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Przepraszamy jesli nie ma cie na liscie lub jesli przekrecili§my twoje imie.
Specjalne podzigkowania naleza si¢ Ragnarowi Krempel i Biance van
Duijl, ktérzy w ciggu niespelna trzech lat, przez niezliczong ilo$¢ niedziel
wielokrotnie testowali t¢ gre. Bez nich ta gra by nie powstata.

© Splotter Spellen BV, Woerden, 2015. Trzeci druk ze zmianami.

Ta gra jest produktem wysokiej jako$ci. Zostata skompletowana z wiel-
ka staranno$cia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies
braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz
Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na
naszej stronie: www.portalgames.pl/pl/reklamacje/

“Lemoniady? Chca lemoniady? Dokad zmierza ten $wiat? Serwujemy
najlepszego burgera w miescie, a nie jaka$ hipisowska zielening. Co 15
minut, na wszystkich kanatach, ma lecie¢ reklama naszych burgeréw!
I umie$¢ billboard obok tego nowego domu na rogu. Chcg, zeby mieli
ochote na nasze piwo w kazdej chwili, ktéra spedzaja w swoim nowo-
bogackim ogrodzie” Nowy kierownik zespolu caly drzal, stojac przed
prezesem i probujac bezskutecznie wyjasnic, ze... “Co to znaczy, ze nie
mamy do$¢ personelu? Podlega ci dyrektor kadr. Zatrudnij wiecej lu-
dzi i wyszkol ich! Ale cokolwiek zrobisz, nie pfa¢ im normalnej pensji.
Nie zajalem si¢ tym biznesem po to, zeby zosta¢ biedakiem. I zwolnij
szefowa dzialu promocji, wyrzucam tylko na nig pienigdze. Od teraz
bedziemy sprzedawaé burgery dla smakoszy. To samo badziewie, za
podwdjna cene. Dawaé mi tu dyrektora marketingu!”

Food Chain Magnate to zaawansowana gra strategiczna o budowaniu
sieci restauracji. Rozgrywka skupiona jest wokét rozbudowy przed-
siebiorstwa przy uzyciu systemu zarzadzania zasobami (ludzkimi)
opartego na kartach. Na modularnej mapie miasta, gracze rywalizujg
o dostawcow, przestrzen reklamowg oraz klientéw. Walcza tez na rynku
pracy o kluczowych pracownikéw. Rozgrywka przeznaczona jest dla
2-5 doswiadczonych graczy i trwa okolo 2-4 godzin.
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5 Menu Gracza

i1

20 kafli Mapy

8 kafelkéw Doméw

8 kafelkéw Ogrodow

16 kafelkéw Kampanii: 6 Billboardow, 4 Skrzynki Pocztowe, 3 Samoloty i 3 Radia

14

16 numerowanych znacznikéw “zajety”

15 kafelkéw Restauracji (po 3 dla kazdego gracza)

3
Santa Maria
pizza ‘

5 znacznikéw Kolejnosci (po 1 dla kazdego gracza)

Fried Geese>
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Przygotuj 8 Pizz.

o

222 karty Pracownikéw

Zainicjuj Kampanie
lotnicza lub stabsza.
Maks. 4 rundy.
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84 karty Osiggnie¢

REZERWA REZERWA
12 11213

18 kart Rezerw Bankowych

Zatrudnij
1 Pracownika.

6 kart Prezesa Plik papierowych pieniedzy

200 drewnianych znacznikow, w tym:

40 Napojow 40 Piw 40 Lemoniad

Bezalkoholowych

40 Pizz 40 Burgeréw

opPIS

Kazdy z graczy wciela si¢ role przedsigbiorcy, rozpoczynajacego gre
z pojedyncza restauracja. W trakcie rozgrywki gracze beda zarzadza¢ swoja
firma, zatrudnia¢ i szkoli¢ personel, a takze rozbudowywac sie¢ swoich re-
stauracji na modularnej mapie gry.

Kazda runda gry podzielona jest na fazy. Niektore z faz gracze rozgrywaja
jednoczesnie, inne w ustalonym porzadku rundy. Gra toczy si¢ do chwili,
gdy w banku zabraknie pieniedzy (dwukrotnie). Woéwczas gre wygrywa naj-
bogatszy gracz.

KLUCZOWE POJECIA

Karty Pracownikéw: Karty te przedstawiaja rozne osoby, a kolor tta wskazuje
na ich przynaleznos¢ do okreslonej grupy zawodowej (kadry zarzadzajacej,
marketingowcéw, dostawcow i wielu innych). Tekst ponizej obrazka opisu-
je, czym dany Pracownik moze zajmowac si¢ w firmie. Pracownicy, ktérych
karty w lewym gérnym rogu posiadaja symbol P, moga zostaé zatrudnieni
przez rekruteréw. Karty, na ktérych w prawym dolnym rogu znajduje si¢
symbol € wymagaja zaplaty pensji. Karty Pracownikéw, ktérzy moga zo-
sta¢ przeszkoleni i w efekcie zaja¢ wyzsze stanowisko, w lewym dolnym rogu
wskazuja kolejny krok na $ciezce rozwoju ich kariery. Zamiast tego, niektore
karty posiadaja w tym miejscu symbol @) wskazujacy, ze s3 to najwyzsze
stanowiska. Kazdy gracz moze posiadac tylko po jednej kopii karty kazdego
takiego stanowiska. Na niektérych kartach, w prawym gérnym rogu, znaj-
duje sie symbol drogi (g) lub sterowca (@) wraz z wartoéciag “zasiggu” tej
karty (lub symbolem o, wskazujacym na nieograniczony zasieg).

Wolne miejsce: Miejsce w strukturze firmy, na ktére moze zosta¢ zagrana
karta Pracownika.

Zasieg: Liczba wykorzystywana przez wiele efektow gry, wskazujaca ile razy
przekraczamy krawedzie kafli Mapy. Zasigg jest zwykle obliczany wzdluz
Drogi, chyba ze rozpatrywana karta posiada symbol @,

Restauracja: Kazdy gracz posiada trzy dostepne Restauracje. Kazdy kafelek
Restauracji ma rozmiar 2x2 pola. Jeden z naroznikéw kafelka jest oznaczo-
ny jako wejscie do Restauracji. Jesli musisz obliczy¢ zasieg od Restauracji,
zawsze rozpoczynaj liczenie od jej wejscia.

Kafle Mapy: Elementy Mapy o wymiarach 5x5 pol, tworzace plansze gry. Ich
liczba zalezy od liczby graczy. Na kaflach Mapy sa nadrukowane fragmenty
Drég, Domy i Napoje oraz puste pola.

Jedzenie i Napoje: Drewniane znaczniki symbolizuja Jedzenie (Burgery
i Pizze), a takze Napoje (Napoje Bezalkoholowe, Lemoniad¢ oraz Piwo).
Umieszczone na Domu okreslaja potrzeby zywieniowe jego mieszkan-
cow. Umieszczone na kafelku Kampanii wskazuja, co jest reklamowane
i jak dlugo potrwa dana Kampania reklamowa. W puli gracza reprezentuja
jego zapasy. Napoje sa rowniez nadrukowane na Mapie i oznaczaja miejsca,
w ktdrych zaopatrzeniowcy moga zdoby¢ Napoje wskazanego rodzaju.

Sasiadowanie: Gdy instrukcja wskazuje, ze elementy powinny ze sobg sa-
siadowa¢, oznacza to, ze powinny przylegac¢ do siebie bocznymi krawedzia-
mi. Nie wystarczy, ze stykaja si¢ naroznikami.



pRZYGOTOWANIE

PRZYGOTOWANIE KART

Rozt6z karty Pracownikow i Osiagnig¢ tak, jak przedstawiono
na ilustracjach po prawej, tworzac z nich pule zasobow ogol-
nych, dostgpnych dla wszystkich graczy.

Jesli utozycie stosy karty w ten sposob, uzyskacie przeglad
$ciezek kariery oraz tatwo dostrzezecie, ktorych kart moze
szybko zabraknac.

Dla kazdej karty Pracownika oznaczonej @ usuficie tyle kart,
by w ich stosie znalazla si¢ ich odpowiednia liczba (zgodnie
z ponizsza tabela):

Uzyte karty Numery Rozmiar
zsymbolem  Billboardow Mapy
do usuniecia
2 1 #12, #15, #16 3x3
3 1 #15, #16 3x4
4 2 #16 4x4
5 3 — 5x4

Billboardy wymienione w powyzszej tabeli odldzcie z powrotem
do pudetka.

PRZYGOTOWANIE MAPY

Stworzcie Mape, losowo dobierajac kafle Mapy oraz lo-
sowo obracajac kazdy kafel przed umieszczeniem go na
stole. Liczba kafli Mapy, tworzacych prostokatna plansze
gry, zalezy od liczby graczy, tak jak wskazano to w tabeli
powyzej i na ilustracji po prawej.

2 graczy

3 graczy

4 graczy

5 graczy
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PRZYGOTOWANIE BANKU

W puli Banku umie$écie po 50$ na kazdego z graczy, uzywajac zestawu
banknotéw o niskich nominatach. Reszte banknotéw odldzcie na ra-
zie do pudetka. Na poczatku rozgrywki gracze nie otrzymuja zadnych
pieniedzy.

PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy gracz wybiera jedna z dostepnych sieci restauracji, otrzymuje
karte Prezesa, 3 kafelki Restauracji (wybranej sieci) i zestaw 3 kart Re-
zerw Bankowych (o warto$ciach 100$, 200$ i 300$).

POCZATKOWA KOLEJNOSC ROZGRYWKI

Potasujcie znaczniki Kolejnosci wybranych sieci restauracji. Nastepnie,
losowo dobierajac znaczniki Kolejnosci, umiesécie je na Torze Kolejno-
$ci, w porzadku w jakim zostaly dobrane.

UMIESZCZENIE PIERWSZEJ RESTAURACJI
Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy musi umiesci¢ na Mapie swoja
pierwsza Restauracje.

Zaczynajac od gracza, ktérego znacznik jest na kornicu Toru Kolejnosci
i dalej w odwrotnej kolejnosci rundy, kazdy z graczy moze umiesci¢
swoja Restauracje na Mapie lub spasowac. Jesli ktorykolwiek z graczy
spasuje, odbywa si¢ druga runda umieszczania Restauracji, tym razem
zgodnie z kolejno$cia rundy. Kazdy gracz, ktéry do tej pory nie umie-
$cit swojej Restauracji, musi zrobic to teraz. Gracze, ktérzy juz umiesci-
li Restauracje, nie biorg udzialu w drugiej rundzie.

Istnieje kilka ograniczenn dotyczacych poczatkowego umieszczenia
Restauragji:

« Restauracje musza by¢ umieszczane, stronag ,2WELCOME” ku
gorze, w calodci na pustych polach, na ktérych nie znajduja sie
inne Restauracje, Drogi, Napoje lub Domy.

« Restauracje muszg by¢ umieszczane tak, by ich wejscie sasiado-
walo z polem Drogi.

« Restauracje nie moga by¢ umieszczane w taki sposdb, by ich
wejécie znajdowalo sie na tym samym kaflu Mapy co wejscie
innej umieszczonej juz Restauracji.

WYZNACZANIE CELOW

Kazdy z graczy wybiera teraz jedng ze swoich kart Rezerw Bankowych
i odklada zakryta obok Banku. Pozostale karty Rezerw Bankowych
nalezy odlozy¢ do pudetka bez ich podgladania. Nie beda na razie po-
trzebne.

Wybrane karty Rezerw Bankowych wskazuja, ile acznie pieniedzy zo-
stanie dodane do Banku po tym, gdy po raz pierwszy w tej rozgrywce
skonicza sie w nim pienigdze. Im wyzsza jest laczna warto$¢ na kartach
Rezerw Bankowych, tym dluzej bedzie trwata rozgrywka. Na poczatku
gry, gracze nie beda wiedzieli, jakie karty wybrali ich przeciwnicy i ile
dokfadnie potrwa rozgrywka, co sprawia, ze rdwnowazenie strategii
krétko i dlugoterminowych staje si¢ bardziej wymagajace.

AZA PO

4
FAZIE

FAZA 1: RESTRUKTURYZACJA

Wszyscy gracze rownoczes$nie wybieraja Pracownikéw, ktorych chea
zagra¢ w tej rundzie i umieszczajg ich karty zakryte przed sobg. Po-
zostale karty nalezy odlozy¢ na bok, w oddzielnym zakrytym stosie.
Po tym, gdy wszyscy gracze wybrali swoje karty, wszyscy réwnocze-
$nie odkrywaja pule Pracownikow, ktorzy beda uzyci w tej rundzie.
O tych Pracownikach méwi sig, ze sa ,w pracy”. Pozostali Pracownicy
nie moga by¢ uzyci w tej rundzie, jednak moga by¢ oni szkoleni i nalezy
im sie pensja, o ile nie zostang zwolnieni. O tych Pracownikach méwi
sie, Ze sg ,,na plazy”.

Podczas wszystkich faz gry, za wyjatkiem fazy Restrukturyzacji, kazdy
gracz w dowolnej chwili moze zazada¢ wgladu w karty innego gracza.
Wlicza si¢ w to zaréwno karty Pracownikéw bedacych w pracy, jak
i tych ,,na plazy”.

W pierwszej rundzie Prezes bedzie jedyna zagrang karta. Prezes jest
Zawsze W pracy.

We wszystkich kolejnych rundach, po odkryciu kart Pracownikéw be-
dacych w pracy, nalezy umiescic je w strukturze firmy. Karty te uklada
sie w ksztalt piramidy. Kazdy Pracownik umieszczany jest pod osoba,
ktérej podlega. Na szczycie piramidy znajduje si¢ Prezes, ktdry co oczy-
wiste nie podlega nikomu.

W strukturze kazdej firmy zawsze znajduje si¢ Prezes. Prezesowi moze
bezposrednio podlega¢ do 3 Pracownikéw. Wskazuja na to 3 prosto-
katne miejsca na karcie Prezesa. Prezesowi podlega¢ moga zaréwno
zwykli Pracownicy (karty z kolorowym tlem), jak i Pracownicy kadry
zarzadzajacej (karty z czarnym ttem). Kazdy Pracownik kadry zarza-
dzajacej moze mie¢ od 2 do 10 podlegtych mu 0sdb, zgodnie z oznacze-
niem na jego karcie. Moga mu podlega¢ wytacznie zwykli Pracownicy,
a nigdy inni Pracownicy kadry zarzadzajace;.

Jesli gracz wybrat do pracy wiecej kart Pracownikow, niz moze zgod-
nie z zasadami umies$ci¢ w strukturze swojej firmy (nawet jesli zrobit
to nieumyg¢lnie), wtedy wszystkie karty Pracownikéw poza Prezesem
umieszczane sg na plazy, a gracz musi rozegrac te runde jedynie z Pre-
zesem.

Po tym, gdy zostang odkryte karty Rezerw Bankowych, Prezes moze
zyskac lub straci¢ miejsce na bezposredniego podwladnego. Uzyskane
dodatkowe miejsce moze by¢ standardowo uzyte przez zwyklego Pra-
cownika lub Pracownika kadry zarzadzajacej. Do zaznaczenia nowej
liczby miejsc na karcie swojego Prezesa, gracze mogg wykorzystac od-
kryta karte Rezerw Bankowych.
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1 Pracownika.

Przyktad: Struktura firmy w jednej z poczgtkowych rund gry.

PREZES
Zatrudnij

1 Pracownika.
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KIEROWNIK
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Zyskaj 1 dowolny
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Maks. 2 rundy.
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1 Pracownika.
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FAZA 2: KOLEJNOSC W INTERESACH

W tej fazie gracze wybieraja swoja pozycje¢ na Torze Kolejno$ci. Gracz
z najwieksza liczba wolnych miejsc w strukturze swojej firmy moze wy-
biera¢ jako pierwszy, po nim gracz z druga najwigkszg liczba wolnych
miejsc itd. Wolne miejsca to miejsca podlegle Prezesowi i Pracowni-
kom kadry zarzadzajacej, ktore nie zostaty wykorzystane na karty Pra-
cownikéw. Jesli gracz posiada Osiagniecie ,,Pierwsza Kampania lotni-
cza’, dolicza dodatkowe 2 wolne miejsca w tej fazie.

Jesli dwoch lub wiecej graczy ma taka sama liczbe wolnych miejsc
w strukturze, to pierwszy decyduje gracz, ktory mial wyzsza pozycje na
Torze Kolejnosci w poprzedniej rundzie.

Gracze po kolei wybieraja swoja nowa pozycje na Torze Kolejnosci, wy-
bierajac dowolne z dostepnych na nim pdl i umieszczajac na nim swoj
znacznik Kolejnosci. Pamietajcie zeby uzywac tylko tylu pierwszych
po6l Toru Kolejnosci, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce. Na przyklad
w grze dla 3 graczy nie mozna umieéci¢ znacznika na czwartej pozycji
Toru Kolejnosci.

FAZA 3: PRACA W GOD2. 9.00-17.00

Te faze wszyscy gracze rozgrywaja po kolei, zgodnie z pozycja ich
znacznika na Torze Kolejnosci. Kazdy gracz moze wykona¢ po jednej
akeji za kazda karte Pracownika, ktory jest w pracy. Akcje Kierownika
ds. Cen, Szefa Dzialu Promocji, Kierownika ds. Jakosci, Dyrektora Fi-
nansowego, Kierownika Rekrutacji, Dyrektora Kadr i Kelnerki sg obo-
wigzkowe; akcje pozostatych Pracownikow sa opcjonalne. Gracz wyko-
nuje wszystkie swoje akcje, zanim przyjdzie kolej na nastepnego gracza.
Mozliwe do wykonania akcje s3 wskazane na kartach Pracownikéow.

Akcje musza by¢ wykonane w przedstawionej ponizej kolejnosci; pozy-
cja karty Pracownika w strukturze firmy nie ma znaczenia.

KROK 1: ZATRUDNIJ PRACOWNIKOW

Kazda firma zawsze otrzymuje jedna darmowa akcj¢ zatrudnienia wy-
konywang przez jej Prezesa. Dodatkowych Pracownikéw mozesz za-
trudnia¢ posiadajac w strukturze swojej firmy osoby z akcja zatrudnie-
nia. Za kazda dostgpna akcje zatrudnienia mozesz zatrudni¢ jednego
dodatkowego Pracownika.

Y
STAZYSTA CHLOPIEC
MARKETINGU NA POSYEKI

Nowych Pracownikéw mozesz zatrudnia¢ jedynie na najnizsze stano-
wiska (z P w lewym gérnym rogu karty). Wez karty wybranych Pra-
cownikéw i dodaj je do swojej puli kart na plazy. Jesli karty w danym
stosie sie wyczerpia, nie bedziesz juz mogt zatrudniaé tego typu Pra-
cownikéw do czasu, gdy ich karty znéw beda dostepne. Jednakze mo-
zesz zatrudni¢ takiego Pracownika, o ile w nastgpnym kroku tej fazy
natychmiast wyszkolisz go na wyzszy poziom (przez co nie musisz bra¢
jego karty ze stosu).

Akcje zatrudnienia sg dostepne na karcie Rekruterki (1x), Kierownika
ds. Rekrutacji (2x) i Dyrektora Kadr (4x). Pamietaj, ze niewykorzystane
akeje zatrudnienia Kierownika ds. Rekrutacji i Dyrektora Kadr zapewnia
obnizenie pensji, wyplacanych Pracownikom w fazie 5.

KROK 2: WYSZKOL PRACOWNIKOW

Za kazda akcje szkolenia dostepna w strukturze twojej firmy, mozesz
wyszkoli¢ jednego Pracownika o jeden poziom. Mozesz szkoli¢ wy-
facznie Pracownikéw, ktorzy sa na plazy, w tym §wiezo zatrudnionych
Pracownikéw. Pracownicy bedacy w pracy, ktérych karty sa umiesz-
czone w strukturze twojej firmy, i “zajeci” marketingowcy nie moga by¢
szkoleni. Kazdy z marketingowcéw, zaopatrzeniowcédw i pracownikow
obstugi kuchni posiada swoja wtasng sciezke kariery. Na pozostate sta-
nowiska (poza najnizszymi) Pracownicy s3 szkoleni bezposrednio ze
stanowisk kadry zarzadzajacej (karty z czarnym tlem).

Wiekszo$¢ kart Pracownikéw w lewym dolnym rogu karty wskazuje
stanowisko (lub stanowiska), na ktére awansuje ten Pracownik po jego
wyszkoleniu. Na przyktad Pomocnika Kucharza mozna wyszkoli¢ na
Kucharza Burgerowni lub Kucharza Pizzerii. Pracownicy, ktérych karty
nie posiadaja wskazanych mozliwosci szkolenia, nie moga by¢ szkoleni.

Zwrd¢ karte Pracownika, ktorego chcesz wyszkoli¢ do zasobow ogol-
nych i zastap ja kartg Pracownika odpowiadajaca stanowisku, na ktére
Pracownik mialby zosta¢ wyszkolony.

Co do zasady, nie mozesz wyszkoli¢ Pracownika, ktérego juz raz szko-
lites w tej samej rundzie. Istnieja wyjatki od tej zasady:

« Trener moze wyszkoli¢ tego samego Pracownika o dwa poziomy;

» Mentor moze wyszkoli¢ tego samego Pracownika o dwa lub trzy

poziomy;

« Jedli posiadasz Osiggniecie ,,Pierwsze wydanie co najmniej 20$ na
pensje” mozesz uzy¢ kilku szkoleniowcéw (Instruktoréw, Trene-
réw i Mentora), by kilkukrotnie wyszkoli¢ tego samego Pracow-
nika.

Trener (lub Mentor) moze takze podzieli¢ swoja uwage na szkolenie
dwoch (lub trzech) réznych Pracownikow, szkolac kazdego z nich
o0 jeden poziom.

Nie mozesz nikogo wyszkoli¢ na stanowisko, ktérego karty nie ma
w zasobach ogdélnych. Jednakze, jesli w tej samej rundzie Pracownik
szkolony jest o kilka pozioméw (lub zatrudniasz i od razu szkolisz dana
osobe), karty posrednich stanowisk nie musza by¢ dostepne.

Mozesz posiadac tylko jedna kopie karty Pracownika oznaczonej sym-
bolem @.
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KROK 3: ZAINICJUJ KAMPANIE REKLAMOWE

Kazdy marketingowiec w strukturze twojej firmy, o ile nie jest juz zajety
prowadzeniem Kampanii reklamowej, moze umiescic¢ na planszy jeden
kafelek Kampanii, inicjujac nowa Kampani¢ reklamowa. W zalezno$ci
od zajmowanego stanowiska, marketingowcy moga inicjowaé rézne
rodzaje Kampanii reklamowych, umieszczajac na planszy odpowiada-
jace im kafelki Kampanii (Billboard, Skrzynke Pocztowa, Samolot lub
Radio).

Stazysci Marketingu moga umieszcza¢ wylacznie Billboardy; Kierow-
nicy ds. Reklamy moga umieszcza¢ Skrzynki Pocztowe lub Billboardy;
Kierownicy Marketingu moga umieszcza¢ Samoloty, Skrzynki Poczto-
we lub Billboardy, a Dyrektorzy Marketingu moga umieszcza¢ kafelki
kazdego rodzaju Kampanii. Karta marketingowca wskazuje réwniez
maksymalny zasieg i czas trwania Kampanii. Po tym, gdy rozpoczniesz
Kampanie reklamowg i umiesdcisz na planszy jej kafelek Kampanii, mu-
sisz zdecydowac co chcesz reklamowac.

Rodzaj Kampanii reklamowej: W grze wystepuja 4 rodzaje Kampa-
nii reklamowych symbolizowanych przez odpowiednie kafelki Kam-
panii i sa to: Kampania billboardowa (Billboard), Kampania pocztowa
(Skrzynka Pocztowa), Kampania lotnicza (Samolot) i Kampania radio-
wa (Radio).

Na kazdym kafelku Kampanii jest nadrukowany numer, wskazujacy
kolejno$¢ w jakiej dany kafelek bedzie rozpatrzony w fazie 6. Kafelkow
nie trzeba dobiera¢ w kolejno$ci numerdw.

Zasieg: Kazdy marketingowiec posiada okreslony zasieg. Na przy-
ktad Stazysta Marketingu ma zasieg 2. Oznacza to, ze moze umiesci¢
Billboard na wlasnym kaflu Mapy (0), na sasiadujacym kaflu (1) lub
o dwa kafle Mapy od tego, na ktérym gracz ma swoja Restauracje.
Wszystkie polaczenia musza przebiega¢ wzdtuz Drogi i rozpoczynac si¢
od wejscia do Restauracji. Gracz moze dowolnie wybrac jedna ze swoich
Restauracji, od ktérej rozpocznie sprawdzanie zasiggu marketingowca.

Kierownicy Marketingu i Dyrektorzy Marketingu nie s3 ograniczeni
zasiegiem. Moga umieszcza¢ kafelki Kampanii na takich obszarach
Mapy, do ktérych nie moga dotrze¢ Droga, ale kiedy umieszczajg na
planszy kafelki Billboardéw, Skrzynek Pocztowych lub Radia, to musza
one by¢ umieszczone w sasiedztwie Drogi.

Czas trwania: Opis na karcie marketingowca wskazuje maksymalny
czas trwania Kampanii reklamowej, ktora ten marketingowiec moze za-
inicjowa¢. Minimalny czas trwania Kampanii to 1 runda. Na przyktad,
Stazysta Marketingu posiada maksymalny czas trwania “2”, wiec moze
rozpocza¢ Kampanie trwajaca 1 lub 2 rundy. Kampania reklamowa ni-
gdy nie moze zakonczy¢ sie przedwczesnie.

Umieszczanie Reklam: Kafelki Billboardéw, Skrzynek Pocztowych
i Radia musza by¢ umieszczone na pustych polach planszy. Musza
takze sasiadowac z Droga prowadzaca od Restauracji tego gracza. Jesli
kafelek Kampanii zajmuje pola kilku kafli Mapy, tylko jedno z zajmo-
wanych przez ten kafelek pol sasiadujacych z Droga musi by¢ w zasiegu
marketingowca. W zasiegu musi by¢ kafelek Kampanii, a nie tylko Dro-
ga wykorzystana do dotarcia na miejsce.

Kafelki Samolotéw muszg by¢ umieszczane przy jednej z krawedzi
planszy. Samoloty nie musza by¢ polaczone z Droga i nie wplywa na
nie zasieg. Dostepne kafelki Samolotéw maja rozmiar 1, 3 lub 5 pdl
i musza by¢ umieszczone réwnolegle do odpowiedniej liczby rzedow
lub kolumn poél na planszy - nie mozna umieéci¢ kafelka Samolotu tak,
aby wystawal poza plansze.

Dopuszczalne jest umieszczenie kafelka Kampanii w takim miejscu,
w ktérym nie obejmie swoim zasi¢giem zadnego Domu.

Okresl co reklamujesz: Kampania moze reklamowac Pizze, Burgery lub
jeden z rodzajéw Napojow. Aby wskaza¢é, czego dotyczy dana Kampa-
nia reklamowa, umies$¢ drewniane znaczniki reklamowanego produktu
(z zasobow ogdlnych) na kafelku Kampanii jako “znaczniki reklamo-
we”. Liczba umieszczanych znacznikéw reklamowych powinna odpo-
wiada¢ planowanemu czasowi trwania Kampanii reklamowe;j.

Marketingowiec bedzie zajety: Po umieszczeniu na planszy kafelka
Kampanii odl6z na bok karte marketingowca i umies¢ na niej znacz-
nik ,,zajety” z numerem odpowiadajacym numerowi kafelka Kampanii
reklamowej, ktorg on zainicjowal. Oznacza to, ze karta tego marketin-
gowca bedzie niedostepna tak dlugo, jak dlugo trwa jego Kampania
reklamowa. Dopoki marketingowiec jest zajety, nie zajmuje miejsca
w strukturze twojej organizacji.

Gracz prowadzqgcy Xango Blues Bar wprowadzil w tej rundzie do struk-
tury swojej firmy dwéch Stazystéw Marketingu. Moze umiesci¢ na plan-
szy kafelki Billboardéw o numerach 11 i 14 tak, jak wskazano na ilustra-
cji powyzej. Billboard 11 bytby umieszczony w zasiegu 0, gdyz jest na tym
samym kaflu co Restauracja tego gracza. Zasieg umieszczenia Billboardu
14 wynosi 2 (maksymalny dla Stazysty Marketingu) poniewaz, aby do
niego dotrze¢ Drogg, trzeba przekroczyé dwie krawedzie kafli Mapy.

Chociaz obecnie nie jest jeszcze mozliwe, aby Xango Blues Bar dostar-
czat do Domu 15 (nie sgsiaduje z Drogg polgczong z Restauracjg), to
umieszczenie Billboardu 14 w tym miejscu nadal moze miec sens: po do-
daniu do tego Domu Ogrodu stanie si¢ on dostepny z Drogi i znajdzie sig
w zasiegu 1.



Jesli gracz posiada Osiagniecie ,,Pierwszy Billboard”, zainicjowane
przez niego Kampanie reklamowe nigdy nie beda si¢ konczy¢. Aby
to zaznaczy¢, umieszczajac na planszy kafelek Kampanii potdz go na
stronie z symbolem oo (wskazujacym na nieskonczony czas trwania
Kampanii) wraz z pojedynczym znacznikiem reklamowym. Marketin-
gowiec odpowiedzialny za t¢ Kampani¢ bedzie niedostepny do konca
gry i nie wraca do zasobow ogoélnych, ani na reke gracza.

KROK 4: POZYSKAJ JEDZENIE | NAPOJE

Jesli w strukturze swojej firmy masz pracownikow obstugi kuchni i/lub
zaopatrzeniowcow, mozesz zyska¢ znaczniki Jedzenia i/lub Napojow
z zasobow ogolnych, zgodnie z opisem na kartach tych Pracownikéw.
Pozyskane znaczniki gracz trzyma przed soba i sa one dostepne dla
wszystkich Restauracji w sieci tego gracza.

Pomocnik Kucharza: Przygotuj jednego Burgera lub Pizze.

Chlopiec na Posylki: Wybierz i zyskaj jeden Nap6j (Nap6j Bezalkoholowy,
Piwo lub Lemoniade).

Kucharz Burgerowni / Mistrz Burgerowni: Przygotuj Burgery w liczbie
wskazanej na karcie.

Kucharz Pizzerii / Mistrz Pizzerii: Przygotuj Pizze w liczbie wskazanej na
karcie.

Operator Wozka: Zaczynajac od wejscia jednej z twoich Restauracji
wyznacz wzdtuz Drogi trase o zasiegu 2. Wlaczajac w to kafel z twoja
Restauracjg, trasa obejmie do trzech kafli Mapy. Zyskaj po 2 Napoje
z zasobdw ogolnych za kazdy symbol Napoju, ktéry miniesz po dowolnej
stronie Drogi. Zwrd¢ uwage, ze musisz przejechac bezposrednio wzdhuz
calej krawedzi pola z symbolem Napoju, sasiadujacej z Droga, ktora sie
poruszasz. Jesli na tym samym kaflu Mapy znajduje si¢ kilka symboli
Napoju, istnieje mozliwos¢, by mina¢ wiecej niz jeden z nich. Jednakze
z raz obranej Drogi nie mozna zawracac zeby to zrobi¢. Nie ma potrzeby,
by Operator Wozka wracat do jednej z twoich Restauracji.

Kierowca Cigzarowki: Dziala tak, jak Operator Wozka, lecz ma zasieg
réwny 3, a gracz zyskuje po 3 Napoje za kazdy miniety symbol.

Pilot Sterowca: Zaczynajac od wejscia jednej z twoich Restauracji wy-
znacz trase o zasiegu 4, ignorujac Drogi. Wlaczajac w to kafel z twoja
Restauracja, trasa obejmie do pieciu kafli Mapy. Wyznaczajac trase nie
mozesz dwukrotnie przelecie¢ nad tym samym kaflem Mapy. Zyskaj po
2 Napoje z zasobéw ogdlnych za kazdy symbol Napoju na kaflach Mapy,
nad ktérymi przeleciales. Jesli na kaflu jest kilka symboli Napoju, mozesz
zyskac¢ Napoje za kazdy nich.

Jesli gracz ma Osiagniecie ,,Pierwsze zagranie Chlopca na Posylki”,
kazde ze zrédet dostarczy mu 1 dodatkowy Napoj. Chlopcy na Posytki
réwniez przyniosa po 2 Napoje tego samego rodzaju, w tym takze ten
Chtlopiec na Posytki, dzigki ktéremu gracz zdobyl to Osiagnigcie.

Jesli gracz ma Osiagniecie ,,Pierwsze zagranie Operatora Woézka”, to
jego Operatorzy Wozkow, Kierowcy Cigzarowek i Pilot Sterowca maja
o 1 wigkszy zasieg.

KROK 5: UMIESC NOWE DOMY | 0GRODY
Jesli w strukturze twojej firmy znajduje sie Deweloper, mozesz umie-
$ci¢ na Mapie nowy Dom lub doda¢ Ogréd do juz istniejacego Domu.

Umieszczanie nowego Domu: Nowy Dom moze by¢ umieszczony na
pustych polach Mapy, pod warunkiem, ze sasiaduje z co najmniej jedna
Droga. Nie ma ograniczen zasiegu. Mozesz umieéci¢ dowolnie wybra-
ny Dom, spo$rdd tych nadal dostepnych.

Umieszczanie nowego Ogrodu: Nowy Ogréd musi by¢ umieszczony
tak, aby przylegal swoim diuzszym bokiem do Domu nadrukowanego
na kaflu Mapy i tworzyt z nim prostokat o wymiarach 2x3 pola. Ogro-
dy moga by¢ umieszczane wylacznie na pustych polach Mapy. Kazdy
Dom moze posiadac¢ tylko jeden Ogrod. Obro¢ Ogréd tak, by nie byto
watpliwosci, do ktorego Domu nalezy. Kafelki Doméw umieszczanych
na planszy przez Dewelopera od razu posiadaja Ogréd i nie moga mieé
kolejnego.

KROK 6: UMIESC LUB PRZENIES RESTAURACJE

Jesli w strukturze twojej firmy jest Kierownik Oddziatu lub Kierownik
Regionu mozesz umiesci¢ na planszy nowa Restauracje lub przenies¢
ktoras$ z tych umieszczonych przez ciebie wezeéniej. Restauracja musi
by¢ umieszczona w catosci na pustych polach, ktore nie zawieraja zad-
nych elementéw Mapy. Musi by¢ ona umieszczona tak, by jej wejscie
sasiadowalo z Droga. Jednakze inaczej niz w przypadku umieszczania
pierwszej Restauracji, ta Restauracja moze posiada¢ wejscie na tym sa-
mym kaflu Mapy co wejécie do innej Restauracji, nalezacej do dowol-
nego gracza.

Kierownik Oddziatu: Kierownik Oddzialu moze umiesci¢ nowa Re-
stauracje w zasiegu 3 Kafli, liczac wzdluz Drogi od jednej z istniejacych
Restauracji sieci tego gracza. Nowa Restauracja musi by¢ umieszczona
tak, by jej wejscie sasiadowalo z Droga. Nie musi jednak by¢ to Dro-
ga wykorzystana do okreslenia zasiegu. Kafelek nowej Restauracji jest
umieszczany strong ,,COMING SOON” ku goérze (co oznacza w jez.
ang. ,Wkrotce otwarcie”). Ta Restauracja zostanie otwarta dopiero na
koniec biezacej rundy.

Kierownik Regionu: Kierownik Regionu moze umiesci¢ Restauracje
w dowolnym miejscu na planszy, pod warunkiem, ze wejécie do niej
sasiaduje z Drogg. Moze rowniez wybra¢ dowolng ze swoich Restaura-
cji obecnych na planszy i przenies¢ ja w inne miejsce i/lub dowolnie ja
obrocié. Restauracje, ktore zostaly umieszczone lub przesuniete przez
Kierownika Regionu, stajg si¢ natychmiast aktywne - nie odwracajcie
ich kafelkow na strone ,,COMING SOON”.

Pamietaj, ze tak dlugo, jak Kierownik Oddzialu i/lub Kierownik
Regionu znajdujg si¢ w strukturze firmy, Restauracje twojej sieci za-
pewniaja dostep dla zmotoryzowanych i uwaza si¢, Ze maja wejscie
w kazdym rogu ich kafelka.

n
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FAZA 4: PORA 0BIADOWA

Péznym popotudniem mieszkancy wychodza z domdw, zeby cos zjes¢.
Odbywa si¢ to w kolejnosci nadrukowanej na Domach, zaczynajac od
najnizszego numeru na planszy. W tej fazie gracze nie podejmujg zad-
nych decyzji; mieszkancy Doméw wybiorg miejsce, gdzie zechca zjes¢
zgodnie z zasadami opisanymi w tym rozdziale.

By okresli¢ czy i gdzie mieszkancy danego Domu beda jes¢, rozpatrz
ponizsze kroki:

« Jesli na Domu nie umieszczono znacznikéw potrzeb, jego miesz-
kancy nie odwiedza zadnej Restauracji.

o Jesli na Domu znajduja sie znaczniki potrzeb, sprawdz czy kto-
ra$ sposrodd pofaczonych Droga Restauracji nalezy do sieci,
ktéra moze zaoferowal wszystko, czego potrzebuja mieszkan-
cy tego Domu. Na przyklad jesli potrzeby Domu to 2 Burgery
i 1 Piwo, sprawdz ktdry z graczy ma w swoich zasobach taka (lub
wigksza) liczbe wszystkich wymaganych znacznikéw - jesli sie¢
danego gracza ma tylko Burgery lub niewystarczajaca liczbe Bur-
geréw, mieszkancy poszukaja lepszego miejsca lub zdecyduja sie
nie wychodzi¢. Nie istnieja ograniczenia zasiggu, ale musi istnie¢
polaczenie drogowe pomiedzy Domem a Restauracja. Spraw-
dzanie zasiegu mozna zacza¢ od dowolnej Drogi sasiadujacej
z krawedzig Domu lub Ogrodu. Jedli nie ma polaczenia drogo-
wego z Restauracja sieci mogacej zaspokoi¢ wszystkie potrzeby
mieszkanicow, to pozostang oni w domu. Jesli istnieje tylko jedna
sie¢, ktdra spelnia wymagania, mieszkancy zjedza wlasnie tam.

Jesli istnieje wiele sieci, ktore moga zapewni¢ pelne menu i maja
swoje Restauracje polaczone Droga z Domem, dochodzi do ry-
walizacji. Mieszkancy wybiora Restauracje¢ oceniajac cene i odle-
glosé.

Standardowa cena jednostkowa kazdego produktu wynosi 10$.
Cena jednostkowa bedzie inna, jesli sie¢ posiada w strukturze
swojej firmy jednego lub kilku Kierownikéw ds. Cen (-1$), Szeféw
Dziatu Promocji (-3$) lub Kierownika ds. Jakosci (+10$). Osia-
gniecie ,,Pierwsze obnizenie ceny” na stale obniza cene jednost-

kowa w tej sieci o 1$. Zauwaz, ze niektére bonusy (np. Dyrektor
Finansowy, Osiagniecie ,,Pierwsza reklama Burgera” itp.) nie
zmieniajg ceny jednostkowej produktow, a jedynie kwote pienie-
dzy uzyskanych z ich sprzedazy. Na przyklad, cena jednostkowa
sieci z 2 aktywnymi Kierownikami ds. Cen i aktywnym Szefem
Dziatu Promocji wynosi 5$.

o Aby okredli¢ odleglo$¢, okresl zasieg od Domu do najblizszej
Restauracji kazdej z sieci, ktéra moze zaspokoi¢ wszystkie po-
trzeby jego mieszkancow. Musisz poruszaé sie wzdluz Drogi
idotrze¢ od Domu do wejécia do Restauracji. Kazda przekroczona
krawedz kafla Mapy liczy sie jako 1 krok. Stad tez Dom na tym
samym kaflu Mapy co wejscie do Restauracji bedzie w odleglo$ci
0 krokéw, jesli s one polaczone Droga na tym samym kaflu Mapy.

o Zsumuj cene jednostkows i odlegtos¢. Zauwaz, ze liczba znaczni-
kow potrzeb nie ma znaczenia podczas tych obliczen. Mieszkancy
zjedza w Restauracji, ktora osiagnie najnizszy wynik. Mogg zatem
pdjs¢ o 1 krok dalej, by oszczedzi¢ 1$ na produkcie, 2 kroki, by
oszczedzi¢ 2§ itd.

« Jedli kilka sieci uzyska ten sam wynik (cena jednostkowa + odle-
glos¢), mieszkancy wybiorg Restauracje z najwieksza liczbg Kelne-
rek w pracy.

« Jedli kilka sieci ma te samg liczbe aktywnych Kelnerek, mieszkancy
wybiorg Restauracje sieci, ktora jest pierwsza w kolejnosci rundy.

Restauracja sieci wybranej przez mieszkanicow Domu, musi za-
serwowac Jedzenie i Napoje. Odrzu¢ znaczniki potrzeb z Domu
i identyczne znaczniki z zasobow gracza. Sie¢ otrzymuje pienigdze

za kazdy sprzedany produkt. Za kazdy sprzedany produkt otrzy-
muje cene jednostkowa + ewentualne bonusy za Osiagniecia.

Jesli Dom ma Ogréd, sie¢ otrzymuje podwdjna warto$¢ ceny jed-
nostkowej za kazdy sprzedany produkt. Zauwaz, ze bonusy nie sg
podwajane, wiec ostateczny dochdd ze sprzedazy produktu miesz-
karicom Domu z Ogrodem to (2x cena jednostkowa) + bonusy.

Poniewaz kolejno$¢ rozpatrywania Domoéw zalezy od ich nume-
réw, jest catkiem mozliwe, ze sieci zabraknie produktéw, aby ob-
stuzy¢ Domy, ktdre sg pdzniejsze w kolejnosci rozpatrywania. Ich
mieszkancy beda poszukiwa¢ mozliwosci zjedzenia gdzie indziej.
Czasem moze to prowadzi¢ do tego, ze niektdrzy mieszkancy po-
konajg bardzo duzg odleglos¢ lub w ogdle nie zjedza.

Przyklad: Gracz sprzedaje 1 Burgera i 2 Piwa mieszkancom
Domu z Ogrodem. Posiada karte Osiggniecia ,,Pierwsza reklama
Burgera’, ktdra zapewnia mu bonus 5$ za kazdego sprzedanego
Burgera. W tej rundzie zagrat réwniez Kierownika ds. Jakosci,
ktory zwigkszyt cene jednostkowa jego produktéw o 10$. Jego
cena jednostkowa Burgera to 10$ + 10$ = 20$. Ogrod podwaja
dochéd ze sprzedazy do 2 x 20$ = 40$. Nastepnie dodawany jest
bonus 5% za Burgery, dzigki czemu dochdd tego gracza za 1 Bur-
gera to 45$. Gracz nie ma zadnych bonuséw za Napoje dlatego
Piwo jest sprzedawane za t¢ samg ceng jednostkowa 208, ktéra
zostaje podwojona przez Ogréd do 40$. Catkowity dochdd gracza
to 45% + 2 x 40$ = 125$.

Kelnerka: Po tym jak wszystkie Domy zostaly obstuzone, kazda sie¢
otrzymuje 3$ (lub 5%, jesli gracz ma Osiagniecie ,,Pierwsze zagranie
Kelnerki”) za kazdg Kelnerke w strukturze swojej firmy (napiwki).

Dyrektor Finansowy: Nast¢pnie kazda sie¢, ktéra ma w swojej struk-
turze Dyrektora Finansowego (lub Osiagniecie ,,Pierwszy posiadacz
100$”) otrzymuje 50% bonus za wszystkie zarobione w tej rundzie pie-
niadze (zaokraglajac w gore), wliczajac w to napiwki dla Kelnerek.

Jesli w ktérymkolwiek momencie tej fazy w Banku nie ma wystarczajg-
cych $rodkéw, by wyplaci¢ dochdd gracza, Bank zostaje rozbity, a karty
Rezerw Bankowych zostaja odkryte (zobacz Rozbicie Banku). Jesli Bank
zostanie rozbity po raz drugi, gra dobiega konca wraz z koncem tej fazy
i wynagrodzenia Pracownikéw nie beda juz wyplacane w tej rundzie.

Rozbicie Banku (pierwszy raz): Odkryj karty Rezerw Bankowych wy-
brane przez graczy na poczatku gry. Zsumuj faczna warto$¢ pieniedzy
wskazanych na kartach Rezerw Bankowych i dodaj te warto$¢ do Ban-
ku. Jezeli Bank zostal rozbity i nie wyplacil graczowi petnej kwoty uzy-
skanego przez niego dochodu, wyplaé teraz brakujaca kwote.

Kazda z kart Rezerw Bankowych wskazuje rowniez 2, 3 lub 4 wol-
ne miejsca w strukturze. Ta z wartosci, ktéra wystepuje na najwiek-
szej liczbie odkrytych kart Rezerw Bankowych, okresla liczbe miejsc
w strukturze, jakie od nastepnej rundy beda miec Prezesi sieci wszyst-
kich graczy. Na przyktad jesli wéréd odkrytych kart Rezerw Bankowych
sg dwie karty ,,2 miejsca’, jedna ,,3 miejsca” i jedna ,,4 miejsca” to przez
reszte gry wszyscy Prezesi beda mie¢ tylko 2 miejsca na bezposrednich
podwladnych, zamiast 3. Jesli kilka rodzajéw kart Rezerw Bankowych
wystepuje rownie czesto, wyzsza warto$¢ okresla wolne miejsca - na
przyklad dwie odkryte karty ,,2 miejsca” i dwie karty ,,4 miejsca’, spo-
woduja, ze wszyscy Prezesi beda mie¢ 4 miejsca. Umie$¢ odpowiednie
karty Rezerw Bankowych pod kartami Prezesow jako przypomnienie
nowej liczby miejsc (w razie potrzeby dobierajac odpowiednie karty
z pudetka).



Rozbicie Banku (drugi raz): Jeéli Bank zostanie rozbity po raz drugi,
gra dobiega konca. Zakoncz faz¢ 4 kontynuujac wyplacanie graczom
tego co zarobili, w razie potrzeby zapisujac nalezng kwote na papierze.
Ten z graczy, ktory na koniec tej fazy ma najwiecej pieniedzy, wygrywa
gre. W przypadku remisu, wygrywa ten sposrod remisujacych graczy,
ktory byt wezesniejszy w kolejnosci rundy.

FAZA 5: WYPLATA PENSJI

Kazda sie¢ moze teraz zdecydowac o zwolnieniu dowolnej liczby Pra-
cownikéw, zaréwno tych bedacych w pracy, jak i tych na plazy. Karty
Pracownikow, ktorzy zostali zwolnieni nalezy odlozy¢ z powrotem na
odpowiednie miejsca w zasobach ogélnych. Ci Pracownicy staja si¢ po-
nownie dostepni dla wszystkich graczy.

Zwykle marketingowcy zajeci prowadzeniem Kampanii reklamowych
nie mogg by¢ zwolnieni.

Nastepnie kazda sie¢ musi zaplaci¢ po 5% kazdemu Pracownikowi
(w pracy i na plazy), ktérego karta ma symbol €. Zauwaz, ze kilka
Osiagnieg¢ i zdolnosci Pracownikéw (o ile sg oni w pracy) pozwala ob-
nizy¢ warto$¢ wyplacanych pensji. Zaplacone pensje sa zwracane do
Banku.

Marketingowcy z symbolem &P zajeci prowadzeniem Kampanii rekla-
mowych nadal muszg zosta¢ oplaceni. W wyjatkowych przypadkach
moze si¢ zdarzy¢, ze gracz nie ma wystarczajacej kwoty, by zaplacic¢ za-
jetemu marketingowcowi. W takim przypadku marketingowiec zostaje
zwolniony, ale zainicjowana przez niego Kampania reklamowa pozo-
staje na planszy. Pamietaj, Ze jest to mozliwe dopiero po zwolnieniu
wszystkich innych Pracownikoéw, ktorzy wymagali wyplaty pensji.

Kierownik ds. Rekrutacji i Dyrektor Kadr: Jedli w strukturze firmy
jest Kierownik ds. Rekrutacji i/lub Dyrektor Kadr, ktérzy nie byli
w pelni wykorzystani do zatrudnienia nowych Pracownikéw, to ich
pozostale akcje zmniejszaja wysokos¢ wyplacanych w danej rundzie
pensji. Kazda pozostala akcja daje znizke rowna 5$.

Wszystkie znizki, ktdre s dostepne, musza by¢ wykorzystane (moze to
by¢ istotne, jesli gracz chce zdoby¢ Osiggniecie ,,Pierwsze wydanie co
najmniej 20$ na pensje”). Niezaleznie od tego z ilu znizek na pensjach
gracz skorzysta, minimalna kwota do zaptaty to 0$ - Pracownicy nie
beda ci placi¢ za swoja prace!

FAZA 6: KAMPANIE REKLAMOWE

W tej fazie ruszajg wszystkie Kampanie reklamowe. Odbywa si¢ to
w kolejnosci zgodnej z numerami nadrukowanymi na kafelkach Kam-
panii, rozpoczynajac od najnizszej wartosci.

Zauwaz, ze kazdy Dom moze mie¢ facznie co najwyzej 3 znaczniki po-
trzeb lub 5, jesli Dom posiada Ogrod. Jesli Kampania dotrze do Domu,
ktory jest juz wypelniony znacznikami potrzeb, nie wywiera wpltywu
na ten Dom. Moze to prowadzi¢ do tego, ze niektére Kampanie beda
zupelnie bezuzyteczne, zgodnie z naturg kampanii reklamowych.

Kampania billboardowa: Dociera do wszystkich Doméw, z ktérymi
kafelek Billboardu sasiaduje. Kampania billboardowa zwykle dociera
tylko do 1 lub 2 Doméw. Umie$¢ znacznik potrzeb zgodny z rodzajem
produktu reklamowanego w Kampanii, na kazdym Domu sasiaduja-
cym z Billboardem. Uwaza si¢, ze Kampanii udato si¢ dotrze¢ do Domu
nawet jesli z Billboardem sgsiaduje wylacznie jego Ogrod.

Kampania pocztowa: Dociera do wszystkich Doméw, do ktdrych
mozna dotrzec bez przekraczania Drogi (czyli przechodzenia na druga
strone ulicy) - zatem jest to ,,blok” pél otoczonych Drogami i niekiedy
krawedzig planszy. Kampania pocztowa jest ograniczana jedynie przez
Drogi i swobodnie przekracza inne elementy Mapy, takie jak Restaura-
cje, czy Domy. Umies¢ znacznik potrzeb zgodny z rodzajem produktu
reklamowanego w Kampanii na kazdym Domu tego bloku pdl.

Kampania lotnicza: Dociera do kazdego Domu, nad ktérym moze
przelecie¢ Samolot. Sg to wszystkie Domy w linii 1, 3 lub 5 rzedéw lub
kolumn pdl ciagnacych sie wzdtuz calej planszy, zaczynajac od kafelka
Samolotu. Umie$¢ znacznik potrzeb zgodny z rodzajem produktu re-
klamowanego w Kampanii na kazdym Domu w strefie przelotu. Uwaza
sie, ze udalo sie dotrze¢ do Domu, nawet jedli tylko czes¢ Domu lub
jego Ogrodu znajduje si¢ w strefie przelotu.

Kampania radiowa: Kampania radiowa dociera do kazdego Domu na
kaflu Mapy, na ktérym zostal umieszczony kafelek Radia oraz do wszyst-
kich Doméw na wszystkich otaczajacych go kaflach Mapy (maks. 8).
Uwaza sie, ze udalo sie dotrze¢ do Domu nawet jesli tylko czes¢ Domu
lub jego Ogrodu znajduje si¢ na jednym z tych kafli. Umie$¢ znacznik
potrzeb zgodny z rodzajem produktu reklamowanego w Kampanii na
kazdym Domu znajdujgcym si¢ na tych 9 kaflach Mapy. Jesli Kampania
radiowa zostala zainicjowana przez gracza posiadajacego Osiagniecie
»Pierwsza Kampania radiowa’, na kazdym Domu umie$¢ odpowiednio
po 2 znaczniki potrzeb.

Po rozpoczeciu Kampanii i umieszczeniu odpowiednich znacznikéw
potrzeb na Domach, do ktérych Kampaniom udalo sie dotrze¢, usun
po jednym znaczniku reklamowym z kazdego kafelka Kampanii (chy-
ba Ze jest to trwala Kampania). Jesli na kafelku Kampanii nie pozostal
juz zaden znacznik reklamowy, zwr6¢ go do zasobéw ogdlnych, wraz
z odpowiednim znacznikiem “zajety” z karty marketingowca odpowie-
dzialnego za prowadzenie tej Kampanii. W innym przypadku Kampa-
nia pozostaje na planszy, a prowadzacy ja marketingowiec pozostaje
zajety. Pamietaj, ze zajety marketingowiec nigdy nie jest umieszczany
w nastepnej rundzie w strukturze twojej firmy, a takze nie bedzie wy-
magal (wolnego) miejsca. Moze jednak naleze¢ si¢ mu pensja!

FAZA 7: SPRZATANIE

Wszyscy gracze, ktorzy nie posiadajg Osiagniecia ,,Pierwsze wyrzuce-
nie Napoju/Jedzenia’, musza odrzuci¢ do zasobéw ogolnych wszystkie
posiadane znaczniki Jedzenia i Napojow.

Wszystkie karty Pracownikéw ze struktury firmy oraz z plazy sg zabie-
rane na reke gracza. Inni gracze moga na tym etapie chcie¢ je obejrzec.

Wszystkie kafelki Restauracji lezace na planszy strong ,,COMING
SOON” ku gorze, nalezy odwrdci¢ na na strone ,WELCOME”
(co oznacza w jez. ang. ,Witamy”).

Jesli jakie$ Osiggniecie zostato zdobyte w tej rundzie, przez jednego lub
kilku graczy, wszystkie pozostate karty tego Osiagniecia znajdujace si¢
w zasobach ogdlnych nalezy odwroci¢ rewersem do gory. Nie bedg juz
dostepne do konca rozgrywki.

Znaczniki reklamowe, ktdre zostaty umieszczone na kafelkach trwajg-
cych Kampanii i umieszczone na Domach znaczniki potrzeb, ktérych
nie udalo sie mieszkanicom zaspokoi¢ wizyta w Restauracji, pozostaja
na planszy.

Rozpoczyna si¢ nastepna runda, zaczynajac od fazy 1.
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Jesli gracz, w ktorymkolwiek momencie rundy, spetni wymagania wska-
zane na karcie Osiagniecia, natychmiast otrzymuje te karte Osiagnigcia.
Wiekszos¢ Osiagnigé zapewnia korzysci. Korzysci te zaczynaja dziataé
od razu po zdobyciu Osiagnigcia. Musisz stosowa¢ uzyskang korzys¢
przez reszte gry, nawet jezeli czasem nie bedzie pomocna i wolatby$
z niej zrezygnowac.

Pozostali gracze moga zdoby¢ to samo Osiagniecie pod warunkiem,
ze zrobig to w tej samej rundzie. (W wyjatkowo rzadkich przypadkach
moze zabrakna¢ kart Osiagnie¢ dla wszystkich graczy; w takim przy-
padku nalezy wykona¢ zastepcza kopie karty). W fazie 7. kazdej z rund,
wszystkie pozostate karty Osiagnig¢, ktore zostaly zdobyte co najmniej
przez jednego z graczy, sa usuwane z gry i nie moga juz zosta¢ zdobyte
przez innych graczy w kolejnych rundach.

Osiagnigcia odgrywaja istotng role w grze i waznym jest, aby uwzgled-
nia¢ je w planowaniu swojej strategii.

PIERWSZY BILLBOARD
Zdobywasz to Osiagniecie, gdy umieécisz na Mapie kafelek Billboardu.

Do konca gry maja zastosowanie dwa efekty:

« Nie placisz juz pensji marketingowcom (Kierownikom ds. Re-
klamy, Kierownikom Marketingu i Dyrektorowi Marketingu).
Nie mozesz wyplaci¢ im pensji dobrowolnie.

» Umieszczony przez ciebie kafelek Kampanii reklamowej po-
zostaje na planszy do konca gry. Aby to zaznaczy¢ potoz kafe-
lek Kampanii strong z symbolem oo ku gorze. Marketingowiec
odpowiedzialny za t¢ Kampani¢ takze bedzie niedostepny do
konica gry. Nie wraca do zasobow ogélnych ani na reke gracza.
Ta zasada dotyczy tez Billboardu, dzigki ktéremu zdobywasz to
Osiagniecie.

PIERWSZE SZKOLENIE
Zdobywasz to Osiagniecie, gdy wyszkolisz Pracownika na wyzszy poziom.

Do konca gry wydajesz 15$ mniej na pensje swoich Pracowni-
kow. Koszt pensji nigdy nie moze spas¢ ponizej 0$. Korzystanie
z tej obnizki jest obowigzkowe; nie mozesz dobrowolnie zaplaci¢ pelnej
kwoty pensji.

PIERWSZE ZATRUDNIENIE 3 PRACOWNIKOW W 1 RUNDZIE
Zdobywasz to Osiagniecie, gdy w jednej rundzie gry zatrudnisz co naj-
mniej 3 Pracownikéw.

Natychmiast dobierasz z zasobéw ogélnych 2 karty Kierownikéw Ze-
spolu i umieszczasz je na plazy. Jesli masz niewykorzystane akcje szko-
leniowe mozesz natychmiast wyszkoli¢ tych Pracownikéw na wyzszy
poziom, gdyz rekrutacja ma miejsce przed szkoleniem. W malo praw-
dopodobnym przypadku, w ktérym w zasobach ogélnych nie bedzie
wystarczajacej liczby kart Kierownikéw Zespotu, otrzymujesz te, ktore
pozostaly.

PIERWSZA REKLAMA BURGERA/PI2ZY/NAPOJU
Zdobywasz te Osiagniecia, gdy zainicjujesz Kampani¢ reklamujaca od-
powiednio Burgery, Pizze¢ lub dowolny rodzaj Napoju.

Do konca gry twoja sie¢ otrzymuje bonus za serwowanie “Najlepszego
Burgera/Pizzy/Napoju w miescie”. Ilekro¢ sprzedasz Burgera/Pizze/Na-
poj, oprocz standardowej ceny jednostkowej, otrzymujesz dodatkowe
5% bonusu. Ten bonus nie zmienia ceny jednostkowej. Oznacza to, ze
nie ma wplywu na decyzj¢ mieszkancow, w ktdrej Restauracji zjedza
i nie jest podwajany przez Ogrod. Tak jak kazdy dochdd ze sprzedazy,
moze by¢ jednak zwigkszony przez Dyrektora Finansowego.

W przypadku Napojéw bonus dotyczy sprzedazy dowolnego Napoju,
a nie tylko tego rodzaju, ktdry zostal zareklamowany.

PIERWSZE ZAGRANIE CHEOPCA NA POSYEKI

Zdobywasz to Osiagniecie, gdy umiescisz w strukturze swojej fir-
my Chlopca na Posylki. Nie otrzymujesz go za Chtopcéw na Posytki
umieszczonych na plazy.

Do korica gry twoi zaopatrzeniowcy (Chlopcy na Posylki, Operatorzy
Wozkéw, Kierowcy Ciezaréwek i Pilot Sterowca) dostarczaja po 1 do-
datkowym Napoju. A zatem Chlopcy na Posylki zyskujg 2 (identyczne)
Napoje dowolnego rodzaju. Operatorzy Wozkéw i Pilot Sterowca zy-
skuja 3 Napoje za kazdy mijany symbol Napoju, a Kierowcy Ciezard-
wek zyskajg ich az 4.

Bonus ten dotyczy takze Chlopca na Posytki, dzieki ktéremu zdobyto
to Osiagniecie.

PIERWSZY POSIADACZ 20¢

Zdobywasz to Osiagniecie, jesli w dowolnym momencie gry masz 20$
(w praktyce bedzie mie¢ to miejsce po otrzymaniu dochodéw ze sprze-
dazy, a przed wyptatg pensji).

Mozesz podejrze¢ zakryte karty Rezerw Bankowych. Dopuszczalnym
jest wydawanie z siebie wiarygodnych lub mylacych dzwigkéw w reak-
¢ji na to, co zobaczysz na kartach. Nie mozesz jednak pokaza¢ tych kart
pozostalym graczom.

PIERWSZY PRZYGOTOWANY BURGER/PIZZA
Te Osiagniecia sg przyznawane odpowiednio kiedy przygotujesz Bur-
gera lub Pizze.

Natychmiast dobierz z zasobéw ogdélnych karte Kucharza Burgerowni/
Kucharza Pizzerii i umies¢ jg na plazy. Poniewaz zdobywasz to Osig-
gniecie podczas przygotowywania Jedzenia, nie mozesz teraz wyszkoli¢
uzyskanego w ten sposob nowego Pracownika, gdyz faza Szkolenia juz
sie zakonczyla. Jesli w zasobach ogélnych brakuje kart Kucharzy od-
powiedniego rodzaju, niczego nie otrzymujesz. Ten Kucharz wymagaé
bedzie pensji w fazie Wyplaty Pensji, wiec jesli nie bedziesz chcial lub
mogt mu jej wyplaci¢, mozesz go zwolnic.

PIERWSZE ZAGRANIE KELNERKI
Zdobywasz to Osiagniecie, gdy umiescisz Kelnerke w strukturze swojej
firmy. Nie otrzymujesz go za Kelnerki umieszczone na plazy.

Do konca gry otrzymujesz 5$, zamiast 3$, za kazda Kelnerke w pracy.
Bonus ten dotyczy takze Kelnerki, dzieki ktorej zdobyto to Osiagniecie.



PIERWSZE WYRZUCENIE NAPOJU/JEDZENIA
Zdobywasz to Osiagnigcie, gdy w fazie Sprzatania odrzucisz co naj-
mniej jeden znacznik Jedzenia lub Napoju.

Do konca gry ta karta Osiagniecia funkcjonuje jako zamrazarka. Pod-
czas fazy Sprzatania mozesz przechowa¢ na tej karcie do 10 znacznikéw
Jedzenia i/lub Napojéw. Produkty te moga by¢ normalnie sprzedane
w kolejnych rundach. Produkty moga by¢ przechowywane w zamra-
zarce tak dlugo, jak chcesz. Jesli masz wiecej niz 10 znacznikéw, mo-
zesz dowolnie wybrad, ktore zatrzymasz, a ktére zwrdcisz do zasobow
ogolnych.

Nie mozesz jednak przechowywaé niczego w zamrazarce w rundzie,
w ktdrej zdobyto to Osiagniecie.

PIERWSZE OBNIZENIE CENY

Zdobywasz to Osiagniecie, gdy w strukturze swojej firmy umieécisz
Kierownika ds. Cen lub Szefa Dzialu Promocji, tym samym obnizajac
ceny produktow.

Do konca gry ceny jednostkowe oferowanych przez ciebie produktow
s3 automatycznie obnizane o 1$. Na przyklad, beda one wynosi¢ 99,
jesli nie zagrasz zadnych Pracownikéw z akcja obnizajaca cene. Nie
mozesz cofnac tego efektu, ani zrezygnowac z jego rozpatrzenia.

Jest to efekt natychmiastowy, dlatego twoje ceny zostang obnizone o 1$
od razu w tej samej rundzie, w ktdrej po raz pierwszy obnizyle$ ceny.

PIERWSZE ZAGRANIE OPERATORA WOZKA

Zdobywasz to Osiagniecie, gdy umiescisz Operatora Wozka w struktu-
rze swojej firmy. Nie otrzymujesz go za Operatoréw Wozkéw umiesz-
czonych na plazy.

Do konca gry twoi Operatorzy Wozkow, Kierowcy Cigzardwek i Pilot
Sterowca maja o 1 wiekszy zasieg. Jest to efekt natychmiastowy, dlatego
twoj pierwszy Operator Wozka od razu po zdobyciu tego Osiagnigcia,
bedzie mial zasieg 3.

PIERWSZA KAMPANIA LOTNICZA
Zdobywasz to Osiagniecie, gdy umieécisz obok Mapy kafelek Samo-
lotu.

Do konca gry, gdy w fazie 2. na potrzeby wybierania kolejnosci ustala-
cie, ktéry z graczy ma najwieksza liczbe wolnych miejsc w strukturze,
doliczasz sobie dodatkowe 2 wolne miejsca. Miejsca te nie moga by¢
wykorzystane do zagrania na nie Pracownikow - sg wylacznie bonusem
wykorzystywanym do okreslenia kolejnoéci w rundzie.

PIERWSZA KAMPANIA RADIOWA
Zdobywasz to Osiagniecie, gdy umieécisz na Mapie kafelek Radia.

Do kofica gry, jesli w fazie 6. masz aktywna Kampanie radiows, na kaz-
dym z Doméw do ktérego udalo ci sie dotrze¢, umieszczasz 2 znacz-
niki potrzeb odpowiadajace reklamowanemu produktowi, zamiast 1.
Nie mozesz dobrowolnie zrezygnowaé¢ z umieszczenia dodatkowego
znacznika i jesli na danym Domu jest na nie miejsce, musisz umiescic
2 znaczniki. Jedli na tym Domu sg juz jakies$ znaczniki potrzeb, umies¢
na nim tyle znacznikéw, ile ten Dom moze jeszcze przyja¢ (0, 1 lub 2).

Twoje Radio reklamuje ten sam produkt dwukrotnie i nie moze rekla-
mowa¢ dwoch réznych produktéw.

Jest to efekt natychmiastowy, ma zatem zastosowanie juz w fazie 6. tej
rundy, w ktérej Osiaggniecie to zostato zdobyte.

PIERWSZY POSIADACZ 100%
Zdobywasz to Osiagniecie, jesli masz 100$ lub wiecej na koniec fazy 4.

Od tej pory twdj Prezes petni réwniez funkcje Dyrektora Finansowego,
zapewniajac ci bonus +50% do zarobionych pieniedzy na zakornczenie
fazy 4. (Pora Obiadowa). Nie otrzymujesz karty Dyrektora Finansowe-
go. Jedli juz posiadasz karte Dyrektora Finansowego, musisz go zwolni¢
w fazie 5. rundy, w ktdrej zdobyte$ to Osiagniecie. Nie mozesz takze
wyszkoli¢ Pracownika na stanowisko Dyrektora Finansowego.

Efekt nowej zdolnosci rozpatrywany jest dopiero w nastepnej rundzie,
gdyz warunek zdobycia tego Osiagniecia jest spelniony na koniec fazy 4.

PIERWSZE WYDANIE CO NAJMNIEJ 20$ NA PENSJE
Zdobywasz to Osiagniecie, kiedy w fazie 5. musisz wyda¢ 20$ lub wie-
cej na pensje swoich Pracownikéw. Muszg to by¢ faktycznie wyplacone
pensje - nie wlicza si¢ w to pensji, ktdre zostaly obnizone dzieki akcjom
Kierownika ds. Rekrutacji i/lub Dyrektora Kadr albo bonusowi z Osig-
gniecia “Pierwsze szkolenie” Pamietaj, ze na poczatku fazy 5. musisz
uzy¢ wszystkich dostepnych obnizek pensji. Nie mozesz dobrowolnie
zaplaci¢ wiecej niz jest jest to wymagane. (Oczywiscie mozesz uzy¢
akeji Kierownika ds. Rekrutacji lub Dyrektora Kadr do zatrudnienia
Pracownikéw w fazie 2. tak, by ich obnizki pensji nie byly dostepne
w fazie 5.).

Po zdobyciu tego Osiagniecia, do konca gry mozesz uzywac akgji szko-
leniowych kilku swoich szkoleniowcéw do wyszkolenia tego samego
Pracownika o kilka pozioméw w trakcie jednej rundy. Na przykiad ma-
jac 2 Instruktoréw i Trenera mozesz w jednej rundzie wyszkoli¢ Kie-
rownika Zespolu az do stanowiska Dyrektora Generalnego.
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Food Chain Magnate to bezlitosna gra. Jesli popetnisz btad, powrét na
wiasciwe tory moze by¢ bardzo trudny lub wrecz niemozliwy.

By dobrze pozna¢ gre zdecydowanie zalecamy, aby podczas pierwszej
rozgrywki zmieni¢ zasady tak, jak wskazano ponizej:
« Nie uzywajcie kart Rezerw Bankowych.
« Umieéécie w puli Banku po 75$ na kazdego gracza (zamiast po
509).
 Odlozcie do pudetka wszystkie karty Osiagniec.
« Nie wyplacajcie Pracownikom zadnych pensji (pomincie fazg 5).
« Gra dobiega konica po pierwszym rozbiciu Banku.

Pozwoli to na nieco krétsza rozgrywke, dzieki ktdrej poznacie zasady
bez ryzyka pogrzebania wlasnej firmy.

Kolejna gre mozecie takze rozegra¢ wedlug powyzszych zasad, dodajac
jednak do niej karty Osiagnig¢¢ (nawet jesli cze$¢ z nich nie przyniesie
graczom zadnych korzysci w takiej grze wprowadzajacej).

Oto kilka wskazéwek strategicznych:

« Najlepsza strategia w tej grze w znacznym stopniu zalezy od:
ukladu planszy, twojej pozycji na Mapie oraz dziatan innych
graczy (w dowolnej kolejnosci).

« Osiagnigcia sg kluczem do planowania strategii. Musisz zdo-
by¢ Osiagniecia zanim zrobig to inni. Musisz madrze wybra¢
Osiagniecia, na zdobyciu ktérych szczegélnie ci zalezy, gdyz
jest malo prawdopodobne, ze uda ci si¢ zdoby¢ je wszystkie,
zanim ubiegng cie inni gracze.

« Istnieje kompromis migdzy rozbudowywaniem firmy poprzez
rekrutacje i szkolenia, a zarabianiem pienigdzy dzigki reklamie
i sprzedazy. Mieszanka prowadzaca do zwycigstwa jest zalezna
od dlugosci gry, a ta wynika ze strategii obranych przez innych
graczy.

« Gra zwykle znaczaco przyspiesza pod koniec rozgrywki. Mo-
zesz wygra¢ zdobywajac pienigdze w jednej, ostatniej rundzie,
o ile sie dobrze przygotowales. Albo tez mozesz przez cala gre
szykowac sie na runde, ktéra nigdy nie nadejdzie.

» Mozesz zaszkodzi¢ innym graczom reklamujgc produkty, kt6-
rych nie s3 w stanie przygotowac. Ale uwazaj, nieco pozniej
moze si¢ okazad, ze tym samym pomogles im zwigkszy¢ sprze-
daz w kolejnych rundach!

» Wojny cenowe sa niezwykle efektywne, by atakowa¢ innych,
ale beda kosztowne takze dla ciebie. Korzystaj z nich madrze.

« Umieszczenie Restauracji w poblizu Doméw z Ogrodami jest
bardzo oplacalne, ale moze przyciaga¢ konkurentéw.

» Czasami mozesz zarobi¢ wiecej pieniedzy sprzedajac zaledwie
kilka produktéw po wysokich cenach, zamiast sprzedawa¢d
wiele z mocno obnizong ceng. Oczywiscie moze tez sie okazaé
doktadnie na odwrét.

o Czasami warto prowadzic¢ reklame w taki sposéb, aby inni gra-
cze zarabiali pieniagdze - pod warunkiem, Ze ty zarabiasz wigcej!

« Polacz poprzednie dwa pomysty.



