoœæ akcji  nale¿¹cych do gracza 1 ( pakiety 10 i 2 akcji) wynosi 48
Wartoœæ akcji  nale¿¹cych do gracza 2 ( pakiet 7 akcji) wynosi 28
Wartoœæ akcji  nale¿¹cych do gracza 3 ( pakiet 1 akcji) wynosi 4
Wartoœæ akcji  nale¿¹cych do gracza 4 ( pakiet 6 akcji) wynosi 24

W ten sposób nale¿y obliczyæ wartoœæ akcji wszystkich firm u wszystkich graczy, a nastêpnie dodaæ do niej
2. iloœæ zgromadzonej gotówki. 

Zwyciêzc¹ zostaje gracz, który zgromadzi³ najwiêkszy maj¹tek. 
VI -INNE WARIANTY ROZGRYWKI

Wariant gry dla 2 lub 3 osób

Wariant ten zak³ada istnienie na rynku korporacji, która nie jest zarz¹dzana przez ¿adnego z graczy. Poni¿ej przedstawione regu³y 
pozwalaj¹ symulowaæ operacje takiej korporacji i zwiêkszyæ mo¿liwoœci  strategii spekulacyjnych, stosowanych przez graczy 
uczestnicz¹cych w rozgrywce. 
W przypadku gry 2-osobowej jest to wariant zalecany, a dla rozgrywki 3-osobowej opcjonalny.

Przygotowuj¹c grê w tym wariancie nale¿y dodatkowo:
- u³o¿yæ na planszy g³ównej, oprócz pakietów akcji firm wybranych przez graczy, tak¿e wszystkie pakiety akcji (1-10) jednej 
z pozosta³ych korporacji. Pakiety te bêd¹ mog³y byæ kupowane i sprzedawane przez graczy oraz przez zarz¹dzane przez nich 



- 15 -

korporacje.
- rozdaæ graczom ¿etony s³u¿¹ce do okreœlania iloœci  punktów zdobywanych przez dodatkow¹ korporacjê. W przypadku 
gry 2-osobowej s¹ to ¿etony o nomina³ach 0-3, a w przypadku gry 3-osobowej ¿etony o nomina³ach 0-2. 

Planszy tej korporacji nie k³adzie siê na stole. ̄ aden z graczy nie mo¿e przej¹æ kontroli nad tak¹ korporacj¹, niezale¿nie od tego ile 
akcji posiada..
Kurs akcji takiej dodatkowej korporacji mo¿e rosn¹æ. Akcje te bêd¹ w toku gry zyskiwaæ na wartoœci, w momencie zdobycia przez tê 
korporacjê okreœlonej iloœci punktów, a wzrost ten mo¿e byæ przedmiotem spekulacji graczy. O iloœci punktów zdobywanych przez 
tak¹ korporacjê decyduj¹ gracze wykorzystuj¹c w tym celu otrzymane ¿etony. Odbywa siê to w nastêpuj¹cy sposób:

Na pocz¹tku ka¿dej fazy handlu, tj. przed wy³o¿eniem na planszê gie³dy towarowej znaczników ofert handlowych, ka¿dy z graczy 
wybiera jeden z posiadanych ¿etonów, a nastêpnie k³adzie na stole przed sob¹, w miejscu widocznym przez wszystkich graczy. 
¯eton ten nale¿y po³o¿yæ wpisan¹ cyfr¹ na dó³, przez co w chwili wy³o¿enia, jego wartoœæ nie bêdzie znana pozosta³ym graczom. 
Na zakoñczenie fazy handlu, tj. po rozliczeniu wszystkich transakcji, gracze odwracaj¹ wy³o¿one ¿etony. Suma ich wartoœci okreœla 
wartoœæ postêpu dodatkowej korporacji na torze punktów.

Gracz 1 wy³o¿y³ ¿eton o nominale 2
Gracz 2 wy³o¿y³ ¿eton o nominale 2
Gracz 3 wy³o¿y³ ¿eton o nominale 0
Dodatkowa korporacja zdobywa 4 pkt.

Wy³o¿ony ¿eton pozostaje na stole odkryty do koñca nastêpnej fazy handlu. Dopiero wtedy powraca do rêki gracza i mo¿e byæ u¿yty 
ponownie. ̄ aden ¿eton nie mo¿e byæ zatem u¿yty 2 razy z rzêdu. 

W kolejnej fazie handlu gracze wy³o¿yli:
Gracz 1 - ¿eton o nominale 1 (jest zainteresowany wzrostem kursu akcji dodatkowej korporacji, ale nie dysponuje ¿etonem o 
nominale 2, gdy¿ ten pozostaje zablokowany na stole)
Gracz 2 - ¿eton o nominale 1 (jest zainteresowany wzrostem kursu akcji dodatkowej korporacji, ale nie dysponuje ¿etonem o 
nominale 2, gdy¿ ten pozostaje zablokowany na stole)
Gracz 3 - ¿eton o nominale 1 (nie jest zainteresowany wzrostem kursu akcji dodatkowej korporacji, ale nie dysponuje ¿etonem o 
nominale 0, gdy¿ ten pozostaje zablokowany na stole)
Dodatkowa korporacja zdobywa 3 pkt.

£¹cznie dodatkowa korporacja zdoby³a w tym etapie 7 pkt. Wydaje siê, ¿e to ca³kiem spora zdobycz. Kurs jej akcji z pewnoœci¹ 
nied³ugo wzroœnie (w momencie, gdy korporacja ta zdobêdzie 9-ty punkt), wiêc inwestycja w jej akcje mo¿e byæ dobrym 
interesem. 

Udzia³ w grze korporacji dodatkowej ogranicza mo¿liwoœci handlowe firm zarz¹dzanych przez graczy. ¯eby to odzwierciedliæ, 
nale¿y w zaznaczonej kolumnie na planszy gie³dy towarowej ustawiæ znaczniki ofert handlowych w kolorze dodatkowej korporacji. 

Przed pierwsz¹ faz¹ handlu ustaw znacznik oferty handlowej dodatkowej korporacji na polu materia³ów budowlanych. Przed 
drug¹ faz¹ dostaw znacznik na polu dotycz¹cym wêgla (znacznik na polu materia³ów budowlanych pozostaje) itd. Po trzecim 
etapie gry (czyli po szóstej fazie handlu) ca³a zaznaczona kolumna zajêta bêdzie ofertami korporacji dodatkowej. Dopóki pola te 
nie s¹ zajmowane przez oferty korporacji dodatkowej, mog¹ byæ one wykorzystywane przez firmy zarz¹dzane przez graczy. 
Korporacja ta nie prowadzi sprzeda¿y towarów, ale jej znaczniki ofert blokuj¹ mo¿liwoœæ zajmowania tych pól przez oferty innych 
firm. 
Je¿eli któraœ z korporacji zarz¹dzanych przez graczy z³o¿y ofertê zakupu (postawi znacznik na polu w kolumnie IMPORT) wtedy 
oferta korporacji dodatkowej jest pomijana. Realizuje siê transakcjê ³¹cz¹c ofertê zakupu z ewentualnie z³o¿on¹ inn¹ ofert¹ 
sprzeda¿y, znajduj¹c¹ siê na prawo od oferty korporacji dodatkowej. Jeœli nie ma oferty sprzeda¿y z³o¿onej przez inn¹ 
uczestnicz¹c¹ w grze korporacjê, dochodzi do zakupu z rynków zewnêtrznych na zwyk³ych zasadach.  
Uwzglêdnia siê jednak ofertê korporacji dodatkowej przy ustalaniu zmian popytu zagranicznego w czasie realizowania z³o¿onych 
ofert sprzeda¿y. 

Wariant gry dla 4 osób: 2 przeciwko 2
 
Gracze prowadz¹ rozgrywkê wspó³pracuj¹c w parach. Sumuje siê wyniki koñcowe dla ka¿dej pary. Gracze z pary, która osi¹gnie w 
sumie ³¹czny lepszy wynik koñcowy zajmuj¹ 2 czo³owe miejsca. Zwyciêzc¹ gry zostaje ten gracz, który osi¹gn¹³, w ramach 
wygrywaj¹cej pary, lepszy indywidualny wynik.

Gracze 1 i 2 stanowili jedn¹ z par, zaœ gracze 3 i 4 drug¹. Koñcowe wyniki by³y nastêpuj¹ce:

Gracz 1:  96 euro$
Gracz 2: 89 euro$

£¹cznie 185 euro$
Gracz 3:  106 euro$
Gracz 4:  77 euro$

£¹cznie 183 euro$
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Zwyciêzc¹ rozgrywki zostaje gracz 1, drugie miejsce zajmuje gracz 2, trzecie gracz 3, ostatnie gracz 4. Gdy ³¹czny wynik obu par 
jest równy, grê wygrywa gracz, który osi¹gn¹³ najlepszy indywidualny wynik.  

VII – REGU£Y UZUPE£NIAJ¥CE. 

Finansowanie dzia³añ korporacji w przypadku braku gotówki. 
Sytuacjê, w której korporacja zadeklarowa³a wydatek (jak w przypadku oferty handlowej, b¹dŸ przy budowie fabryki) lub jest 
zobowi¹zana (sp³ata odsetek) do wykonania okreœlonego dzia³ania polegaj¹cego na zap³acie, a nie posiada w kasie wystarczaj¹cej 
iloœci gotówki, nale¿y rozwi¹zaæ w sposób nastêpuj¹cy:
1. gracz zarz¹dzaj¹cy korporacj¹ mo¿e dop³aciæ brakuj¹c¹ kwotê (ca³oœæ lub czêœæ) z w³asnych œrodków
2. jeœli w dalszym ci¹gu w kasie firmy nie ma wystarczaj¹co du¿o pieniêdzy, korporacja sprzedaje jedn¹ (i tylko jedn¹) 
dowoln¹ fabrykê, wg wyboru gracza zarz¹dzaj¹cego. Jest to sprzeda¿ przymusowa, dokonywana poza faz¹ inwestycji. Cena 
sprzeda¿y wynosi w takim przypadku 2 euro$.
3. je¿eli pomimo sprzeda¿y fabryki korporacja nie posiada œrodków na realizacjê transakcji, to do niej nie dochodzi. 
Pieni¹dze za sprzeda¿ fabryki pozostaj¹ w kasie firmy.     

Pomocnicze wykorzystanie kolumny ofert korporacji dodatkowej.
Kolumna omówiona w wariancie gry dla 2 lub 3 osób wskazuje jednoczeœnie maksymalny popyt zewnêtrzny. Gdy na wszystkich 
polach ofert sprzeda¿y, po³o¿onych na lewo od pola znajduj¹cego siê w tej kolumnie znajdowaæ siê bêd¹ znaczniki ofert wy³o¿one 
przez graczy, a jednoczeœnie brak jest ofert w kolumnie IMPORT, to pole w wyró¿nionej kolumnie jest polem ostatniej mo¿liwej 
transakcji. £¹cznie zatem transakcji eksportowych mo¿e byæ, dla ka¿dego z towarów, nie wiêcej ni¿ 6. W wariancie podstawowym 
gry (tj. bez korporacji dodatkowej) pola ofert w tej kolumnie s¹ traktowane tak jak wszystkie pola pozosta³e. 
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