MEATONOMY - instrukcja gry

2-4 graczy - 12 rund
ekonomia, rozwdj przedsiebiorstwa,

popyt, kontrakty i ptynnosc

MEAT@N®&MY

Linie L1 /L2 /L3
Produkty naturalne B
gra online 2-4 urzadzenia

zegar 60 s online

Cel gry
Zbuduj przedsiebiorstwo o najwyzszej wartosci, tgczac ptynnosé, produkcje,
popyt, inwestycje i wspotprace kontraktowa.



Status dokumentu. To aktualna instrukcja do biezacej wersji cyfrowej i mechaniki
0.2. Zastepuje wczesniejszy PDF z 12.09.2026 w zakresie nazewnictwa, oprawy,
obstugi online i przyktadow. Parametry balansu nadal wymagajq testoéw z ludzmi.

1. Cel i przygotowanie

Kazdy gracz prowadzi wiasny zaktad przetwérstwa miesa. Celem jest osiggniecie
najwyzszej wartosci przedsiebiorstwa po 12 rundach. Sama rozbudowa zaktadu nie
gwarantuje zwyciestwa: trzeba tagczy¢ moce produkcyjne z gotowka, popytem,
magazynem, kontraktami i terminami zobowigzan.

20 MC 4 L1

gotowki na start jednostki surowca linia rzemiesSlnicza
A 8 1 MC

Znhana receptura miejsc w magazynie utrzymania na start

Drugi slot linii jest pusty. Nie ma produktow, zalegtoSci ani finansowania. Pierwszego
gracza losuje sie. W rundzie 1 nie ma wydarzenia ani kontraktu.
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L1 - linia rzemieslnicza

2. Przebieg rundy

1. Rynek. W rundach 2, 4, 6, 8, 10 i 12 odkrywane jest wydarzenie. Wygasajg efekty
poprzedniej rundy i odnawiajg sie limity popytu B/C.

2. Kontrakt. W rundach 3, 5, 7 i 9 pojawia sie oferta wspolnego kontraktu. Inicjator
moze zaprosic jedng firme.

3. Dziatania. Kazdy gracz wykonuje pierwszg akcje, nastepnie kazdy druga. Akcje
mozna powtarzac albo spasowac.

4. Rozliczenie. Najpierw kontrakt z terminem w tej rundzie, potem utrzymanie,
nastepnie raty. Po rundzie 12 nastepuje wycena.

Wazne: zakonczenie kontraktu wczesniej nie przyspiesza zaptaty. Pienigdze
pojawiajg sie dopiero w terminie rozliczenia.

3. Akcje

Akcja Co robi Najwazniejsze ograniczenia



Zakup

Produkcja

Sprzedaz

Inwestycja

Dostawa
kontraktowa

Zlecenie
ratunkowe

Pas

Kup 1-6 jednostek surowca,
standardowo po 2 MC.

Uruchom obsadzone linie. 1

surowiec = 1 partia produktu.

Sprzedaj zwykle 1-4 partie; z
logistyka do 6.

Kup linie, ulepszenie albo
sprzedaj/wymien linie.

Przenies swoéj wymagany
towar na kontrakt.

Przy kasie ponizej 2 MC i
pustym magazynie: 4 MC
wptywu.

Nie wykonujesz dziatania.

4. Produkty i popyt

Potrzebujesz gotowki i wolnego
miejsca.

Jedna linia produkuje w danej
akcji jeden rodzaj produktu.

B i C maja limity popytu na firme/
runde.

Dziata od nastepnej akciji;
utrzymanie liczy sie juz na koniec
rundy.

Zaptata nastepuje dopiero przy
rozliczeniu kontraktu.

Zuzywa akcje; wptyw najpierw
sptaca zalegtosSci.

Akcja przepada.

A - oferta klasyczna

Produkt

Cena  Zwykly popyt

B - produkty naturalne

C - oferta grillowa

Warunek



A - oferta klasyczna

B - produkty naturalne

C - oferta grillowa

5MC

6 MC 2 partie / firma / runda

7 MC 1 partia / firma / runda

bez dodatkowego limitu

znany od startu

receptury B za 3 MC

receptura C za 5 MC

Wydarzenia mogg czasowo zmienia¢ popyt. Dostawy kontraktowe nie zuzywajg zwyktego

limitu popytu.

5. Linie i Inwestycje

L1 - rzemieSlnicza

Linia Nowa

L1 6

L2 10
L3 18
Ulepszenie

Druga zatoga

Uzywana

12

Koszt

3 MC

L2 - rozwinieta

Odsprzedaz Produkcja/

akcje
2 2 partie
4 3 partie
7 4 partie

Efekt

umozliwia drugi slot; +1 MC
utrzymania

L3 - zautomatyzowana

Dodatkowe
utrzymanie

+1 MC

Wartosé
koncowa



Rozbudowa
chtodni

Logistyka

Receptury B

Receptura C

5 MC

6 MC

3 MC

5 MC

14 miejsc zamiast 8; +1 MC 2MC
utrzymania

sprzedaz/dostawa do 6 2 MC
odblokowujg produkty naturalne 0
odblokowuje oferte grillowg 0

Maksymalnie dwie linie. Druga linia wymaga wczes$niejszego zatrudnienia drugiej zatogi.

Mozna przej$¢ bezposrednio z L1 na L3.

6. Utrzymanie, finansowanie i zalegtosci

Utrzymanie = 1 MC podstawy + 1 za druga zatoge + 1 za kazdg L2 + 1 za
rozbudowana chtodnie, z uwzglednieniem wydarzen.

Finansowanie obrotowe

Rodzaj

Obrotowe

Inwestycyjne

Wptyw
6 MC

12 MC

Finansowanie inwestycyjne

Sptata Dostepnosé
7 MC po 3 rundach rundy 1-9

7 MC po 3 rundach i 7 MC po 6 rundach rundy 1-6



Finansowanie mozna uruchomic€ raz na gre i nie zuzywa akcji. Brak srodkow na
obowigzkowag ptatnosc tworzy zalegtosé. Kazdy pdzniejszy wptyw najpierw sptaca
zalegtosci.

7. Komis maszyn

Komis maszyn - zatwierdzona ilustracja z meatcoinami

Uzywana linia dziata tak samo jak nowa. Sprzedana maszyna trafia do jawnego komisu po
zakonczeniu akcji. Przy wymianie ptacisz cene nowej/uzywanej linii pomniejszong o
odsprzedaz starej. Nie mozna odkupi€ linii sprzedawanej w tej samej akcji. Bezposredni
handel, pozyczki i darowizny miedzy graczami nie sg dozwolone.

8. Wspolne kontrakty

Kontrakty pojawiajg sie w rundach 3, 5, 7 i 9. Inicjator wybiera udziat | albo Il i zaprasza
jednego partnera do drugiego udziatu. Kontrakt obejmuje doktadnie dwie firmy. Kazda
dostarcza wytacznie wtasny udziat.

ID Nazwa Udziat | Udziat Il Zaptata przy sukcesie



K01 Duze wydarzenie 4A 2A 24 /12 MC

K02 Dostawa regionalna 3A 3A 18 /18 MC
K03 Produkty naturalne 3B 3A 21/18 MC
K04  Sezon grillowy 2C 4 A 16 /24 MC
KO5 = Zestawy degustacyjne 2A+2B 2A 26 /12 MC
K06 Kolekcja specjalna 2B 2C 14 /16 MC

KO3 Produkty naturalne K04 Sezon grillowy K06 Kolekcja specjalna

Niepowodzenie
* peiny wiasny wktad: zwykta wartosc¢ towaru, bez premii;
* niepetny wkiad: brak zaptaty, zwrot dostarczonych produktéw, kara 2 MC,;

* jesli po zwrocie zabraknie miejsca, wiasciciel odrzuca nadmiar;
* nie ma wspolnego diugu ani kary za partnera.

9. Wydarzenia

W talii jest 12 wydarzen, z czego w partii pojawia sie 6 - w rundach parzystych. Efekty
dotyczg catlego stotu.

ID Nazwa Efekt



wo1

W02

W03

W04

W05

W06

WO7

W08

W09

W10

W11

W12

Okazja zakupowa
Wzrost cen dostaw
Weekend grillowy
Zaméwienia lokalne
Rozliczenie nadptaty
Drobna naprawa
Drozsze utrzymanie
Stabszy popyt
Nowa oferta sklepu
Serwis w pakiecie
Premia za rozwoj

Wolny transport

surowiec kosztuje 1 MC

surowiec kosztuje 3 MC

popyt C do 3

pierwsza zwykta sprzedaz +2 MC

kazdy +2 MC

kazdy ptaci 2 MC

utrzymanie +1 MC

limit zwyklej sprzedazy/akcje -1

popyt B do 4

utrzymanie -1 MC, minimum O

pierwsza inwestycja +1 MC zwrotu

pierwsza dostawa kontraktowa +1 MC od razu

10. Koniec gry i wynik

Po rozliczeniu rundy 12 kazda firma otrzymuje wynik:

gotéwka + 1 MC za surowiec + 2 MC za kazdy gotowy produkt + wartosci koncowe

linii, chtodni i logistyki - wszystkie niesptacone zobowigzania.

Najwyzszy wynik wygrywa. Remis rozstrzyga wieksza liczba sprzedanych patrtii; dalszy
remis oznacza wspoélng wygrana.



11. Gra online | multiplayer

Biezgca wersja serwerowa obstuguje dwa sposoby gry:

* wspolny ekran - jedna przegladarka, 2-4 firmy;
* multiplayer - prywatny pokoj dla 2-4 oséb, kazda na wkasnym urzgdzeniu.

W multiplayerze gospodarz tworzy pokdj i przekazuje kod pozostatym graczom. Serwer
przypisuje firme do konkretnego miejsca, kontroluje kolejnos¢ ruchéw, wersje stanu i
chroni przed podwojnym rozliczeniem. Odswiezenie strony pozwala wrdci¢ do swojego
miejsca z uzyciem lokalnego klucza.

Zegar online: standardowo do 60 sekund na akcje. Po uptywie czasu nastepuje pas.
Przy zaproszeniu kontraktowym brak odpowiedzi oznacza odmowe. Samouczek
moze dziataC bez limitu.

12. Przyktadowa rozgrywka - doktadnie ta
sama logika co w filmie

Uwaga: to kontrolowana partia szkoleniowa. Kolejno$¢ wydarzen i kontraktow
zostata dobrana dydaktycznie. Nie jest to stata kolejnos¢ talii ani dowod, ze jedna
strategia jest najlepsza.

Grajg trzy firmy:
Tradycja Natura Rozwoj
ptynnos¢ i stopniowy wczesna specjalizacja szybka rozbudowa

rozwoj BiC mocy



Runda 1: Trzy rézne otwarcia przyktad z wideoinstrukcji

Trzy r6zne otwarcia

Tradycja: produkuje 2 A, a druga akcjg sprzedaje 2 A za 10 MC. To najprostszy
cykl surowiec -> produkcja -> sprzedaz.

Natura: inwestuje 3 MC w receptury produktéw naturalnych B, a druga akcjag
produkuje 2 B. Konczy runde z mniejszg gotéwka, ale drozszym towarem.

Rozwdj: kupuje druga zatoge za 3 MC, a potem drugg L1 za 6 MC. Buduje
potencjat, ale zwieksza koszty state.

Dlaczego? Legalny ruch nie zawsze jest ruchem dobrym. Kazda firma wybiera
inny priorytet: gotéwke, specjalizacje albo skale.

Co gdyby? Gdyby Tradycja zamiast produkcji kupita 4 surowce, wydataby 8
MC i zapetnita magazyn, nadal nie majgc towaru do sprzedazy.



Runda 2: Okazja zakupowa W01 przyktad z wideoinstrukcji

Okazja zakupowa W01

Surowiec kosztuje 1 MC zamiast 2. Natura najpierw sprzedaje swoje 2 B za 12 MC.
Nastepnie firmy wykorzystujg tani surowiec. Rozwdj produkuje 4 A na dwoéch L1,
Tradycja 2 A.

Dlaczego? Wydarzenie zmienia warunki, ale nie nakazuje ruchu. Okazja jest
cenna tylko wtedy, gdy pasuje do planu i magazynu firmy.

Runda 3: Pierwszy kontrakt: KO3 przyktad z
Produkty naturalne wideoinstrukcji



Pierwszy kontrakt: KO3 Produkty naturalne

Tradycja inicjuje KO3. Nie zna B, wiec bierze udziat z 3 Ai zaprasza Nature do 3 B.
Natura moze przyjac, poniewaz odblokowata recepture B w rundzie 1.

Rozwoj sprzedaje 4 A. Tradycja dostarcza 2 A. Natura produkuje 2 B. Drugimi
akcjami Rozwdj rozbudowuje chtodnie, Tradycja produkuje brakujgce A, a Natura
dostarcza 2 B.

Dlaczego? Wczesniejsza inwestycja Natury daje dostep do kontraktu. Dostawy
mozna dzieli¢ miedzy akcje, ale termin pozostaje sztywny.

Runda 4: W11 Premia za rozwgj i przykiad z
domkniecie K03 wideoinstrukcji



W11 Premia za rozwdéj i domkniecie KO3

Tradycja dostarcza ostatnie A. Natura produkuje i dostarcza ostatnie B. Rozwgj
wymienia L1 na L2; Tradycja kupuje logistyke. Rozwoj w jednej akcji Swiadomie
pasuje.

Na koncu rundy kontrakt zostaje rozliczony: Tradycja otrzymuje 18 MC, Natura 21
MC.

Dlaczego? Pas moze by¢ poprawng decyzjg. Nie warto wydawac pieniedzy
tylko dlatego, ze akcja jest dostepna.

Co gdyby? Jesli jedna firma nie wykonataby swojego udziatu, petny udziat
partnera bytby rozliczony po zwyklych cenach, a niepetny wrécitby do
magazynu z karg 2 MC.

Runda 5: KO1 Duze wydarzenie i przykiad z
finansowanie wideoinstrukciji



K01 Duze wydarzenie i finansowanie

Natura inicjuje KO1 i bierze udziat z 2 A, a Rozwdj - 4 A. Natura kupuje tez
recepture C.

Rozwoj uruchamia finansowanie inwestycyjne: +12 MC bez zuzywania akcji.
Nastepnie wymienia L2 na L3. Po inwestycji prawie nie ma gotéwki i produkuje 4 A
na kontrakt.

Dlaczego? Finansowanie daje tempo, ale tworzy terminy dwdch rat po 7 MC.
Wydajna linia nie rozwigzuje problemu ptynnosci.

Runda 6: W09 Nowa oferta sklepu i przyktad z

problem ptynnosci wideoinstrukciji



W09 Nowa oferta sklepu i problem ptynnosci

Rozwoj dostarcza 4 A i czeka na rozliczenie kontraktu, druga akcja pasuje. Brak
Srodkow powoduje zalegtos$c, ktdrag pozniejszy wpltyw sptaci w pierwszej kolejnosSci.

W09 zwieksza popyt na B do 4. Tradycja kupuje receptury B i produkuje 2 B, ale
nie ma juz akcji na sprzedaz w tej rundzie.

Dlaczego? Nie kazdg okazje da sie wykorzysta¢ w petni. Czas - liczba
dostepnych akcji - jest zasobem tak samo jak gotowka.

Runda 7: K04 Sezon grillowy przyktad z wideoinstrukcji



K04 Sezon grillowy

Rozwoj bierze udziat z 4 A, Natura z 2 C. Natura produkuje i dostarcza 2 C. Rozwoj
kupuje surowiec i produkuje 4 A, wiec dostawa musi poczekac do rundy 8.

Dlaczego? Plan kontraktu obejmuje nie tylko liczbe produktéw, ale réwniez
liczbe akcji potrzebnych na zakup, produkcje i dostawe.

Runda 8: W03 Weekend grillowy i przykiad z
komis wideoinstrukcji



W03 Weekend grillowy i komis

Popyt C rosnie do 3. Natura produkuje 2 C i sprzedaje je za 14 MC. Rozwdj
dostarcza 4 A i kontrakt moze zostac rozliczony.

Tradycja zatrudnia drugg zatoge, a nastepnie kupuje uzywang L1 z komisu za 4
MC.

Dlaczego? Uzywana linia ma te samg wydajnos¢ co nowa, ale jest tansza.
Decyzje innych firm moga wiec tworzy¢ okazje w komisie.

Runda 9: K06 Kolekcja specjalna przyktad z wideoinstrukcji



K06 Kolekcja specjalna

Kontrakt wymaga 2 B i 2 C. Tradycja zna B, Natura zna C - obie specjalizacje stajg
sie uzyteczne. Produkujg i dostarczajg swoje czesci. Rozw0j pozostaje poza
kontraktem, produkuje A i kupuje logistyke.

Dlaczego? Kontrakt jest mozliwoscig, nie obowigzkiem. Firma moze mie¢
lepszy wiasny plan.

Runda 10: W06 Drobna naprawa przyktad z wideoinstrukcji



WO06 Drobna naprawa

Kazda firma natychmiast ptaci 2 MC. Rozwdj najpierw sprzedaje 4 A, odzyskujac
gotowke, a dopiero drugg akcjg kupuje 6 surowcow.

Dlaczego? Kolejnos¢ akcji ma znaczenie: sprzedaz przed zakupem moze by¢
konieczna, aby w ogole sfinansowac kolejny ruch.

Runda 11: Druga rata finansowania przykiad z wideoinstrukcji



Druga rata finansowania

Rozwoj produkuje 4 Ai od razu je sprzedaje. Na koncu rundy przypada druga rata -
7 MC. Gotéwka pojawia sie przed terminem zobowigzania.

Dlaczego? WartoSciowe maszyny i towar nie ptaca raty. Terminowe
zobowigzanie wymaga gotowki.

Runda 12: W07 Drozsze utrzymanie i przykiad z
ostatnie decyzje wideoinstrukcji



W07 Drozsze utrzymanie i ostatnie decyzje

Utrzymanie kazdej firmy rosnie o 1 MC. Rozwdj produkuje i sprzedaje ostatnie 2 A.
Tradycja sprzedaje 2 Ai 2 B. Natura produkuje i sprzedaje 1 C. Tradycja ostatnig
akcjg pasuje.

Dlaczego? Na koncu gry zakup lub inwestycja majg sens tylko wtedy, gdy
poprawig wynik. Surowiec kupiony za 2 MC jest przy wycenie wart tylko 1 MC.

Wynik kontrolnej partii

Natura Tradycja Rozwdj

86 65 38

Najbardziej rozbudowana firma nie wygrata. Nie oznacza to, ze rozbudowa jest zta
- tylko ze w tej konkretnej partii koszt ptynnosci i finansowania byt wysoki.



13. Co jesli?

Sytuacja

Brak miejsca w
magazynie

Kasa ponizej 2 MC i
pusty magazyn

Partner odrzuca
kontrakt

Uptywa czas online

Odswiezenie strony w
multinlaverze

Rozwiazanie
Nie mozna wykonac¢ zakupu przekraczajacego pojemnosc.
Przy zwrocie z niewykonanego kontraktu nadmiar trzeba

odrzucic.

Mozna wykonac zlecenie ratunkowe: 4 MC, najpierw na
zalegtosci.

Odmowa jest bezptatna. Inicjator moze zaprosic inna,
jeszcze niepytang firme.

Akcja konczy sie pasem; brak odpowiedzi kontraktowej
oznacza odmowe.

Gracz wraca do przypisanego miejsca; serwer chroni przed
podwaoinvm wvkonaniem ruchu.

MEATONOMY - instrukcja gry



