


Zasady gry

Omoéwienie

Witaj w osiemnastowiecznym Lancashire. Swiat wkroétce przeobrazi si¢ z nieomal

éredniowiecznego w niemalze taki, jakim znamy go dzisiaj. Zmiana ta nazwana zostanie

Rewolucjq Przemystowga, choé¢ minie nieco czasu, nim historycy ukujg ten termin.

Dzieki przemysInosci panéw Cromptona, Arkwrighta, Watta i innych

dzentelmendw, dwczesne Lankashire stafo sie centrum przemystu bawet-

nianego. Konstruowano nowe urzadzenia napedzane para, wznoszono
przedzalnie, a gornicy ryli coraz glebiej, by nadazy¢ z dostarczaniem
wegla dla wiecznie glodnych energii maszyn. By przewozi¢ wegiel,
kopano kanaty, a potem ukfadano tory kolejowe. | tak trwatg szalona
galopada, w ktdrej zmiana gonita zmiane.

,Brass” to mdj sposob, by zamknac czes¢ tej niezwyktej historii w formie
gry planszowej. Nazwa pochodzi od powiedzenia z Yorkshire: ,Where
there's muck there's brass™ (,Gdzie bfoto, tam ztoto"). ,,Brass” (dostow-
nie — mosigdz) to tamtejsze okreslenie pieniedzy.

Gra przeznaczona jest dla trzech lub czterech graczy i trwa okoto
trzech godzin. Dzieli sie na dwa okresy, Kanatéw i Kolei. Kazdy okres
dzieli sie na fazy, z ktérych najwazniejsza jest Faza Akgji. Dysponowac
bedziesz kartami, za pomocg ktérych zbudujesz nowe przedsiebior-
stwa i pofgczenia miedzy nimi. Przedsiebiorstwa, ktére przynoszg
zysk, zapewniaja punkty zwyciestwa — a ten z graczy, ktdry zbierze ich
najwiecej, wygra.

Zasady spisano tak, by zminimalizowac czas przygotowania do gry.
(ze$¢ podstawowa jest tak zwiezta, jak to mozliwe, potem jednak za-
czynajg sie Objasnienia, ktore zawierajq wszystkie szczegdty i przykfady
rozgrywki.

Elementy gry

W pudetku powinny
znajdowac sie:
1 plansza
1 instrukcja
4 wypraski zetondw
8 drewnianych znacznikéw
graczy
66 kart
30 czarnych kostek wegla
25 pomaranczowych kostek
Zelaza
1 czarny znacznik
100 plastikowych monet
7 plastikowych woreczkow

Kazdy gracz powinien
otrzymac:

12 zetonow Przedzalni
8 zetonow Portow
7 zetondw Kopalni
6 zetonow Stoczni
4 zetony Hut
14 zetondw Kanatéw/Kolei
2 zetony Punktow Zwyciestwa
2 drewniane dyski

W grze bedzie ponadto:
12 zetondw Rynkéw Zamorskich

Zetony graczy

Kazdy zeton jest dwustronny. Zetony przedsiebiorstw powinno sie zawsze zagrywac na plansze przodem do
gory. Odwraca sie je tylko w okreslonych sytuacjach.

Zetony przesiebiorstw

Przedzalnia Port Kopalnia Stocznia

£6

Koszt
052 Dochdd

Tylko w

Okresie
Kolei

Punkty Tylko w
Wymaga 2wycie- Okresie
wegla stwa Kanatéw

(P2)

Poziom
techniczny zelaza

Wymaga
Jesli zeton nie ma symbolu kolei ani kanatu, mozna go zbudowac w kazdym okresie.

Liczba kostek zelaza,
umieszczanych na zetonie

Liczba kostek wegla,
umieszczanych na zetonie




Zetony pofaczen Inne znaczniki Rynki zamorskie Karty

Drewniany Znacznik Popytu
znacznik gracza  na bawetne

Wegiel  Zelazo

N

Karta regionu

Kanat

Wymaga
wegla Pu_ _n_ _kty zwyoqstwa
Ta strong do gé
Plansza
Gtowna plansza nazywana jest w tej instrukcji Lancashire. Region
zewnetrzny

Tor kolejnosci

Tu ufoz karty rozgrywki

Pola Wydanej

Koszt potgczen Kwoty
kanatami

i kolejowych

Tor Popytu na Region
wegiel i zelazo zewnetrzny

Regiony ze
zlotymi okregami
zwiekszajg wartos¢

polaczeri kanatami i Region, w tym

wypadku zfozony

kolejowych z trzech pdl

W{rtua/ng polaczenie Tor Popytu na

miedzy Liverpoolem bawefne.

a Brikenhead Potdz czarny

Potencjalne potaczenie znacznik popytu

kanatem na gérnym
polu.

Potencjalne potaczenie

kolejowe

Dochdd/Punkty

zwyciestwa Symbol na polu
wskazuje, co

i mozna na nim
71 En va bl ! zbudowac

HE ENUANMAHBHERD

Region Tu potdz zetony
zewnetrzny Rynkdw Zamorskich




Poczatek gry

Gracze wybierajg zestawy Zetondw i drewnianych dyskow.
Kazdy gracz ukfada jeden ze swoich dyskéw na polu Of toru Dochoddw/
Pz

9"8 7

-0 || -2 || -£

Tor Dochodow/PZ z dyskami w ustawieniu poczatkowym.

Znaczniki Punktéw zwyciestwa (PZ) nalezy odfozy¢ na bok — nie beda
potrzebne az do kofca pierwszego okresu.

Zetony przedsiebiorstw nalezy ufozy¢ w stosy tego samego typu. W kazdym
stosie zetony ukfada sie zgodnie z ich poziomem technicznym — najnizszy
poziom techniczny powinien znalez¢ sie na gorze, najwyzszy na dole.

PRZYKLAD: Uktadajac przedzalnie w stos przypilnuj, by przedzal-
nie o poziome technicznym 4 znalazty sie na spodzie. Na nich
ufdz zetony o poziomie technicznym 3, na nic oznaczone 2, a na
samej gorze posiadajace poziom techniczny 1.

Pot6zcie jedng czarma kostke wegla na kazdym polu
toru Popytu na wegiel. Potézcie jedng pomaran-
czowg kostke zelaza na kazdym polu toru Popytu
na zelazo. Pozostate kostki utézcie obok planszy,
tworzac pule.

Czarmy znacznik umiesccie na gérmym polu toru
Popytu na bawetne.

Potasuijcie zetony Rynkéw Zamorskich
i utézcie je, zakryte, na polu oznaczo-
nym ,zetony Rynkéw Zamorskich”.

Distant
Market
Tiles |

i

Losowo okreslcie, kto zaczyna gre. Podczas
pierwszej tury kolejno$¢ rozgrywki rozpoczyna
sie od niego i toczy zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara. Oznaczcie ja, umieszczajac
znaczniki graczy na torze Kolejnosci rozgrywki.

Plastikowe monety ukfada sie obok planszy,
tworzac bank. Srebrna moneta warta jest 5f,
miedziana — 1 £. Kazdy gracz rozpoczyna gre,
posiadajac 30f.

Jestescie gotowi, by zaczac gre.

Przebieg rozgrywki

Gra dzieli sie na dwa okresy, Kanatow i Kolei. Kazdy okres sktada sie
Z nastepujacych faz:

1. Karty

2. Akcje graczy
Zebranie dochodu
Zagrywanie kart zgodnie z kolejnoscig rozgrywki
Okreslenie kolejnosci rozgrywki w nastepnej rundzie
Dobieranie kart

3. Punkty zwyciestwa
4. Nowy okres
Gra konczy sie wraz z zakoriczeniem Okresu Kolei.

Faza 1. Karty

Potasujcie wszystkie karty i rozdajcie kazdemu graczowi po osiem.
Nastepnie usuncie z talii nastepujacg liczbe kart:

Czterech graczy — w Okresie Kanatéw usuncie 6 kart, w Okresie Kolei
usuncie 2 karty.

Trzech graczy — w Okresie Kanatéw usuncie 9 kart, w Okresie Kolei
usuncie 6 kart.

Usuniete karty odfdzcie na bok, nie ogladajac ich. Talie potdzcie na
o0znaczonym miejscu planszy.

Faza 2. Akcje graczy

Faza Akdji trwa pewng liczbe rund, rézna zaleznie od liczby graczy. Jesli
graja cztery osoby, rozgrywa sie osiem rund. Przy trzech graczach kazdy
okres liczy dziesie¢ rund.

Kazda runda sktada sie z nastepujacych krokow:

* Zebranie dochodu

* Zagrywanie kart zgodnie z kolejnoscig rozgrywki
* Okreslenie kolejnosci z nastepnej rundzie

* Dobieranie kart

Powyzszg sekwencje powtarza sie, poki wszyscy gracze nie wykorzystaja
wszystkich swoich kart.

[(l3zebranie dochodu

Pozycja twojego znacznika na torze Dochodu/PZ okresla, ile pieniedzy
zabierasz z banku. Jezeli twéj poziom dochoddw jest ujemy, musisz
zaptaci¢ bankowi stosowna kwote. Jezeli nie masz dos¢ pieniedzy, by ja
uisci¢, musisz usunac z planszy wybrany przez siebie zeton przedsiebior-
stwa, nalezacego do siebie. Zyskujesz w ten sposdb kwote réwng pofowie
kosztu tego przedsiebiorstwa (zaokraglajac w dét) — w pierwszym
rzedzie musisz nig sptaci¢ swoje negatywne dochody. Moze sie réwniez
okazac, ze musisz usuna¢ z planszy wiecej, niz jedno przedsiebiorstwo.
Gre rozpoczynasz, posiadajac 0 dochodu!

Poziom dochodéw Zawsze, kiedy odwracasz zeton przedsiebiorstwa

na drugg strone, natychmiast przesuwasz znacznik na torze Dochodéw
o tyle, ile wynosi cyfra w zlotym kole. To, kiedy odwraca sie zeton, zale-

2y od jego rodzaju — omoéwimy rzecz pdzniej. Poziom twoich dochodéw

spada zawsze, kiedy bierzesz pozyczke. Nie mozesz miec nigdy dochodu
wiekszego, niz 30f.

[0 zagrywanie kart

Gracze, w kolejnosci rozgrywki, wykonuja sekwencje akgji. Kolejny gracz
wykonuje sekwencje akcji dopiero, gdy poprzednik ukoiczy swoja. Kiedy
kazdy gracz wykona jedng sekwencje akdji, przechodzi sie do kolejnego

kroku.



Jedna sekwendja akdji to: zagranie pierwszej karty, wykonanie pierwszej ak-
dji, zagranie drugiej karty i wykonanie drugiej akgji. A zatem podczas swoje]
tury gracz zagrywa dwie karty i wykonuje dwie wynikajace z nich akde.
WYJATEK: W pierwszej turze Okresu Kanatéw mozna zagrac tylko
Jedna karte. Mozna tez polaczyc¢ dwie akcje w jedna, patrz nizej.

Karty po zagraniu odklada sie na stos kart uzytych.
Kazda karta pozwala wykona¢ jedng akcje. Moze to by¢:
* Budowa przedsiebiorstwa
* Budowa potaczenia kanatem lub kolejowego
* Rozwaoj
* Sprzedaz bawetny
* Wziecie pozyczki

Mozesz tez nie wykonac akgji, wciaz jednak musisz odrzuci¢ zagrang
karte. Mozesz wykonac te samg akcje dwukrotnie.

To, jaka karte zagrywasz, wptywa na twoje mozliwosci rozgrywania akdji
wylgcznie, gdy budujesz przedsiebiorstwo.

I\ (d).W Budowa przedsiebiorstwa

By wybudowac¢ przedsiebiorstwo w konkretnym regionie, musisz:

a) zagrac karte, ktéra pozwala ci tam budowac,

b) znalez¢ pole o odpowiednim symbolu,

0) jesli trzeba, by¢ w stanie dostarczy¢ tam wegiel,

d) jesli trzeba, wzig¢ kostke zelaza,

e) by¢ w stanie opfaci¢ petng kwote wypisang na zetonie, facznie
z ewentualnym kosztem dodatkowym za wziecie kostek z toréw
Popytu.

Zagranie wiasciwej karty Karty dzielg sie na dwa rodzaje: regionéw
i przedsiebiorstw.

Karta regionu pozwala budowac w danym regionie.

Karta przedsiebiorstwa pozwala ci wybudowac konkretny rodzaj przed-
siebiorstwa ALE wylgcznie w regionie, z ktérym masz pofgczenie. W Okresie
Kanaféw mozesz zatem budowac w kazdym regionie, do ktérego prowadzi
twoje pofgczenie kanatem. W Okresie Kolei mozesz budowac w regionach,
ktdre s potaczone twoimi potgczeniami kolejowymi lub w ktérych masz

juz przedsiebiorstwo. Jezeli zagrates karte przedsiebiorstwa by zainicjowac
budowe swojego pierwszego przedsiebiorstwa w grze, mozesz wybudowac
je na dowolnym polu, oznaczonym symbolem tego przedsiebiorstwa.

UWAGA: Na planszy znajduje sie ,wirtualne” potaczenie miedzy
Liverpoolem | Brikenhead, ktdre funkgjonuje tak samo, jak posiadane
przez gracza polaczenie kanatem/kolejowe. Nie mozna jednak trans-
portowac nim wegla ani sprzedawac bawetny.

Zgodnos¢ symboli Kazdy region sktada sie z kilku pél. Na polach tych
znajdujg sie symbole przedsiebiorstw. Mozna budowac na nich wytacznie
przedsiebiorstwa, na ktérych zetonach znajduije sie ten sam symbol.

Dostarczanie wegla Podczas budowy przedsiebiorstwa Jezeli na
zetonie, ktoéry chcesz wybudowac znajduije sie symbol czarej kostki, by
powstato musisz by¢ w stanie dostarczy¢ do tego regionu jedng kostke
wegla. Wegiel pochodzi z dwéch zrédet: z kopalni i toru Popytu na wegiel.
Kostke wegla zawsze musisz zabrac z kopalni w Lancashire, nalezacej do
dowolnego gracza. Jesli w catym Lancashire nie ma kostki wegla, ktdrg
mozesz wzig¢ zgodnie z zasadami, zabierasz jg z toru. Moze to nastapic
w dwdch przypadkach: gdy nie jestes potaczony kanatem/kolejg z Zzadng
kopalnig albo jesli w zadnym regionie Lancashire nie ma juz wegla. Jezeli
mozesz wcigz wegiel z kilku regionéw Lancashire, musisz zabrac¢ go z
regionu najblizszego, liczac w liczbie potgczen kanatem/kolejowych. Jedli
dwa Zrodta znajduja sie réwnie blisko, mozesz wybrac miedzy nimi.

Wegiel transportujesz nastepie pofaczeniami kanatem/kolejg do miejsca,
w ktérym powstaje przedsiebiorstwo. Mozesz przemieszczac wegiel przez
regiony zewnetrzne. Kiedy kostka dotrze na miejsce, usuwasz jg z planszy
i odktadasz do puli.

Jezeli nie mozesz zdoby¢ wegla w Lancashire, musisz wzig¢ go w toru
Popytu na wegiel. W tym celu miejsce, w ktérym budujesz, musi by¢

pofaczone z wybudowanym portem za pomocg kanatéw/kolei. Pfacisz
przy tym dodatkowo tyle, ile wypisano na torze. Jesli na torze Popytu
nie ma juz wegla, musisz kupic¢ kostke z puli, ptacac za nig 5£. Jest to
réwnoznacznie z zabraniem kostki z toru.

Jezeli zabierasz ostatnig kostke z kopalni, odwracasz jej zeton na druga
strone. Wiasciciel kopalni natychmiast przesuwa swéj znacznik na torze
Dochodu o tyle pél do przodu, ile wynosi cyfra w ztotym kole.

Kiedy bierzesz wegiel z kopalni innego gracza, nic mu nie ptacisz. Trans-
portowac go mozesz kanatami/kolejg nalezacg do dowolnego gracza,
nie ptacac nawet, jesli wykorzystujesz cudze potaczenia.

Zabieranie zelaza Jezeli na zetonie budowanego przedsiebiorstwa
znajduje sie symbol pomaranczowej kostki zelaza, musisz wzigc¢ skads
kostke tego surowca. Jezeli to mozliwe, musi ona pochodzic¢ z huty w
Lancashire, nalezacej do dowolnego gracza. Nie musisz byc z nig pota-
czony kanatami/koleja, nie musisz tez korzystac z najblizszego zrédta.
Jesli w Lancashire nie ma stali, zabierasz kostke z toru Popytu na stal,
ptacac dodatkowa kwote. W wypadku, gdy na torze nie ma juz kostek,
zabierasz jg z puli, ptacac 5£. Nastepnie kostke odktada sie do puli.

Jezeli zabierasz ostatnig kostke z huty, odwracasz jej zeton na druga
strone. Whasciciel huty natychmiast przesuwa swoj znacznik na torze
Dochodu o tyle pél do przodu, ile wynosi cyfra w ziotym kole.

Kiedy bierzesz zelazo z huty innego gracza, nic mu nie placisz.

Zaptata za zeton Nastepnie musisz zaptaci¢ petng kwote wypisang na
Zetonie, plus ewentualng opfate za wegiel i stal (jesli zabierates je z torow
Popytu). Pienigdze ukiadasz na polu ,Wydana Kwota" [, Amount spend”]
w swoim kolorze.

Pozostate ograniczenia budowania Istnieje jeszcze kilka ograni-
czeh tego, co mozesz zbudowac i gdzie.

Zawsze musisz uzywac gornego zetonu jednego z twoich pieciu stoséw
zetonow.

Nie mozesz wybudowac przedsiebiorstwa o poziomie techniki zero. Jezeli
na zetonie znajduje sie symbol kanatu, mozesz wybudowac go tylko w
Okresie Kanatéw (czyli nie mozesz budowac przedsiebiorstw o poziomie
techniki 1 w Okresie Kolei).

Na kazdym polu regionu znajdowac sie moze tylko jeden zeton. W Okre-
sie Kanatow kazdy gracz moze miec tylko jeden zeton w danym regionie.
W Okresie Kolei jedynym ograniczeniem jest liczba pol w regionie.

Wybudowane przedsiebiorstwo uktada sie zawsze przodem Zetonu do
gory.

Przedzalne W przedzalniach powstajg wyroby wiékiennicze, ktére
mozna sprzedawac za posrednictwem portdw. Sprzedaz bawetny jest
samodzielng akcja, ktdra powoduje odwrdcenie zetonu przedzalni.

Porty Dzieki portom przedzalnie mogg sprzedawac swoje wyroby. Kiedy
port uzyty zostanie do sprzedazy bawetny, odwraca sie go na druga
strone. Port pozwala réwniez zabiera¢ wegiel z toru Popytu na wegiel.

Kopalnie W kopalniach wydobywa sie wegiel (w postaci kostek). Kiedy
budujesz kopalnie, zabierasz wypisang na zetonie liczbe kostek wegla

i ukfadasz na nim. Kopalnie odwraca sie, kiedy gracze usung z niej
wszystkie kostki.

UWAGA: Jesli w momencie powstania kopalnia jest pofaczona z
wybudowanym portem, musisz natychmiast usunac z niej tyle ko-
stek, by wypetnic¢ nimi puste miejsca toru Popytu na wegiel. Za kazde
wypetnione w ten sposdb miejsce pobierasz z banku tyle funtow, ile
wypisano na lewo od tego migjsca. Tor wypetnia sie od dotu do gdry.
Pienigdze otrzymujesz po zbudowaniu kopalni, nie mozesz wiec uzy¢
ich, by zaptacic za jej budowe. Pamietaj, ze jezeli kopalnia w chwili
powstania nie jest pofgczona z portem, a zostanie z nim pofaczona
pOzniej, NIE usuwasz z niej kostek by wypetnic tor.



Huty Z hut pochodzg kostki zelaza. Kiedy budujesz hutg, uktadasz na
niej wypisang na zetonie liczbe kostek. Zeton huty odwraca sie, kiedy
znikng z niej wszystkie kostki.

UWAGA: Gdy wybudujesz hute, natychmiast usuwasz z niej tyle
kostek, by wypetnic¢ nimi tor Popytu na zelazo. Nie musi by¢ w tym
celu pofgczona z portem. Po usunieciu kostek pobierasz z banku tyle

pieniedzy, ile wynika z toru — podobnie jak w przypadku wegla.

Stocznie Stocznie nie maja specjalne dziatania, sg po prostu sposobem
na zdobywanie punktéw zwyciestwa. Kiedy tylko wybudujesz stocznie,
odwracasz jg na drugq strone. Pamietaj, ze w Okresie Kanatéw mozesz
zbudowac stocznie wytacznie w Liverpoolu, gdyz do Birkenhead oraz
Barrow-in-Furness prowadzi¢ moga wytacznie potaczenia kolejowe.

Zabudowywanie zetonow przedsiebiorstw Mozesz zawsze
wybudowac nowy zeton przedsiebiorstwa na polu, na ktérym wybudo-
wates juz zeton pod warunkiem, Ze przedsiebiorstwo jest tego samego
rodzaju i posiada wyzszy poziom technologii. Stary Zeton usuwa sie
wraz z ewentualnymi lezacymi na nim kostkami.

Mozesz tez zbudowac swojg kopalnie na kopalni innego gracza, jesli
wegla nie ma w catym Lancashire ani na torze Popytu na wegiel. Twoja
kopalnia musi mie¢ wyzszy poziom techniczny, niz zabudowywana
kopalnia przeciwnika.

Podobne zasady dotyczg hut — mozesz zabudowac hute przeciwnika,
jesli w Lancashire i na torze Popytu nie ma zelaza.

Zabudowanie Zetonu nie powoduje nigdy zmniejszenia Dochodéw jego
wiadciciela.

taczenie akcji Mozesz tez pofaczy¢ dwie akcje w jedng — wolno ci
wowczas wybudowac przedsiebiorstwo na dowolnym pustym polu
w catym Lancashire. Musisz przy tym przestrzega¢ wszystkich regut
budowy przedsiebiorstw. Nie zwalnia cie to tez z obowigzku zagrania
dwoch kart.

.\ (4]0 Budowa potaczenia

Karta, ktorg zagrate$ przed wykonaniem tej akgji nie wptywa nijak na
miejsca, w ktérych mozesz budowac.

Mozesz zbudowac potaczenie kanafem/kolejowe na kazdym potencjalnym
potaczeniu, ktdre potgczone jest z jednym z twoich przedsiebiorstw lub
regionem, do ktérego prowadzi przynajmniej jedno twoje pofaczenie.
Kanaty budowac¢ mozna tylko na potencjalnych pofaczeniach kanatami.
W Okresie Kanatéw budowac¢ mozna wyfacznie potaczenia kanatami.

Koleje buduije sie wytgcznie na potencjalnych potaczeniach kolejo-
wych. W Okresie Kolei mozna faczy¢ regiony wytgcznie koleja. Budowa
pofaczenia kolejowego wymaga kostki wegla, ktérg dostarczy¢ nalezy
do jednego z dwach regionéw, pomiedzy ktérymi potaczenie powstaje.
Podobnie jak podczas budowy przedsiebiorstw, wegiel dostarczy¢ trzeba
na miejsce przeznaczenia potgczeniami kolejowymi i, jesli to mozliwe,
musi pochodzic¢ z kopalni w Lancashire.

Mozesz zbudowac potaczenie z regionu zewnetrznego, z ktorym jeste$
juz pofaczony.

Podczas jednej akdji mozna wybudowac dwa potaczenia kolejowe. Kosztuje
to 15£ i wymaga dostarczenia jednej kostki wegla do kazdego pofaczenia.
Podczas jednej akdji nie mozna zbudowac dwach pofaczen kanatami.

FYAIN Rozwj

Karta, ktdra zagrate$ przed wykonaniem tej akgji nie wptywa nijak na
efekty rozwoju.

Podczas tej akcji mozesz usunac i odrzucic jeden lub dwa gérne

zetony przedsiebiorstw z jednego lub dwdch twoich stoséw. Za kazdy
odrzucony zeton musisz tez zabrac z planszy jedna kostke zelaza. Reguty
zabierania zelaza znajdziesz w sekgji Zabieranie zelaza, powyzej. Nigdy
nie mozna dodawac zetonéw do stosow.

I\ (d)'W Sprzedazy bawetny

Karta, ktora zagrate$ przed wykonaniem tej akgji nie wptywa nijak na
twoje mozliwosci sprzedazy bawetny.

Mozesz sprzeda¢ bawetne z dowolnej liczby odkrytych przedzalni, z ktérych
kazda musi sprzedac swoje produkty do odkrytego portu lub Zamorskiego
Rynku. Sprzedaz z kazdej przedzalni rozgrywaj oddzielnie.

By przedzalnia mogta sprzedac bawetne do odkrytego portu, musi by¢ z nim
potaczona. Taka sprzedaz powoduje odwrécenie i przedzalni, i portu. Jesli
cheesz sprzedac bawetne do portu innego gracza, ten nie moze i tego zabronic.
Nie musisz sprzedawac bawetny w najblizszym porcie i jesli chcesz, mozesz
dostarczy¢ bawetne do portu docelowego przez regiony, w ktérych znajduia sie
okryte porty.

Jedli sprzedajesz na Rynek Zamorski, przedzalnia musi by¢ potaczona

z wybudowanym portem. Podczas sprzedazy odkrywasz gérny zeton

ze stosu zetondéw Rynkéw Zamorskich i przesuwasz znacznik w dét na
torze Popytu na bawetne o tyle pdl, ile wynosi liczba na zetonie. Jezeli
zeton nie dotart na dolne pole, mozesz odwrdcic¢ przedzalnie. Nastepnie
zarabiasz dodatkowego tyle pieniedzy, ile wskazuje znacznik na torze.
Postepujesz tak za kazdym razem, gdy sprzedajesz na Rynek Zamorski.
Uzyty zeton Rynku umieszcza sie na dole stosu. Kiedy znacznik na torze
Popytu na bawetne dotrze na dolne pole, nie mozesz odwréci¢ przedzalni.
Rynki Zamorskie nasycity sie i ZADEN gracz nie moze sprzedac na nie
bawetny do konca okresu. Zetony Rynkéw Zamorskich nalezy usuna¢
zich pola.

Wziecie pozyczki

Karta, ktorg zagrates przed wykonaniem tej akgji nie wptywa nijak na

wysokos¢ twojej pozyczki.

Mozesz zabrac z banku wielokrotnos¢ 10£, ale nie wiecej, niz 30£. Za
kazde 10£ przesuwasz swéj znacznik o jedng grupe pdl w tyt na torze
Dochodéw. Nie mozesz jednak spas¢ ponizej -10£.

Kiedy w Okresie Kolei skoficzy sie talia, gracze nie moga brac kolejnych
pozyczek.

[GLIT Okreslenie kolejnosci

Kolejno$¢ gry w nastepnej rundzie zalezy od tego, ile pieniedzy wydali
gracze w tej. Gracz, ktéry wydat najmniej gra jako pierwszy, ten, kto
wydat najwiecej — jako ostatni. Wydatki okresla sie, liczac monety znaj-
dujace sie na polach Wydanych Kwot. Jesli gracze remisuja, ten, kto
w biezacej turze dziatat wczedniej, bedzie dziatat wezesniej w kolejnej.
Na koniec usuncie z planszy i zwréccie do banku monety z pdl Wyda-
nych Kwot.

MDobieranie

Kazdy gracz dociaga do o$miu kart. Jesli talia sie skonczy, nie zabiera

sie kolejnych kart. Gracze kontynuujg gre z tym, co majg w rece. Kiedy
WSZzyscy gracze zagrajg wszystkie swoje karty, okres sie koficzy i przechodzi
sie do nastepnej fazy.

Faza 3. Punkty Zwyciestwa

Kazde pofaczenie kanatem/kolejowe warte jest tyle punktdw, ile wynosi
suma ztotych okregéw w dwach pofaczonych przez nie regionach. Kazdy
Zeton przedsiebiorstwa ma na rewersie jeden ztoty okreg, kazdy regon ze-
wnetrzny warty dwa okregi. Ponadto dwa okresli znajdujg sie w Blackpool,
Southport i Northwich.

Kazdy Zeton przedsiebiorstwa wart jest tyle, ile wynosi liczba w szescio-
kacie. PZ zlicza sie tylko z zetondw, ktére zostaty obrécone.

Na koniec Okresu Kolei gracz otrzymujg ponadto 1 PZ za kaze 10¢£, ktére
posiadaja.




Gracze zaznaczajg swoja pozycje na torze Punktéw Zwyciestwa za po-
mocg Znacznikow Zwyciestwa. Drugiego znacznika uzywa sie, jesli gracz
przekroczy 100 punktow.

Faza 4. Koniec okresu

Jedli skonczyliscie wiasnie Okres Kanatéw, usuncie z planszy wszystkie
kanaly i Zetony przedsiebiorstw o poziomie techniki 1, wraz z ewentu-
alnymi kostkami. Kanaty zwraca sie graczom, usuniete przedsiebiorstwa
wypadaja z gry. Usuwajac zeton nie zmniejszasz swoich Dochodéw.

Wszystkie zetony Rynkéw Zamorskich tasuje sie i tworzy z nich nowy
stos — utézcie go we wiasciwym miejscu. Znacznik Popytu na baweine
przesuwa sie na géme pole toru.

Rozpoczyna sie Okres Kolei. W pierwszej rundzie tego Okresu zagrywa
sie dwie karty. Pamietajcie, by usuwac z talii stosowng liczbe kart.

Jedli skonczyliscie Okres Kolei, gra jest skoficzona

Zakoneczenie gry

Gra konczy sie na koniec Okresu Kolei. Zwycieza gracz posiadajacy
najwiecej punktdw. Jesli jest remis, rozstrzyga go poziom Dochoddw.
Jezeli to nie przyniesie rozstrzygniecia, wygrywa ten z remisujacych, kto
posiada wiecej gotowki, a jesli i tu jest remis, wygrywa gracz bedacy
wyzej na torze kolejnosci.

(Od tlumacza: poniewaz niniejsza instrukgja nie jest tworem samodzielnym, ponizsze

hasfa zachowuja porzadek zastosowany w regutach angielskich, a nie polskg kolej-
nos¢ alfabetyczna.) 2 =9

Objaénienia

Akcje W swojej turze musisz zagra¢ dwie karty (wyjatkiem jest pierwsza
tura gry, kiedy zagrywa sie jedng karte). Kazda karta pozwala wykona¢
jedng akcje. Karta, ktérg zagrates, ma znaczenie tylko, jesli bedziesz bu-
dowac. Jezeli wykonujesz inng akcje, to karta jest po postu odrzucana.
Mozliwe akcje to: BUDOWA PRZEDSIEBIORSTWA, BUDOWA POtACZENIA

KANALEM LUB KOLEJOWEGO, ROZWQ), SPRZEDAZ BAWEENY, WZIECIE
POZYCZKI.

Pola Wydanej Kwoty WSZYSTKIE monety, ktre wydajesz, trafiajg na
pole w twoim kolorze. Pienigdze wydajesz podczas budowania przedsie-
biorstw lub kiedy zabierasz kostke wegla albo zelaza z odpowiedniego
Toru Popytu, by wybudowa¢ potgczenie.

Amount Spent

Barrow-in-Furness Stoczne i hute w Barrow-in-Furness mozesz
wybudowac wytgcznie, jesli prowadzi tu potgczenie kolejowe, ktérym
mozesz dostarczy¢ wegiel. Znaczy to, ze nie mozna tu budowac w Okresie
Kanatdw.

Budowa By wybudowac zeton Przedsiebiorstwa musisz zagrac karte,
ktéra pozwala na budowe w zamierzonym regionie i by¢ w stanie
dostarczy¢ na miejsce wegiel lub/i zelazo. Ptacisz ponadto pefng cene
zetonu.

PRZYKLAD: Chcesz wybudo-
wac przedzalnie. Zagrywasz
wiec karte regionu Oldham.
Przedzalnia wymaga jednej
kostki wegla. Mozesz budowac
w Oldham, poniewaz zagrates
karte tego regionu ORAZ mozesz
dostarczyc na miejsce wegiel z
kopalni gracza czerwonego. Nie
mozesz przy tym wzig¢ wegla z
wiasnej kopalni, gdyz znajduje sie
ona dalej. Wegiel mozesz prze-
mieszczac za pomoca polaczen
dowolnych graczy.

Yorkshire

__Colne

Gdybys nie miat karty Oldham
i zamiast niej zagrat karte przedsie-
biorstwa ,,Przedzalnia”, mdgtbys
budowac wyfacznie w Manche-
sterze, gdyz tylko tam prowadzi
twoje potgczenie kanatem. Nie
madgtbys budowac w Bury, gdyz
trwa Okres Kanatdw i w kazdym
regionie gracz moze miec tylko )
Jedno przedsigbiorstwo. Nie wolno Iy

byfoby ci réwniez budowac w

Oldham, poniewaz nie prowadzi tam twdj kanat. Podobnie, gdybys zagrat
karte regionu Colne, nie mdgtbys zbudowac tam przedzalni, poniewaz nie
mdgtbys dostarczyc tam wegla. Budowa przedzalni bedzie cie kosztowac 14£.

Birkenhead Stocznie w Birkenhead mozesz wybudowac wytgcznie,
jesli do tego regionu prowadzi potaczenie kolejowe. Owszem, istnieje
wirtualne potgczenie kanatem z Birkenhead do Liverpoolu, ale dziata ona
jak potaczenie dowolnego gracza na potrzeby zagrywania kart przedsie-
biorstw i nie mozna transportowac nim wegla ani sprzedawac bawetny.

A zatem, w Birkenhead mozna budowac tylko w Okresie Kolei.

PRZYKLAD: Zagrywasz karte Stoczni. Dzieki / .

niej mozesz zbudowac stocznie w Birkenhead, ] i
bo choc nie masz prowadzacego tam polacze- 1 J q‘h
nia, pozwala ci na to wirtualne potaczenie z 2 Uy’

Liverpoolu. Nie mozesz jednak dostarczyc nim

wegla, co znaczy, ze aby mozna byfo wybudo-
wac stocznie, musi istnie¢ pofaczenie kolejowe
miedzy Birkenhead a Ellesmere Port.

Kanaty Niektore regiony potaczone sg poten-
cjalnymi kanatami. W Okresie Kanatéw mozna
w takich miejscach budowac faktyczne kanaty. Budowa kanatu kosztuje
3£. Kanat zbudowa¢ mozesz wyfacznie, jesli prowadzi do regionu, w ktérym
masz zeton przedsiebiorstwa lub znajduje sie wylot innego twojego
kanatu. Kanaly pozwalaja transportowac wegiel, zapewniaja potaczenia
niezbedne, by zagrywac karty przedsiebiorstw i na koniec okresu przy-
nosza Punkty Zwyciestwa.

PRZYKLAD: Na przykfa-
dzie widac, gdzie mozesz
zbudowac kanaty, jesli twoje
pierwsze przedsiebiorstwo
znajduje sie w Liverpooolu.
W kolejnych rundach mozesz
budowac kanaty wychodza-
ce z regiondw, do ktdrych
prowadzi twdj kanat, nawet,
Jjesli nie bedziesz w nich mie¢
przedsiebiorstw.

‘h e
Okres Kanatéw Podczas [/ -
Okresu Kanatow regiony R comem N
faczone sg wytaczeni kanatami. Nie mozna budowac stoczni o poziomie
technicznym 2. W kazdym regionie gracz moze miec tylko jeden Zeton
przedsiebiorstwa. Na koniec okresu z planszy usuwa sie przedsiebiorstwa
o poziomie technicznym 1 i kanaty. Nie oznacza to jednak, ze zniknety
— po prostu majg ograniczong przepustowos$¢ i by sprostac rosngcemu
zapotrzebowaniu, trzeba dowozi¢ towar koleja.




Wegiel Wegiel reprezentuja czarne kostki. Produkowany
jest w kopalniach.

Jest wymagany do budowy niektérych przedsiebiorstw oraz n
potaczen kolejowych. W obrebie tego samego regionu moz-

na go dostarczy¢, nie korzystajac z kanatéw czy kolei. Jesli musisz wzig¢
kostke wegla, zabierasz go zawsze z najblizszego miejsca w Lancasire
(liczac w potgczeniach) — jesli dwa zrédfa sg réwnie blisko, wybierasz
jedno z nich. Wegiel mozna przewozi¢ przez regiony zewnetrzne. Jezeli
w Lancashire nie ma wegla, albo brak ci potgczenia z jego Zrodtem,
zabierasz kostke z toru Popytu na wegiel — w tym celu jednak musisz by¢
potaczony z wybudowanym portem. Za taki wegiel ptacisz dodatkowo.
Nie ptacisz natomiast za wegiel pochodzacy z kopalni innego gracza.

Kopalnie Kopalnie zbudowa¢ mozesz wylgcznie na polu, na ktdrym
znajduje sie symbol kopalni. Kiedy zbudujesz kopalnie,

uktadasz na jej zetonie tyle kostek wegla, ile wypisano L7 ‘
na czarnym polu. Kiedy wszystkie kostki zostang usunie-

te, odwracasz zeton. Do budowy pézniejszych kopalf

potrzebna jest stal, co odzwierciedla upowszechnienie 2 [

pomp parowych, umozliwiajacych gtebsze wydobycie. —r—

taczenie akcji Mozesz pofaczy¢ dwie akcje w jedng
by wybudowac przedsiebiorstwo w dowolnym regionie
planszy — po prostu jedna akcja przepada na zamiane
jednej z kart w karte tego regionu. Mimo pofaczenia akgji musisz zagrac
dwie karty. Stosuje sie wszystkie pozostate zasady budowania przedsie-
biorstw.

PRZYKLAD: Chcesz budowac w Colne, ale nie masz odpowiedniej
karty regionu ani karty przedzalni (lub, w tym drugim przypadku,
nie jestes wiascicielem potaczenia do Colne). Zagrywasz zatem karte
Manchesteru oraz karte Kopalni i deklarujesz, ze taczysz swoje akcje
by wybudowac przedzalnie w Colne. Wciaz jednak musisz by¢ w
stanie dostarczy¢ do Colne wegiel, jesli przedzalnia tego wymaga.

Potfaczenie Dwa regiony s potaczone, jesli znajduje sie miedzy nimi
nieprzerwana linia wybudowanych potaczen kanatem/kolejowych.
Wszystkie pola takich regiondw uznawane sg za potaczone ze soba.

Wybudowane porty Wybudowany port to kazdy zeton portu w Lan-
cashire. Za wybudowane porty uznaje sie takze regiony zewnetrzne. Nie
ma znaczenia, ktéra strong do gory lezy zeton portu. Pole z symbolem
portu, ale bez zetonu NIE jest wybudowanym portem i nie mozna za
jego posrednictwem sprzedawac bawetny ani transportowac wegla.

Przedzalnie Przedzalnie budowa¢ mozna wyfacznie na polach
oznaczonych symbolem przedzalni. Przedzalnie mozna
odwrdci¢, jesli wybierzesz akcje Sprzedazy bawetny, .
a jej zeton jest potaczony z lezacym przodem do gory 12
portem. Mozesz tez przeprowadzi¢ sprzedaz na Rynku \\Eﬁ
Zamorskim. Weczesne przedzalnie s3 napedzane kotami :
wodnymi, dlatego nie potrzebujg wegla. W pézniejszych 1=
zaczyna uzywac sie maszyn parowych (dlatego wyma-
gaja wegla). Najbardziej zaawansowane potrzebuja
réwniez stali.

Rozw0j Gracz moze wykorzystac akcje by usuna¢ do dwéch zetondw
przedsiebiorstw z gory swoich stoséw. Kazde usuniecie zetonu wymaga
zabrania z planszy jednej kostki Zelaza. Rozwdj pozwala szybciej uzyskac
dostep do zetondw 0 wyzszym poziomie technicznym. Przykiad ponizej
przedstawia twoje stosy przed i po akgji rozwoju. Pamietaj, ze w tym
przykladzie zakiadamy, ze zbudowate$ juz dwie przedzalnie. Po usunieciu
Zetonu podczas rozwoju tracisz mozliwo$¢ uzycia go.

£12
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Przoéd

Rynki Zamorskie Zamiast odwracac port podczas
sprzedazy bawetny mozesz sprzedac jg na Rynku
Zamorskim. W tym celu twoja przedzalnia musi byt
potaczona z wybudowanym portem albo regionem
zewnetrznym. Ciggniesz gy Zeton Rynkéw. Wypisano
na nim wartos¢ od 0 do -4. Przesuwasz nastepnie
znacznik bawetny o tyle pol w dotf na torze Popytu na
bawetne, ile wynosi ta wartos¢: przykladowo zeton

0 wartosci -2 wymaga przesuniecia znacznika o dwa
pola w dét. Zeton Rynku odklada sie pod spod stosu.
Jezeli znacznik na torze nie znajduje sie na dolnym polu,
mozesz sprzedac bawetne. Otrzymujesz za to, w dodat-
ku do korzysci z odwrocenia zetonu, tyle pieniedzy, ile
wypisano na torze. Jesli znacznik jest na ostatnim polu,
nie odwracasz zetonu. Akdja sprzedazy konczy sie natychmiast i w tym okresie
zaden gracz nie moze handlowac z rynkiem zamorskim. Zetony Rynku
zdejmuje sie z planszy. W kolejnych rundach mozesz sprzedawac bawetne

wylaznie w portach Lancashire.
( )

Detind Deoand
kostke z toru musisz zapfaci¢ kwote wypisang
na lewo od niej. By kupic kostke wegla z toru | £1
musisz dostarczyc¢ ja na miejsce budowy z wy- i
budowanego portu za pomocg kanatow/kolei.
Jesli na torze nie ma juz kostek, mozesz wcig¢
brac kolejne z puli, ptacac za kazda 5£ - nawet
wowczas, jesli kupujesz wegiel, musisz miec
pofaczenie z wybudowanym portem. Kiedy
wybudujesz kopalnie, musisz jak najszybcie]
uzupetnic braki na torze znajdujgcymi sie na tej
kopalni kostkami. Powyzsze dotyczy réwniez
zelaza, ktérym wypetnia sie braki na torze
Popytu na Zelazo. Kiedy gracz ukfada kostke
na torze, otrzymuje tyle pieniedzy z banku, ile

wypisano na lewo od kostki. Pienigdze otrzy-
mujesz po tym, jak zapfacite$ za budowe huty/kopalni.

Tory Popytu Tory popytu na wegiel i zelazo
s alternatywnymi zrodtami tych surowcdw,
jesli zabraknie ich w Lancashire. By zabra¢

Wegiel i zelazo dostarcza sie na tory Popytu tylko w momencie budowy
zetonu kopalni/huty — pustych miejsc nie mozna uzupetnia¢ kostkami
z istniejgcych juz przedsiebiorstw.

W powyzszym przyktadzie kostka wegla kosztowataby cie 2£, a kostka
Zelaza 3£. Gdybys wybudowat kopalnie, musiatby$ natychmiast
przemiescic trzy kostki wegla z jej zetonu na trzy puste miejsca toru.
Otrzymatbys za to z banku 4£.



Regiony zewnetrzne Na planszy znajduja sie trzy
regiony zewnetrzne: Yorkshire, Midlands i Szkodja.
Dziafajg one jak wybudowane porty i podnoszg wartos¢
prowadzacych do niej kanatéw/kolei. Region zewnetrzny
moze by¢ czedcig potaczenia, przyktadowo jedli zbudu-
jesz kanat z Colne do Yorkshire, bedziesz mégt zbudowac
kanat miedzy Yorkshire i Rochdale oraz transportowac
przez Yorkshire wegiel. Regiony zewnetrzne nie sg
czescig Yorkshire.

Yorkshire

I

Odwracanie zetonéw Wazng sprawg jest odwraca-
nie Zetonéw na druga strone, tylko wéwczas przynosza
ci bowiem dochody i PZ. Przedzalnie odwraca sie, gdy
sprzedajesz bawetne. Porty odwraca sie, kiedy ktorys
gracz sprzeda w nich bawetne. Pamietaj, ze gracz nie
musi by¢ wiascicielem portu, by sprzeda¢ bawetne.
Kopalnie i huty odwraca sie, kiedy zniknie z nich ostatnia
kostka. Stocznie odwraca sie natychmiast po wybudo-
waniu.

Kiedy Zeton jest odwracany, jego wiasciciel ma obowia-

zek przesunac¢ swoj znacznik na torze dochodu o tyle pol,
ile wypisano na zetonie, w ztotym okregu.

W powyzszym przyktadzie odwracasz sie przedzalnie. W tym celu
wykonujesz akcje sprzedazy bawetny i odwracasz tez zeton portu. Po
odwréceniu swojego zetonu zwiekszasz swoj Dochéd o tyle, ile wypisano
w ztotym okregu. Ponadto, Zeton przyniesie ci PZ na koniec okresu.

Tor Dochod6w/PZ Na torze Dochodéw/PZ znaczy sie poziom
Dochodéw graczy oraz PZ, ktére zdobyli. Na kazdym polu znajduja sie
dwie liczby — jedna mierzy Dochdd, druga oznacza liczbe PZ. Pola toru
potgczone sa w grupy, przynoszace takie same Dochody. Kiedy cofasz
znacznik Dochodéw po wzieciu pozyczki, przesuwasz go o cate grupy.
Kiedy twéj dochéd wzrasta, przesuwasz znacznik o pojedyncze pola.

Wzrost Dochodéw Poziom Dochodéw zwiekszasz zawsze, kiedy
jeden z twoich Zetondw zostaje odwrdcony na druga strone. Przesuwasz
wowczas swéj drewniany dysk o tyle pél, ile wypisano w ztotym okregu.
W ponizszym przykiadzie odwrdcites wiasnie zeton przedsiebiorstwa z
cyfra 5 w zfotym kole. Dlatego przesuwasz swéj znacznik o pie¢ pol na
torze Dochodu.

A W

A

Karty przedsiebiorstw Na kazdej karcie
przedsiebiorstwa znajduje sie symbol przed-
siebiorstwa. Przy pomocy takiej karty mozesz
zbudowac zeton przedsiebiorstwa takiego
wiasnie rodzaju. W Okresie Kanatéw przedsie-
biorstwo musi powstac w regionie, z ktérym
jestes pofaczony wiasnym kanatem i w ktdrym
nie masz innych zetondw. W Okresie Kolei
mozesz budowac w regionie, gdzie masz co
najmniej jedno przedsiebiorstwo lub pofaczony
jest twoimi torami.

o h

PRZYKLAD:
Zagrywasz karte
przedzalni. Masz
Jjuz port w Preston
i pewna liczbe
kanatdw. Dlatego
mozesz zbudowac
przedzalnie

w Lancaster lub
Warrington/Run-
corn, poniewaz

to jedyne regiony
polaczone ka-
nafem z twoim
portem, gdzie
mozna zbudowad
przedzalnie. Nie
mozesz budowac
w Wigan, gdyz

nie ma tam pola

z symbolem prze-
dzami. Nie wolno ci
réwniez budowac
w Preston, gdyz
w Okresie Kanatéw
mozesz miec¢ tylko ~ & Runcorn
Jedno przedsiebior- \I;

stwo w kazdym

regionie. Budowa e ff
w Blackburn jest niemozliwa, poniewaz nie prowadzi tam twdj kanat
(choc jest tam kanat innego gracza).

Warri T

i

Zelazo Zelazo, reprezentowane przez pomarafczowe
kostki, pochodzi z hut. Jest konieczne do budowy nie-
ktérych zetonéw przedsiebiorstw i pozwala graczom na
rozwoj. Nie trzeba dostarcza¢ go kanatami czy koleja.

Huta Huty budowac mozna tylko na polach oznaczo-
nych ich symbolem. Kiedy budujesz hute, kfadziesz na
niej wypisang w pomaraficzowym polu liczbe kostek
Zelaza. Odwracasz zeton, kiedy ostatnia kostka zostanie
zabrana. Huty nie produkujg wytacznie surowego zela-
za, lecz réwniez maszyny parowe, narzedzia, materiaty
budowlane i tak dalej. Dlatego wiasnie zelazo zwigzane
jest z akja rozwoju — zelazne maszyny to szczyt osiem-
nastowiecznej technologii.

Lancaster Jesli budujesz port w Lancaster,
musisz wykorzystac najpierw pole z lewej
strony (o ile jest puste). Nie mozesz pomingc
go i zbudowac portu na prawym polu, celo-
wo uniemozliwiajac przeciwnikowi budowe
przedzalni.

Ay

Pozyczka Mozesz wykorzystac akcje, by wzig¢ pozyczke w wysokosci
10£, 20£ lub 30£. Za kazde 10£ pozyczki musisz przesunac¢ swoj znacznik
Dochodéw do nizszej grupy. Pozyczek sie nie sptaca. W ponizszym przy-
kfadzie bierzesz 30£ pozyczki, co 0znacza, ze przesuwasz zeton o trzy
grupy, jak na ilustragji. Zeton przemieszczasz zawsze na pole o najwyzszym
numerze w grupie. Kiedy w Okresie Kolei skoficzy sie talia, nie mozesz
bra¢ pozyczki.




Regiony W Lancashire budowac¢ mozesz w dziewietnastu regionach.
Kazdy region skfada sie z jednego do czterech pél. Na kazdym polu
znajduje sie jeden lub dwa symbole przedsiebiorstw, okreslajacych, jakie
rodzaje zetondw mozna tam budowac.

PRZYKLAD: Region po prawej to Manchester. Na
trzech z jego pdl zbudowac mozna kopalnie lub prze-
dzalnie. Na czwartym powstac moze wytacznie huta.

Karty regionow Na kartach regionéw wypisano
konkretne regiony. Kiedy uzywasz takiej karty do budo-
wy przedsiebiorstwa, musi ono powstac w zaznaczo-
nym regionie.

Jedli zagrate$ karte regionu wyobrazong po prawej,
musisz budowa¢ w Manchesterze. Wolno ¢i wybu-
dowac przedzalnie, kopalnie lub hute, zaleznie, ktére : —
pola Manchesteru s3 puste. Pamietaj, ze w tym wypadku powstajacy
zeton nie musi by¢ potaczony z innym twoim zetonem kanatem/koleja.
Musisz jednak by¢ w stanie dostarczy¢ na miejsce budowy wegiel, jesli
to jest wymagane.

Mersey Zwrd¢ uwage, ze na
Mersey znajdujg sie dwa poten-
cjalne potgczenia kanatami. By¢
moze zastanawiasz sie, jakim
cudem mozna budowac kanaty
na rzece — w tym wypadku
reprezentujg one nabrzeza oraz
barki, uzywane do transportu
towardw.

Ellesmere Port

Kolejnos¢ rozgrywki Na koniec kazdej rundy okreéla sie nowg kolej-
nosc rozgrywki. Poréwnuje sie w tym celu kwoty, ktdre wydali wszyscy
gracze. Pamietaj, by zawsze, kiedy wydajesz pienigdze, uktadac je na swoim
polu Wydana Kwota. Nowa kolejnos¢ liczy sie poczawszy od gracza, ktory
wydat najmniej do tego, ktory wydat najwiecej. W razie remisu gracze
zachowujg takg pozycje wzgledem siebie, jaka mieli w poprzedniej rundzie.

Amount Spent

PRZYKLAD: Czerwony wydat 23f, fiole-
towy 6£, zielony 6£ a zofty 12£. Kolejnos¢
rozgrywki zmieni sie tak, jak pokazano po
prawej. Zielony i fioletowy, ktdrzy remisowall,
zachowuja pozycje wzgledem siebie.

Preston Kiedy budujesz port w Preston musisz zbudowac go na
gdérym polu, jesli jest puste. Nie mozesz wowczas zbudowac portu na
lewym dolnym polu, celowo uniemozliwiajac innemu graczowi budowe
przedzalni.

_ ! £6
Porty Zeton portu zbudowac¢ mozna tylko na polu,
na ktérym znajduije sie jego symbol. Port odwraca sie,

kiedy jakis gracz sprzedaje w nim bawetne.

Kolej Pomiedzy niektérymi regionami przebiegaja

potencjalne pofaczenia kolejowe. W Okresie Kolei

gracze mogq budowac tam pofaczenia kolejowe. Potgczenie kosztuje 5£,
mozesz tez zapfaci¢ 15£ by wybudowac dwa potaczenia w jednej akgji.
Kiedy sie na to decydujesz, nie musisz budowac ich tak, by byly pofaczo-
ne. Potgczenia kolejowe budowac mozesz tylko na trasach, ktdre facza
sie z innymi twoimi potaczeniami lub zetonami przedsiebiorstw. Kazde
potaczenie wymaga dostarczenia kostki wegla do jednego z regiondw,
ktore sg faczone. Ty decydujesz, do ktérego regionu dostarczasz wegiel.

Pamietaj, Ze znaczy to, ze mozesz wybudowac potaczenie do regionu
zewnetrznego i dostarczy¢ kostke z toru Popytu na wegiel.

PRZYKLAD: W przykta-
dzie po prawej gracz czer-
wony zbudowat potaczenie
kolejowe do Manchesteru.
Moze dostarczy¢ do niego
wegiel z toru Popytu, po-
niewaz budowana kolej jest
polaczona z wybudowa-
nym portem.

Okres Kolei Podczas Okresu Kolei mozna budowac wytgcznie pota-
czenia kolejowe. Nie wolno budowac przedsiebiorstw o poziomie tech-
nicznym 1. Jesli na ktdryms z twoich stoséw znajdujq sie takie zetony,
pozostaja na miejscu poki nie usuniesz ich za pomocg akdji rozwoju.

Sprzedaz bawetny Sprzedaz baweiny jest akcjg. Podczas jednej takie]
akcji mozesz sprzeda¢ dowolng ilos¢ bawetny, pochodzacej wytacznie z
twoich przedzalni. Akcja sprzedazy pozwala odwrdci¢ Zeton przedzalni
na druga strone. W tym celu musisz réwniez odwraci¢ na drugg strone
odkryty Zeton portu, z ktérym obracana przedzalnia jest pofaczona
kanatami lub kolejg (nie musza one naleze¢ do ciebie). Mozesz odwracic
Zeton portu nalezacy do innego gracza. Wolno ci réwniez sprzedac ba-
wefne na Rynek Zamorski, jak wyjasniono gdzie indziej. Jesli sprzedajesz
podczas jednej akcji bawetne z wielu przedzalni, decydujesz o kolejnosci
—na przyktad mozesz sprzedac¢ bawetne z pierwszej przedzalni do portu,
a z drugiej na Rynek Zamorski. Kolejnos¢ ta jest o tyle wazna, ze jesli
sprzedajesz bawetne na Rynek Zamorski i okaze sie, ze skoficzyt sie na
nig Popyt, twoja akcja natychmiast sie koficzy.

Pozycja przed akcja sprzedazy
bawefny

Pozycja po akgji sprzedazy
bawefny

Stocznie Stocznie budowac¢ mozna wylgcznie na
polach posiadajacych odpowiedni symbol. Kiedy zbudu-
jesz stocznie natychmiast odwracasz jg na drugg strone.
Pierwsze stocznie na stosie majg poziom techniki

0 i musisz sie ich pozby¢ przy pomocy akdji rozwoju,
zanim bedziesz mogt zbudowac stocznie o poziomie
techniki 1. W Okresie Kolei mozna budowac wytgcznie
stocznie o poziomie techniki 2. W Okresie Kanatéw stocznie budowac moz-
na wytgcznie w Liverpoolu. W Okresie Kolei otwiera sie mozliwo$¢ budowy
w Barrow-in-Furness oraz Birkenhead, musisz jednak najpierw wybudowac
prowadzgce tam potgczenie kolejowe, by dostarczy¢ nim wegiel.

Errata: Na zetonach stoczni o poziomie techniki 1 powinien znajdo-
wac sie symbol kanatu, ktdry przepadf w druku. Przepraszamy.

Poziom techniki Kazdy zeton przedsiebiorstwa posiada poziom
techniki, od zera do czterech. Okresla on pozycje zetonu w stosie — naj-
wyzsze poziomy znajdujg sie na samym dole. Wyzszy poziom techniki
0znacza, ze w przedsiebiorstwie stosuje sie nowoczesniejsze maszyny.
Zetondw o poziomie zero nie mozna budowac — trzeba je usuna¢ ze
stosu za pomocg akcji rozwoju. By pozbyc sie Zetonu ze stosu trzeba go
albo wybudowat, albo usung¢ podczas rozwoju.

Na poczatku gry stosy powinny wygladac¢ nastepujaco.
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Punkty zwyciestwa Na koniec kazdego okresu otrzymuije sie punkty
zwyciestwa za potaczenia kanatem/kolejowe oraz zetony przedsiebiorstw.
Kazdy kanat/kolej wart jest tyle, ile wynosi suma ztotych okregow na
obu jego koncach (cyfra w okregu nie ma znaczenia). Warto$¢ kazdego
przedsiebiorstwa wypisano w szarym szesciokacie.

PRZYKLAD: Jako gracz zotty otrzymasz 9 PZ za swoja sie¢ kanatow

(suma punktdw, wypisanych koto kanatow na ponizszej ilustracji).
Dwie przedzalnie, kopalnia i huta warte sa w sumie 15 PZ

2Pz

1PZ

Gracz czerwony otrzyma 3 PZ za kanaly i 2 PZ za przedsiebiorstwa:
przedzalnia nig przynosi mu punktéw, gdyz nie jest odwrdcona.

Przewodnik gracza

Najtrudniejsza do zapamietania czescig zasad jest to, kiedy i gdzie moz-
na wybudowac jakie przedsiebiorstwo. Kiedy juz to opanujesz, reszta
okaze sie dos¢ prosta. Chciatbym, zeby zasady budowania tatwiej byto
wyttumaczy¢, ale nie mam jeszcze pojecia, jak. Najwiekszym problemem
jest to, Ze podczas budowy musisz pamieta¢ o wielu czynnikach. Trzeba
zwracac uwage, czy zagrana karta pozwala ci budowac w wybranym
regionie. Musisz sprawdzi¢, czy na zetonie, karcie i polu znajduje sie ten
sam symbol. Rzecz komplikuje sie dodatkowo przy kartach przedsie-
biorstw, wymagaja one bowiem dodatkowo sprawdzenia, czy wybrany
region jest pofaczony z innym twoim zetonem za pomoca twoich pota-
czen. Dodatkowa trudno$¢ to kontrolowanie, czy do budowy potrzebny
jest wegiel, a ze ten transportuje sie kanatami/koleja, musisz uwazac,
gdzie rozpoczynasz budowe. By¢ moze najlepiej budowac na poczatku
przedsiebiorstwa, ktére nie wymagajg wegla, by przyzwyczaic sie do
podstawowej mechaniki. Nie przejmuj sie za to za bardzo zelazem, ktére
nie wymaga dostarczania na miejsce.

Kiedy zaczynasz gre nie probuj zrobi¢ wszystkiego naraz — graj prosto.
W pierwszej akdji powiniene$ zbudowac przedzalnie albo port. Jezeli
wybierzesz przedzalnie, umie$¢ j tak blisko Manchesteru, jak to mozliwe.
W wypadku portu dobrze jest zacza¢ w Liverpoolu lub Preston. By
zbudowac pierwsza przedzalnie musisz zagrac karte regionu lub karte
przedsiebiorstwa. W tym drugim przypadku bedziesz mdgt budowac na
dowolnym polu z symbolem przedzalni, poniewaz na planszy nie masz
zadnych innych zeton6w.

Kiedy bedziesz juz miat zetony na planszy, dobrze jest poprowadzic¢ od
nich kanaly, ktdre zapewnig ci wiekszg elastycznos¢ przy uzywaniu kart
przedsiebiorstw i przyniosa uczciwg liczbe punktow zwyciestwa.

Gdy skonczg di sie przedsiebiorstwa nie wymagajgce wegla, bedziesz
musiat zacza¢ go dostarczac. Planuj budowanie ostroznie, by zawsze
mie¢ pewnos¢, ze jestes potaczony ze zrédiem surowca, najlepiej z wiasnej
kopalni. Nieztym pomystem jest tez budowanie blisko portéw i regionéw
zewnetrznych, co pozwala kupowac wegiel z toru Popytu.

Przedzalnie trzeba faczy¢ z portami. Najlepiej, jesli to ty bedziesz ich
wiascicielem - wowczas mozesz sprzedac bawetne do wiasnego portu.
Im wiecej bawetny zdofasz sprzeda¢ podczas jednej akdji, tym lepiej:
dobrze jest efektywnie wykorzystywac niewielka liczbe akji, ktéra
dysponujesz. Jesli jednak zwlekasz ze sprzedazg zbyt dtugo, rynek moze
sie nasyci¢. Dobrze jest szybko windowac dochdd, co pozwoli ci bra¢
pozyczki bez niebezpieczefstwa znalezienia sie na minusie.

Przedzalnie przynosza oczywiscie wiekszy dochod niz porty, te ostatnie
maja jednak te zalete, Ze sq tanie i nie potrzebujg wegla ani zelaza.
Powinny, oczywiscie, znalez¢ sie wsrdd przedsiebiorstw, ktdre posiadasz,
nie sadze jednak, by byly bardzo wazne.

Kiedy bedziesz juz mie¢ kilka przedzalni i portdw, przemys| zainwesto-
wanie w zelazo. Z budowg huty najlepiej wyczekac¢ do chwili, gdy z toru
Popytu znikng juz jakies kostki zelaza: dzieki temu od razu odzyskasz
czes¢ inwestydji i powaznie zblizysz sie do chwili odwrécenia zetonu.

Wegiel nie jest szczegoInie pozadany w Okresie Kanatow, kiedy jednak
przejdziecie do Okresu Kolei, dostep do niego stanie sie kwestig Zycia
lub $mierci. Upewnij sie, Ze na koniec Okresu Kanatéw masz przynaj-
mniej jedna kopalnie, na ktdrej zostaty kostki, i ze nie zniknie z powodu
niskiego poziomy techniki. W Okresie Kolei stanie sie ona osrodkiem,
z ktérego rozbudowywac bedziesz sie¢ kolejowa.

Stocznie kuszg duzq liczba punktéw, ale nie sq tanie: kosztujg duzo
pieniedzy i wymagajq rozwoju. Mozesz je zignorowac i nie straci¢ szans
na zwyciestwo. Jedli jednak pozostali gracze réwniez ignorujg stocznie,
ich warto$¢ jako inwestycji gwattownie wzrasta — nie bedziesz mie¢
konkurencji do budowy na tych samych polach.

Podczas gry nie unikniesz rozwoju, chocby po to, by nie zacza¢ Okresu
Kolei bez dostepu do wielu rodzajéw przedsiebiorstw. Dobrze jest juz

w Okresie Kanatéw umiesci¢ na planszy kilka zetonéw o poziomie
technicznym 2, ktére stang sie zalazkiem twojego imperium w Okresie
Kolei. Pamietaj tez, ze podczas tej czesci gry mozesz mie¢ wiecej niz
jeden Zzeton w regionie. Najwiekszym problemem, z jakim bedziesz sie
borykac od tej pory, jest dostep do wegla. Dobrze jest wiec budowac
blisko portu lub regionu zewnetrznego, by w razie czego kupowac
surowiec z toru Popytu.

Karty maja niewielki wptyw na gre i by¢ moze zastanawiasz sie, po co
w ogole sie ich uzywa. Nie ma tu oczywistej odpowiedzi — po prostu
okazato sie, ze gra lepiej dziata z nimi, niz kiedy ich nie ma. Karty
ograniczajg nieco mozliwosci rozbudowy, ale jesli rozsadnie planujesz,
przezwyciezysz to ograniczenie. Na poczatku gry warto przejrze¢ reke

i poszukac kart regiondw, ktére leza blisko siebie. Jesli twoje zetony nie
s rozrzucone po catej planszy, fatwiej ci bedzie skonstruowac efektywna
sie¢ kanatow/kolejowa. Dzieki kartom mozesz wiec zaplanowac strategie
— wiec kiedy odrzucasz karte by wykonac akgje inng niz budowanie,
sprawdzaj zawsze, czy pozbywasz sie karty bezuzytecznej.

.Brass” to maraton, nie sprint. Nie martw sie, jesli na koniec Okresu
Kanatow zostates w tyle —w Okresie Kolei zdoby¢ mozna znacznie wiecej
punktow i czesto zdarza sie, ze lider punktacji z pierwszego okresu
konczy gre na dalekim miejscu.



Karta pomocy

Fazy okresu
1. Karty

2. Akcje graczy
3. Punktacja

4. Nowy okres

Kroki fazy
akgji

1. Dochéd

2. Zagrywanie kart
3. Nowa kolejnos¢
4. Dobieranie kart

Dostepne akcje
Budowa przedsiebiorstwa
Budowa potaczenia
Rozwaj

Sprzedaz bawetny
Wziecie pozyczki

Ograniczenia budowy
1. Czy karta pozwala ci budowac w tym
regionie?

2. Czy na polu znajduje sie symbol budowa-
nego przedsiebiorstwa?

3. Jesli potrzeba wegla, czy mozesz go
dostarczy¢?

4. Jesli potrzebujesz zelaza, skad je wezmiesz?

5. Czy jestes w stanie zaplaci¢ za zeton
i ewentualne koszty dodatkowe?

0 tym tatwo zapomniec

* Czy na poczatku okresu usuneliscie

z talii odpowiednig liczbe kart?

* Pamietajcie, ze w pierwszej rundzie
Okresu Kanatow kazdy ma tylko
jedng akdje.

* Na poczatku Okresu Kolei z planszy
usuwa sie zetony o poziomie tech-
nicznym 1 (wraz z lezacymi na nich
kostkami).

* Sprawdzaj, czy dany zeton przedsie-
biorstwa mozna wybudowac
w biezacym okresie.

* Po wybudowaniu kopalni lub huty
skontroluj, czy musisz przenies¢
z niej jakies kostki na tor Popytu.

* Kazdy zeton, ktdry usuwasz podczas
akji rozwoju, wymaga, by¢ wziat
skads kostke zelaza.

Pamietaj, by umieszcza¢ w polu
Wydanej Kwoty wszystkie pienigdze,
ktore wydajesz.

W Okresie Kanatéw w kazdym regio-
nie mozesz miec tylko jeden zeton.

Mozesz zabudowywac swoje Zetony.

Mozesz zabudowywac kopalnie/huty
przeciwnika, zaleznie od zapotrzebo-
wania na wegiel lub zelazo.

Mozesz potaczy¢ dwie akcje by
wybudowac zeton w dowolnym
regionie.

Kiedy w Okresie Kolei wyczerpie sie
talia, nie mozna bra¢ pozyczki.

* Kiedy znacznik Popytu na Bawetne

znajdzie sie na dolnym polu toru
Popytu, Zaden z graczy nie moze
sprzedawac na Rynki Zamorskie.

Tabela zetondw przedsiebiorstw

Poziom | Koszt | Dochéd| PZ (Wegiel?
techniczny
1 12£ 5 3 nie
2 14 4 5 tak
3 16£ 3 9 tak
4 18£ 2 12 tak
Poziom | Koszt | Dochéd| PZ |Wegiel?
techniczny
1 6f 3 2 nie
2 7 3 4 nie
3 8f 4 6 nie
4 9f 4 9 nie
Poziom | Koszt | Dochéd| PZ |Wegiel?
techniczny
1 5f 4 1 nie
2 7f 7 2 nie
3 8f 6 3 nie
4 10£ 5 4 nie
Poziom | Koszt | Dochéd| PZ |Wegiel?
techniczny
1 5f 3 3 tak
2 £ 3 5 tak
3 9f 2 6 tak
4 12£ 1 9 tak
Poziom | Koszt | Dochéd| PZ |Wegiel?
techniczny
0 brak brak [ brak | brak
1 16£f 2 10 tak
2 25 1 18 tak

Zelazo?| Okres llosé
nie |tylko Kanatéw| 3
nie - 3
tak - 3
tak - 3
Zelazo?| Okres llosé
nie |tylko Kanatéw| 2
nie - 2
nie - 2
nie - 2
Zelazo?| Kostki | Okres | llos¢
nie 2 tylko Kanatow | 2
nie 2 - 2
tak 2 - 2
tak 2 - 2
Zelazo?| Kostki | Okres | llos¢
nie 4 tylko Kanatow| 1
nie 4 - 1
nie 5 - 1
nie 6 - 1
Zelazo?| Okres llosé
brak zaden 2
tak  [tylko Kanatéw | 2
tak tylko Kolei 2

Koszt Tyle ptacisz za budowe
przedsiebiorstwa.

Dochad O tyle zwieksza sie Dochdd,
gdy obracasz zeton.

PZ Tyle przynosi Punktdw Zwyciestwa.
Wegiel? Czy do budowy potrzeba
wegla?

Zelazo? Czy do budowy potrzeba
Zelaza?

Kostki Liczba kostek wegla lub
Zelaza, uktadanych na przedsie-
biorstwie.

Okres Czy przedsiebiorstwo zbudo-
wac mozna tylko w danym okresie?
oS¢ Liczba takich zetondw w twoim
stosie.
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