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INSTRUI‘GJA

Wstep

Dzigkujemy, ze kupite$ nasza grg¢, mamy nadziejg, ze sprawi mnostwo frajdy
Tobie, Twoim przyjaciotom i Rodzinie.

Pola Naftowe sa gra eckonomiczna. Staramy si¢ w niej ukaza¢ zaleznosci,

jakie wystepuja migdzy takimi czynnikami ekonomicznymi jak Podaz czy Popyt.
W Polach Naftowych réwnie istotne sg korzystne transakcje, jak tez rozsadna
polityka produkcji i magazynowania. Staramy si¢ tez zaakcentowaé zjawisko
charakterystyczne dla §wiata biznesu i polityki, jakim jest Lobbing.

Elementy gry:
W niniejszym pudetku powinny znajdowac sig:
- 8 mini plansz przedstawiajacych Tereny roponos$ne
- 20 zetonow Tankowcodw
- 11 zetonow Rafinerii
- 40 zetonow Szybow Naftowych (w 5 kolorach)
- 6 zetonow pomocniczych (w 5 kolorach) oraz zeton Runda gry
- banknoty reprezentujace Petrodolary:
30 o nominale 100, 30 o nominale 500 i 30 0 nominale 1000
- 80 drewnianych klockéw symbolizujacych barytki ropy
- 7 kostek sze$ciosciennych
- 2 karty pomocnicze (Koszty i Rundy) oraz Zdarzenia i Tabele.
- instrukcje

Cel gry

Gra przeznaczona jest dla 3-5 graczy. Trwa 5 rund, a wygrywa ja ten gracz,
ktory na koncu 5-tej rundy posiada najwigceej Petrodolarow (PS$), czyli waluty
gry Pola Naftowe. Jesli w jakimkolwiek momencie gracz jest niewyplacalny
(tzn.: nie jest w stanie zaptacié, choéby jednej ze swoich nalezno$ci) natychmiast
konczy gre a jego stan posiadania (Rafinerie, Tankowce, Szyby, Petrodolary)
znika ze stotu i wraca do puli.

Przygotowanie do gry

W zalezno$ci od ilo$ci graczy nalezy przygotowac¢ pulg dostgpnych

w grze Tankowcow, Rafinerii i wylosowac dostepne Tereny Roponosne.
Liczba losowanych Terendw Roponosnych jest rowna liczbie graczy.
Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje 1 Tankowiec i 3000 P$

(w dowolnych nominatach). Pozostate banknoty tworza bank.
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Naftowych i biora 8 Zetonow je reprezentujacych.

Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje okragly zeton pomocniczy w kolorze swoich
szybow. Stuzy on do oznaczania biezacych kosztow w Tabeli kosztow.

Za kazdym razem, gdy zwigkszaja lub zmniejszaja si¢ koszty utrzymania szybow
i tankowcow gracz przesuwa odpowiedni swdj zeton tak,

aby wyznaczat on aktualne koszty.

Barylki ropy odktadamy na bok w dostgpne dla wszystkich miejsce.

Zeton Runda gry ktadziemy na 1 toru Rundy gry.

Zasady
Gra trwa 5 rund, a kazda runda, dla usprawnienia rozgrywki,
podzielona jest na 10 Faz:

1.

2
3
4
5.
6.
7
8
9
1

Faza Lobbingu
Faza Popytu ZASADY LICYTACIJI
Faza Zdarzenia Losowego
Faza Infrastruktury Gracze muszg licytowaé
Faza Licytacji w taki sposob, aby mogli
Faza Wydobycia wplaci¢ zalicytowane
Faza Zaopatrzenia Rafinerii kwoty. Minimalna kwota
Faza Optat licytacji jest 100 PS$,

. Faza Gieldy i wielokrotnosci 100.

0. Faza Dochodow z Rafinerii

Faza Lobbingu

Kazdy z graczy w tajemnicy przed innymi musi zadeklarowa¢ pewna kwote,
po czym wszyscy jednoczesnie pokazuja zadeklarowane sumy.

Ten, kto zadeklarowal najwigcej wygrywa Fazg Lobbingu.

Nastepnie wszyscy gracze wplacaja do banku zadeklarowane sumy.

Zwyciezca Fazy Lobbingu posiada szereg prywilejow:

1.

2

3.

4

5.

Dziata jako pierwszy w kazdej Fazie (z wyjatkiem Fazy Gieldy, o czym
p6zniej). Pozostali gracze dziataja w kolejnosci ruchu wskazowek zegara.

. Moze wskaza¢ gracza, ktory musi zignorowac Zdarzenie Losowe,

chyba zZe opis Zdarzenia Losowego mowi inacze;j.
Rozstrzyga wszystkie remisy w grze.

. Jeden raz moze dodac¢ lub wycofa¢ czgs$¢ juz zadeklarowanych w Fazie Gieldy

barytek ropy — doktadnie tyle ile posiada tankowcow (szerzej o tym w opisie
Fazy Gieldy).
Decyduje, co zostanie wystawione na licytacji w Fazie Licytacji.

Uwaga: Jesli w pierwszej rundzie po zadeklarowaniu sum w Fazie Lobbingu jest

remis, o tym kto zwycigzyt decyduje rzut kostka.

Uwaga: Nie mozna zadeklarowacé 0.



Faza Popytu

Teraz nalezy ustali¢ obowiazujacy w danej rundzie Popyt na ropg.

Nalezy rzuci¢ tyloma kostkami szescio$ciennymi w kolorze biatym, ilu jest
graczy a nastepnie doda¢ do siebie poszczegdlne wyniki. Pozostawiamy wyniki
na kostkach widoczne do konca rundy, tak, aby wszyscy widzieli,

jaki jest aktualny Popyt. Bedzie to jeszcze potrzebne w Fazie Gieldy.

Faza Zdarzenie Losowego

Dowolny gracz wykonuje rzut 2 czarnymi kostkami. Sumujac wynik rzutu
otrzymujemy liczbe od 2 do 12. Odczytujemy z tabeli Zdarzen przyporzadkowane
do wyniku wydarzenie i wprowadzamy jego dziatanie do gry. Nalezy pamigtac,
ze gracz, ktory wygral lobbing moze wskaza¢ gracza (siebie lub innego),

ktéry ignoruje zdarzenie.

Faza Infrastruktury

W tej fazie kazdy gracz moze:

a) kupi¢ 2 Szyby Naftowe lub zlikwidowac¢ 1 juz istniejacy i nalezacy do niego.
b) kupi¢ 2 Tankowce lub zlikwidowac 1 juz istniejacy i nalezacy do niego.

¢) kupi¢ 1 Rafineri¢ (Rafinerii nie mozna zlikwidowac)

Po zakupieniu Tankowca lub Rafinerii gracz wptaca nalezna kwotg do banku
i bierze do siebie zeton symbolizujacy zakupiony tankowiec badz rafinerig.
Jezeli likwiduje odktada zeton do puli (nie otrzymuje jednak zwrotu PS$).
Jezeli w puli skoncza si¢ zetony Tankowcdw lub Rafinerii nie mozna ich
kupowac.

Jezeli gracz kupuje Szyb Naftowy po wplaceniu nalezno$ci ustawia zeton

w swoim kolorze na karcie odpowiedniego Terenu roponosnego.

Uwaga: Podczas gry kazdy gracz musi posiada¢ przynajmniej 1 Tankowiec
lubl Szyb lub 1 Rafineri¢. Nie mozna nic nie posiadac.

Tankowce:

Tankowiec kosztuje 500 PS$.

Ponadto jego posiadacz w Fazie Oplat
musi optaci¢ koszt jego funkcjonowania
w wysokosci 200 PS$.

Na | Tankowcu mozna przechowywac
do 5 barytek ropy.




Szyby Naftowe i Tereny Ropono$ne [ Antachtyda s
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Na karcie Terenu Roponosnego zaznaczamy
kupione szyby. Charakterystyka szybu zalezy
od charakterystyki Terenu Ropono$nego,

na jakim zostanie postawiony.

Kazdy Teren Roponos$ny opisany jest 4
elementami: kosztem postawienia na nim
szybu, kosztem utrzymania szybu,
uiszczanym co rund¢ w Fazie Optat, iloscia
barylek ropy jaka wydobywa si¢ z jednego szybu na rundg
oraz maksymalna liczba szybow jakie moga sta¢ na danym
Terenie Ropono$nym.

Rafinerie

Rafineria kosztuje 700 P$ i co rundg

w Fazie Zaopatrzenia Rafinerii

nalezy do niej dostarczy¢ 3 baryiki ropy.
W ostatniej fazie rundy Rafineria przynosi
dochéd w wysokosci 800 PS.

Faza Licytacji

Gracz, ktory wygral Faze Lobbingu musi
zdecydowac, co zostanie wystawione

na otwarta licytacj¢. Ma wybdr pomigdzy | Tankowcem albo 1 Szybem

albo 1 Rafineria. (Warunkiem jest oczywiscie dostgpno$¢ wybranej rzeczy).
On tez rozpoczyna licytacje proponujac sume, za ktdra gotowy jest naby¢
wybrang rzecz (moze tez od razu wycofac sig z licytacji). Nastgpnie gracze
w kolejnosci wedhug wskazowek zegara deklaruja kwoty, ktore oni sa gotowi
zaptaci¢ za przedmiot licytacji. Oczywiscie zawsze mozna zrezygnowac

i powiedzie¢ pass w swojej kolejce. Jesli ktos zrezygnowat nie moze

juz w tej rundzie licytowac.

Uwaga: Po zadeklarowaniu kwoty nie mozna si¢ wycofaé, trzeba ja zaptacic.
Kwotg wplacamy do banku

Uwaga: Zlicytowany w ten sposéb Szyb mozna postawi¢ na dowolnym Terenie
Roponosnym, pod warunkiem, ze jest wolne miejsce nie placi si¢ przy
tym kosztu wystawienie Szybu na tym terenie.

Faza Wydobycia
Gracze po kolei sumuja wydobycie we wszystkich posiadanych Szybach

1 otrzymuja tyle barytek ropy z puli. Nie mozna przechowywac wigcej barytek
ropy niz mozna pomiesci¢ na posiadanych Tankowcach.



Nadwyzka produkcji ropy (ponad taczng pojemnosé posiadanych tankowcow)
przepada, dodatkowo gracz ptaci kar¢ w wysokosci 100 P$ za kazda barytke,
ktora przekroczyta pojemnos¢ tankowcow.

Faza Zaopatrzenia Rafinerii

Do kazdej posiadanej Rafinerii gracze powinni dostarczy¢ 3 barytki ropy.
Nie jest to obowiazkiem, ale za kazda niedostarczona barytke gracz musi zaptacic¢
natychmiast 300 P$ kary.

Faza Oplat

Kupujac lub likwidujac Tankowce 1 Szyby gracze zaznaczaja na Tabeli kosztow
swoj zmieniajacy si¢ koszt utrzymania. W tej fazie nalezy ten koszt zaptacic.

Faza Gieldy

Zadaniem graczy jest jak najkorzystniej sprzedaé posiadane baryliki ropy na

gietdzie. Faza Gieldy dzieli si¢ na dwie sesje gietldowe rozniace si¢ od siebie
wysokoscia cen za | barylke ropy. W przypadku pierwszej jak i drugiej sesji
sposob postgpowania jest identyczny.

Gracze w tajemnicy deklaruja pewna ilo$¢ posiadanych barytek ropy, po czym
jednoczesnie je odkrywaja. Dodaja wszystkie zadeklarowane barytki ropy. Suma
to aktualna Podaz. Gracz, ktéry wygrat Faz¢ Lobbingu moze jeden raz w Fazie
Gieldy doda¢ lub odja¢ od zadeklarowanych barytek ropy ilo$¢ rowna liczbie
posiadanych Tankowcow.

Teraz nalezy poréwnac Podaz i Popyt, a nast¢pnie odwota¢ si¢ do odpowiedniej
tabelki, zaleznie od tego czy jest I czy II sesja.

I sesja

Podaz/Popyt Cena 1 barylki ropy na gieldzie
Podaz <=Popyt 400P$

Podaz >Popyt 300P$

Podaz>2xPopyt 100PS$

II sesja

Podaz/Popyt Cena 1 barviki ropy na gieldzie
Podaz <=Popyt 300P$

Podaz >Popyt 200P$

Podaz>2xPopyt 100P$

To ile barytek mozna sprzeda¢ w korzystnej cenie wyznacza Popyt. Jesli
sprzedane w ten sposob barytki pokryja Popyt ich cena automatycznie spada do
100 P$ za barytke. Sprzedaz barytek rozpoczyna ten z graczy, ktory zadeklarowat
w tej sesji najwigcej baryltek ropy. Nastegpnie ci, ktorzy zadeklarowali kolejno
najwigcej. Kiedy Podaz dwukrotnie przekroczy Popyt, wowczas cena za barytke
ropy od poczatku ksztattuje si¢ na poziomie 100 P$ dla wszystkich.



Faza Dochodu z Rafinerii

Gracze otrzymuja 800 P$ za kazda posiadang Rafinerig.

Uwaga: Zachgcamy graczy do dowolnego ksztattowania wzajemnych stosunkéw
handlowych w trakcie gry, jednak z dwoma zastrzezeniami. Po pierwsze
nie wolno oszukiwac¢ i kras¢ — zobowiazania wynikajace z transakcji
pomigdzy graczami sa traktowane na roéwni z tymi wynikajacymi z zasad
gry Pola Naftowe. Po drugie gracze moga dokonywac transakcji ze soba,
kiedy chca z wyjatkiem Fazy Optfat.

Przyklad rozerywki:

Do gry siadaja Ania, Piotrek, Marcin i Krzysiek. Poniewaz graczy jest czterech,
losuja 4 Tereny Ropono$ne. Wylosowali nastepujaco:
ZATOKA PERSKA, TEKSAS, MORZE POLNOCNE, OCEAN INDYJSKI.

Nastepnie umieszczaja w puli dostgpnych Tankowcow 16 sztuk, w puli
dostgpnych Rafinerii 9 sztuk. Ponadto kazdy bierze zetony w swoim kolorze
symbolizujace jego Szyby Naftowe. Teraz kazdy z graczy otrzymuje 3000
Petrodolarow (P$) w dowolnych nominatach i 1 startowy Tankowiec.
Reszt¢ pienigdzy umieszczaja si¢ w banku, dzielac uprzednio na nominaly.
Zaznaczaja tez swoje koszty utrzymania i rundg¢ na karcie Kosztéw i Rund.
Na starcie kazdy gracz ma 200 P$ kosztow utrzymania.

Mozna zaczynaé gre.

Rundg otwiera Faza Lobbingu. Gracze w tajemnicy przygotowuja banknoty.
Nastgpnie jednoczes$nie pokazuja zadeklarowana sume. Krzysiek zadeklarowat
200 P$, Marcin 300P$, Piotrek 100 P$, a Ania podobnie jak Marcin 300 PS$.
Wszystkie zadeklarowane pieniadze trafiaja do banku. Jest remis pomigdzy Ania,
a Marcinem. Poniewaz to pierwsza runda, nie ma kto rozstrzygnaé tego remisu.
Trzeba, zatem zdac¢ si¢ na kosci. Rzucaja kostka, na kostce Marcina wypadto
wigcej, zatem to on jest zwycigzca Fazy Lobbingu w pierwszej rundzie.
Nastgpna faza to Faza Popytu. Cho¢ nie ma to znaczenia, gracze umowili sig,

ze kos¢mi bedzie rzucat ten, kto wygra Faze Lobbingu. Marcin rzuca 4 biatymi
kostkami: 1, 4, 2 1 6, czyli facznie 13. To jest Popyt obowigzujacy w pierwszej
rundzie. Te kostki odktadamy na bok, aby nie zapomnie¢, jaki mamy popyt w tej
rundzie. Nastepnie Marcin wykonuje kolejny rzut, tym razem na Zdarzenie
Losowe. Rzuca dwoma kostkami wynik to 5. ,,Wydobycie w Szybach zwigksza
si¢ 0 1 w tej rundzie”. Chwila zastanowienia 1 wskazuje Krzyska jako osobe,
ktora musi zignorowac zasadg Zdarzenia Losowego.

Zaczyna si¢ Faza Infrastruktury

Marcin kupuje 2 Szyby w Teksasie, 1 Tankowiec i 1 Rafineri¢. Wydaje tacznie
1600 P.$, a jego koszt utrzymania ro$nie do 1000 PS$.

Krzysiek kupuje doktadnie to samo, co Marcin. Wydaje rowniez 1600 P.§,



jego koszt utrzymania wynosi 1000P$, co niezwlocznie zaznacza na karcie
pomocniczej.

Ania kupuje 2 Szyby w zatoce Perskiej i 1 Rafinerig. Ptaci 1100 PS$ i zaznacza
koszt utrzymania na poziomie 600 P$.

Piotrek kupuje 1 Szyb w Zatoce Perskiej i 1 Szyb na Morzu Potnocnym,a takze
Tankowiec. Laczni kosztuje to 1100 PS$, a jego koszt wzrasta rowniez do 1100 PS$.
Marcin, jako zwycigzca Fazy Lobbingu, decyduje rowniez, co zostanie
wystawione na licytacje w kolejnej fazie, czyli Fazie Licytacji. Postanawia,

ze bedzie to Tankowiec.

Sam jednak rezygnuje z udzialu w licytacji. Nastgpny gracz po jego lewej -
Krzysiek- deklaruje gotowos¢ kupienia Tankowca za 100 P$. Ania méwi ,,pass”
i podobnie jak Marcin nie bgdzie juz mogt licytowaé w tej rundzie. Piotrek
deklaruje 200 P$ za Tankowiec. Krzysiek pasuje i oddycha z ulga, zdat sobie
bowiem sprawe, ze nie sta¢ by go bylo na utrzymanie tego Tankowca i
skonczylby gre przed czasem. Piotrek kupuje tankowiec za 200 P$, a jego koszt
wzrasta do 1300 PS$.

Dla Piotrka to dobry interes, nie do$¢, ze kupit taniej trzeci Tankowiec,

to nie zaptaci kary za nadprodukcj¢ ropy w Fazie Wydobycia.

Faza Wydobycia

Marcin wydobywa w tej rundzie 10 barytek ropy. Ma 2 Tankowce, zatem cala
ropa miesci si¢ na jego Tankowcach (po 5 na kazdym). Ania wydobywa 8 barytek
ropy z Krzyskiem sprawa wyglada tak samo (musial zignorowa¢ Zdarzenie
Losowe zwigkszajace wydobycie w kazdym posiadanym szybie). Ania posiada
tylko 1 Tankowiec. Trzy barytki przepadaja, ponadto Ania ptaci karg 100 P.§

za wydobycie ponad wiasne mozliwo$ci magazynowe. Zostaje jej zatem tylko

5 barylek. Piotrek wydobywa 12 barylek ropy, jednak wszystkie mieszcza si¢

na jego 3 Tankowcach.

W Fazie Zaopatrzenia Rafinerii wszyscy, ktorzy maja Rafineri¢ oddaja

po 3 barylki ropy, czyli Marcin, Krzysiek i Ania. Te barytki wracaja do puli
dostepnych barytek.

Poczynajac od Marcina gracze sprawdzaja w tabeli kosztow ile musza zaptacic za
utrzymanie swoich Szybow i Tankowcow. I tak Marcin ptaci 1000 P$, Krzysiek
réwniez placi 1000 P.§, Ania 600 P$, a Piotrek 1300 PS$.

Ile, komu zostaje Petrodolarow?

Marcinowi 100 P$

Krzyskowi 200 P$

Ani 700 P$

Piotrkowi 300 P$

Zaczyna si¢ Faza Gieldy

Przypomnijmy, ze Popyt w tej rundzie wynosi 13, Marcin ma 7 barylek, Krzysiek
5 barylek, Ania 2 barylki, a Piotrek 12 barylek.

W pierwszej sesji Marcin deklaruje 5 barytek, Krzysiek 4 barylki, Ania 0 barytek,
a Piotrek 7. Marcin korzysta z mozliwosci jednorazowego dodania lub odjecia od
zadeklarowanych barylek ilosci rownej liczbie posiadanych Tankowcow.



Decyduje sig dotozy¢ jeszcze 2 barytki do swoich 5, czyli tacznie 7.

Suma zadeklarowanych barytek, czyli Podaz wynosi 18.

Piotrek 1 Marcin dali po rowno barylek, ale Marcin jako zwycigzca Fazy
Lobbingu rozstrzyga ten remis na swoja korzys$c¢ i to on pierwszy sprzeda swoje
baryltki po 300 P$ za sztuke (poniewaz podaz jest wyzsza niz popyt).

Uzyskuje tacznie 2100 P$. Drugi w kolejnosci jest Piotr, ale on moze sprzedac
tylko 6 barytek w cenie 300 P$ za sztuke (Popyt wynosi 13, a Marcin sprzedat juz
7 barytek). Siddma barytke sprzeda tylko za 100 PS$.

Krzysiek sprzedaje swoje 4 barylki za taczna kwotg 400 PS.

W drugiej sesji Piotrek deklaruje 7 barylek, Krzysiek 1 barytke, Ania 3,

a Marcin tym razem zadnej. Podaz wynosi 11, czyli ponizej Popytu.

Oznacza to ceng 300 P$ dla wszystkich. Piotrek w tej sesji zarabia 2100 PS$,

a Krzysiek 300 P.$, a Ania 900 P$.

Teraz w Fazie Dochodow z Rafinerii Marcin, Krzysiek i Ania otrzymuja

po 800 P.§ za posiadang Rafinerig.

Koniec rundy wyglada nastgpujaco:

Marcin ma 3000 P$

Krzysiek ma 1700 P$

Ania ma 2400 P$

Piotrek ma 4300 P$

Koniec pierwszej tury gry.
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