KAKAO

Gra dla 2-4 plemiennych wodzéw w wieku od 8 lat.
. ma— »
ZAWARTOSC

44 kafle pracownikéw:
po 11 w kolorach czerwonym, fioletowym, biaiym i 26itym;
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4 drewniane pionki nosiwodéw: 4 plansze wiosek:
po 1 w kolorach czerwonym, fioletowym, biafym i 26ttym; po 1 w kolorach czerwonym,

. . ij Q fioletowym, biatym i 26ftym;

28 kafli dzungli — z szarym rewersem ,
. Pola Boga Storica
8 x plantacja kakaowca

Pola wody
C
6 x pojedyncza plantacja
7 x rynek

Miejsca do przecho-
wywania owocow kakaowca

\ |

2 x cena sprzedazy 2 1x cena sprzedazy 4 2 x miejsce kultu

3 x kopalnia ztota Boga Storica

2 x wartosc 1 1 xwartosc 2

20 owocow 12 zetonow
kakaowca Storica

. 24 x wartosc 1 12 x wartos¢ 5 12 x wartosc 10
Instrukcja

Opis kafli dzungli (Opis ten jest integralng czescia instrukcji, z ktorg gracz powinien sie zapoznac!)
CEL GRY
Kakao wprowadza graczy w egzotyczny swiat ,,owocu bogow”, w ktérym wcielajg sie w role plemiennych
wodzow. Bedg uprawiaé kakaowiec, handlowac nim i zdobywac w ten sposéb stawe i bogactwo dla swojego

ludu. Zwyciezy ten, kto zgromadzi najwiecej ztota.
1




PRZYGOTOWANIE
Kazdy gracz wybiera jeden z dostepnych koloréw, a nastepnie bierze plansze wioski, pionek
nosiwody i kafle pracownikéw w tym kolorze. Plansze wioski ktadzie przed sobg i umieszcza
na niej pionek nosiwody na polu o wartosci -10.

KAFLE PRACOWNIKOW

Na kaflach pracownikdw znajduje sie chatka w kolorze gracza, na brzegach kafli znajduja sie pracow-
nicy w tym samym kolorze, porozstawiani w roznych konfiguracjach.

W rozgrywce dwuosobowej kazdy gracz wykorzystuje wszystkie kafle pracownikéw w swoim kolorze.
W przypadku 3 i 4 graczy, kazda osoba odktada do pudetka nastepujace kafle w swoim kolorze:

3 graczy 4 graczy

Kazdy gracz miesza swoje kafle pracownikéw i uktada je obok swojej planszy w zakryty stos. Z tego stosu
dobiera 3 wierzchnie kafle na reke i nie pokazuje ich pozostatym uczestnikom.

KAFLE DZUNGLI

Kafle dzungli w wiekszosci przedstawiajg zielone zarosla z wydzielong czescig wskazujaca, jaka akcje mozna
dzieki danemu kaflowi wykonad, jesli dotozy sie do niego swoich pracownikow.

Na poczatku rozgrywki trzeba wytozy¢ na stét przedstawione ponizej 2 kafle dzungli i potgczy¢ je ze soba po
skosie. Sg to poczqtkowe kafle dla kazdej rozgrywki:

1 x pojedyncza

plantacia KAFLE DZUNGLI W GRZE 2-OSOBOWE)

. Tylko w przypadku rozgrywki dwuosobowej gracze powinni
! odtozy¢ do pudetka nastepujace kafle dzungli:

1 x rynek 2 x pojedyncza plantacja 1 x woda

z cenq sprzedazy 2 - 1 x rynek z ceng sprzedazy 3 1 x miejsce kultu Boga Stonca
Pozostate kafle dzungli miesza sie i ukfada wzakryty 1 xkopalnia ztota o wartosci 1 1 x $wiatynia

stos do dobierania.

Dwa pierwsze kafle ze stosu kafli dzungli uktada sie odkryte obok tego stosu.

Owoce kakaowca i zetony Stonca rozktada sie obok stosu kafli dzungli. Ztote monety ktadzie sie obok nich,

by tworzyty bank. L.
Przyktadowe rozfozenie poczgtkowe

dla rozgrywki 3-osobowej Plansza wioski

Stos pracownikow z nosiwodgq
Stos kafli dzungli gracza
i ; Dostepne kafle dzungli  Poczqtkowe kafle
na rece gracza

Zetonéw Storica
Pula owocow 3

kakaowca
Poczqtkowe

kafle dzungli

Plansza wioski
Z nosiwodgq

Plansza wioski  Poczqtkowe kafle S  Poczgthowe kafle
N 7 nosiwodq na rece gracza na rece gracza

Stos pracownikow
gracza




PRZEBIEG GRY
Gra sktada sie z tur graczy rozgrywanych zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Rozgrywke rozpoczyna naj-
starsza osoba.

OBSZAR GRY

W trakcie rozgrywki gracze doktadajg kafle pracownikéw i kafle dzungli do wspél-
nego obszaru gry. Kafle musza by¢ doktadane zgodnie z nastepujgcymi zasadami:
1. Kafle pracownikow nie mogg stykac sie ze sobg zadnym z bokow.

2. Kafle dzungli nie mogg stykac sie ze sobg zadnym z bokow.

Doktadajac kafle w ten sposob, gracze utworzg obszar gry w formie szachownicy.
Dwa poczatkowe kafle wskazujg, gdzie nalezy dotozy¢ kafel pracownikow, a gdzie
kafel dzungli. W dalszej czesci instrukcji kwadraty, ktére mogg by¢ zajete przez
kafle dzungli, bedg nazywane miejscami na dzungle.

TURA GRACZA

W swojej turze gracz musi wykonaé nastepujgce czynnosci we wskazanej ponizej kolejnosci:

A) Umieszczenie kafla pracownikow
Gracz wybiera jeden kafel pracownikéw z trzech dostepnych na rece i doktada go do przynajmniej jednego
kafla dzungli znajdujacego sie w obszarze gry, tak by stykaty sie bokami.

Przed dotozeniem, mozna obrdcié kafel pracownikéw
w dowolnym kierunku.

B) Uzupetnienie dzungli

Dotozenie kafla pracownikéw moze spowodowacé koniecznos¢ uzupetnienia dzungli. Jesli ze wzgledu na doto-
zenie kafla pracownikdw na obszarze gry znajdg sie dwa kafle pracownikéw przylegajace do pustego miejsca
na dzungle, gracz musi natychmiast uzupetni¢ to miejsce. Nie ma znaczenia, do kogo nalezg przylegajace kafle
pracownikéw. Moze sie zdarzy¢, ze bedzie trzeba uzupetnic kilka miejsc na dzungle.

Aby uzupetni¢ miejsce na dzungle, dobiera sie 1 dowolny kafel dzungli
z dwdch dostepnych (odkrytych) i ktadzie sie go w odpowiednie miejsce.
Jesli gracz musi uzupetnié 2 miejsca na dzungle, moze zdecydowaé, ktdry
kafel ktadzie, na ktérym miejscu.

Uwaga: Dostepne kafle dzungli uzupetniane sg dopiero na koniec
tury gracza.

Wskazéwka: W bardzo rzadkich przypadkach moze sie zdarzy¢, ze gracz
bedzie musiat uzupetni¢ wiecej niz 2 miejsca na dzungle.
W tym celu najpierw doktada do obszaru gry dwa dostep-
ne kafle dzungli, a nastepnie dobiera pojedynczo kolejne
potrzebne kafle dzungli ze stosu do dobierania.

Jesli w swojej turze gracz nie musi dotozy¢ nigdzie kafla dzungli lub jesli
takich kafli zabrakto, wéwczas akcja uzupetniania dzungli jest pomijana.
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C) Wykonanie akcji z kafli dzungli

Kazdy pracownik z nowo dotozonego kafla pracownikéw, ktéry przylega do
jakiegokolwiek kafla dzungli, zostaje aktywowany. Dzieki aktywowanym
pracownikom gracz moze wykonac akcje z przylegajacych kafli dzungli.

Szczegobtowe wyjasnienie akcji poszczegdlnych kafli dzungli znajduje
sie w dodatku do instrukcji z opisem kafli. Dodatek jest integralna
czescig instrukcji, lecz zostat od niej oddzielony, by utatwié graczom
wykonywanie akcji z kafli podczas rozgrywki.

Jesli dzungla byta uzupetniana w danej turze, pracownicy pozostatych
graczy przylegajacy do nowo dotozonych kafli dzungli, rowniez zostajg
aktywowani.

Uwaga: Kazdy pracownik moze by¢ aktywowany tylko raz w trakcie
catej gry — przez dotozenie pracownika albo przez uzupetnienie
miejsca na dzungle, przylegajgcego do pracownika.

WSszyscy gracze, ktorych pracownicy zostali aktywowani, mogg wykona¢

akcje z przylegajacych kafli dzungli w tym samym czasie i niezaleznie

od siebie.

Uwaga: Kazdy gracz moze zrezygnowac z wykonania jednej, kilku lub
wszystkich akcji z przylegajacych kafli dzungli.

Gracz moze swobodnie decydowac, w jakiej kolejnosci bedzie rozpatry-

wat akcje swoich aktywowanych pracownikéw. Trzeba jednak pamietac,

ze akcje wszystkich pracownikow na jednym boku kafla pracownikow
muszg byé wypetnione, zanim zacznie wypetniac sie akcje pracow-
nika/-6w z kolejnego boku kafla.

Przyktad:

Gracz 26ty dotozyt jeden kafel pra-
cownikow i uzupetnit jedno miejsce
na dzungle. Teraz wszyscy gracze
z przylegajgcymi pracownikami wy-
konujq akcje z kafli dzungli:

Gracz Zofty otrzymuje 1 owoc ka-
kaowca z pojedynczej plantacji
i sprzedaje go na rynku za ztoto
o wartosci 3.

Czerwony gracz sprzedaje na rynku
1 owoc kakaowca ze swoich zaso-
bow za zfoto o wartosci 3.

Uwaga: Gracze mogq w dowolnym momencie rozmienia¢ swoje pienigdze z tymi znajdujagcymi sie w banku.

Koniec tury gracza

Po wykonaniu czynnosci od A do C gracz dobiera na reke wierzchni kafel pracownikdw ze swojego stosu. Jesli

stos zostat juz wyczerpany, pomija sie te akcje.

Jesli na stole znajdujg sie mniej niz dwa dostepne kafle dzungli, uzupetnia sie je, dobierajgc z wierzchu stosu

kafli dzungli. Jesli stos zostat juz wyczerpany, pomija sie te akcje.
Teraz swojg ture wykonuje nastepny gracz.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy kazdy gracz umiesci wszystkie swoje kafle pracownikéw w obszarze gry.

PUNKTACJA

. Punkty za swiatynie rozpatruje sie kolejno, jedng po drugiej. Gracze na pierwszym i drugim miejscu otrzy-
mujg ztoto (patrz Opis kafli dzungli). By utatwi¢ podliczanie, rozpatrzone kafle Swigtynn mozna odwrdcié

na drugg strone.

. Za kazdy zeton Stonca, ktérego gracz nie zuzyt, otrzymuje z banku po ztotej monecie o wartosci 1.
. Na koniec kazdy gracz sumuje wartos¢ swoich ztotych monet i dodaje do tego wartos$¢ pola wody, na
ktorym zatrzymat sie jego nosiwoda. Jesli nosiwoda znajduje sie wcigz na polu z ujemng wartoscig, gracz

odejmuje wskazang warto$¢ od sumy ztota, jaka posiada.

Uwaga: Niesprzedane owoce kakaowca na planszy gracza nie przynoszg mu zadnych punktéw.

Wygrywa osoba, ktdra zdobyta najwiecej ztota.

W przypadku remisu wygrywa ten, komu pozostato na planszy wiecej owocow kakaowca. Jesli wciaz jest

remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

Dziekujemy wydawnictwu
Hans im Gliick za umozli-
wienie nam uzycia figurek
z gry Carcassonne.
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