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Zaéady ory

W wiktorianskiej Anglii odkryto Spyrium, minerat o wysokiej wydajnosci energetycznej
i niesamowitych wrecz wiasciwosciach. Nowe odkrycie rewolucjonizuje wiasnie
przemyst...

Stan na czele przemystowego konglomeratu! Podejmuj wspolprace ze specjalistami,
buduj i ulepszaj swoje fabryki, opatentowuj nowe technologie. Wykorzystaj lepiej od
swych rywali mozliwosci, jakie otworzyly sig przed biznesmenami tego kraju. Stworz
prezne imperium na chwate Jej Wysokosci!

www.ystari.com _ .1
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35 robotnikow 20 dyskow okoto 50 i
(po 7 w kazdym kolorze) (po 4 w kazdym kolorze) krysztatow Spyrium ﬁ

24 7etony o wartosciach 1, 2 36 monet 0 nominale £1 10 znacznikéw bonusu
13 (po 8 kazdej wartosci) 1 10 monet o nominale £5 (po 2 kazdego koloru)
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17 kart Postaci 35 kart Budynkow

Uwaga: karty Technologii, Postaci i Budynkow nalezg do trzech réznych okresow,
co symbolizuje litera na ich rewersach (30 kart okresu A, 20 kart okresu B i 9 kart okresu C).
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1 plansza ;

a) pole przyszlych :

Wydarzen 3

b) pole biezacego A

: Wydarzenia N
¢) Tor Punktacji e

d) Tor Statusu -

e) faza I (Alokacja) ¥

f) faza Il (Aktywacja) -

{
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Robotnik Spyrium Zeton Status Budynek Technologia Fabryka Kopalnia Badania

@ CEL GRY ;

Kazdy z graczy kieruje przemystowym konglomeratem. W czasie rozgrywki, gracze zdobywajg punkty
zwycigstwa wznoszac budynki, zatrudniajac w nich robotnikoéw, opatentowujac nowe technologie oraz

podejmujgc wspdlpracg ze specjalistami. Wygra gracz, ktéry na koniec gry bedzie posiadal najwigeej *
punktéw zwycigstwa. H
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w Podzielcie karty okresow A, B i C na trzy osobne zakryte stosy, a nastgpnie kazdy stos starannie potasujcie. ;

Potasujcie karty Wydarzen, uldzcie w jeden odkryty stos 1 umiesceie go na polu przysztych Wydarzen na planszy (a).
Kazdy z graczy otrzymuje 3 dyski w wybranym przez siebie kolorze 1 rozmieszceza je nastgpujaco: jeden dysk na polu 0
Toru Punktacji (c), drugi dysk na pierwszym polu (o numerze 2) Toru Statusu (d) 1 ostatni dysk na polu Fazy I (e).

+  Kazdy gracz otrzymuje kartg Startowa, 3 robotnikéw w swoim kolorze, 2 krysztaty Spyrium, £8 oraz ostatni dysk
swojego koloru, ktory shuzy do zaznaczenia, czy gracz skorzystat w danej rundzie z karty biezacego Wydarzenia.
Pozostali 4 robotnicy w kolorze gracza sg na poczatku gry niedostgpni 1 nalezy ich umiesci¢ obok planszy.
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w Polozcie znaczniki bonusu w kolorach graczy obok Toru Punktacji, a dokiadniej obok pola numer 8, gdyz tam zostang
uzyte po raz pierwszy.

“ . - -
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@ Zetony z cyframi 1, 2 i 3 nalezy potasowaé i potozy¢ zakryte obok planszy. Jesli na wierzchniej karcie stosu kart Wydarzen
widnieje symbol Zetonu, umiesccie na niej jeden odkryty zeton, losowo dobrany ze stosu.

w Pozostale krysztaly oraz pienigdze (oba zasoby uznaje si¢ za niclimitowane) tworzg bank.

«w Losowo wybierzcie pierwszego gracza, ktory otrzymuje kartg Pierwszego Gracza.
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Gra toczy sie przez 6 rund, ktore skladaja si¢ na 3 okresy
(okres A: rundy 1 - 3, okres B: rundy 4 - 5 1 okres C: runda 6).

Uwaga: niektore karty z okresow A i B nie bedqg uzywane.

:
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1) Poczgtek rundy

w Kazdy gracz otrzymuje dochdd z banku. Jego wielkos¢
zalezy od pozycji dysku gracza na Torze Statusu. Tak wiec,
w pierwszej rundzie kazdy z graczy otrzymuje £2.

w Nastepnie, odkryjcie Wydarzenie dla biezacej rundy.
W tym celu nalezy przetozy¢ wierzchnia kartg ze stosu
kart Wydarzen na pole biezgcego Wydarzenia. Tym
samym odkrywa si¢ kolejna karta na wierzchu stosu (czyli
Wydarzenie, ktére wejdzie do gry w przyszlej rundzie).
Jesli na karcie tego Wydarzenie widnieje symbol zetonu,
umiesccie na niej odkryty Zeton, losowo dobrany ze stosu.

w Uzupetnijcie rynek. Pierwszych 9 kart ze stosu aktualnego
okresu nalezy ulozy¢ w prostokatnym ukladzie 3 x 3,
pozostawiajac miedzy kartami troche wolnej przestrzeni.
Nastepnie na kartach, na ktérych widnieje symbol Zetonu
nalezy umiesci¢ odkryty/e Zeton(y) (patrz: str.7).

w Wszyscy wykorzystani robotnicy staja si¢ z powrotem
aktywni i wracaja na karty Startowe graczy.

Przykiad: przygotowanie do pierwszej rundy.
Na karcie Uniwersytetu zostaje umieszczony zeton.
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2) Alokacja i aktywac;a robotmkow
Gracze wykonuja swoje tury po kolei, do momentu, az
wszyscy spasuja. Rozpoczyna gracz z karta Pierwszego
Gracza, nastepnie gra toczy sig w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara. W swojej turze gracz musi
wybra¢ jedna z akcji dostgpnych w fazie, w ktorej aktualnie
si¢ znajduje.

Gracz w fazie Alokacji (Faza I) musi przeprowadzi¢ jedng
z ponizszych akgji:

. wystac robotnika do pracy,

w skorzystac z biezacego Wydarzenia,

w rozpoczal faze Aktywacji (czyli przesunaé swoj dysk

z pola Fazy I na pole Fazy II) i natychmiast wykona¢ jedng
z akeji dostgpnych w fazie I1.

Gracz w fazie Aktywacji (Faza II) musi wykona¢ jedng
z ponizszych akeji:

. zebrac fundusze,

w aktywowac karte,

w skorzystac¢ z biezacego Wydarzenia,

w wykorzysta¢ funkcje jednego ze swoich Budynkow,

w spasowac.

Niektorzy gracze moga by¢ juz w fazie Aktywacji, podczas
gdy inni beda ciagle w fazie Alokacji. W swojej turze gracz
wybiera akcje zgodnie z faza, w ktorej si¢ znajduje,
niezaleznie od tego, w jakiej fazie znajduja si¢ przeciwnicy.
Uwaga: gracz w fazie Aktywacji nie moze w biezacej rundzie
powrdci¢ juz do fazy Alokacji.

Gdy gracz spasuje, nie moze juz do konca biezacej rundy
wykonywa¢ zadnych akcji. Pozostali gracze wykonuja nadal
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swoje tury. Runda dobiegnie konca, gdy wszyscy gracze --

spasuja.

a) Wystanie robotnika do pracy

Ta akcja moze by¢ wykonana tylko podczas fazy Alokacji.
Gracz bierze jednego robotnika ze swojej karty Startowe;
i umieszcza na rynku pomiedzy dwoma sasiadujacymi ze
soba kartami lub miedzy karta a pustym miejscem

pozostalym po zabranej Kkarcie. Nie ma ograniczenia w

liczbie robotnikéw, jaka moze si¢ znajdowac migdzy
jakimikolwiek dwoma kartami na rynku.

i T

Przyktad: Nreblesfa chee umiescic robotmka obok karty *
Praktykanta. MoZe to uczynic na pozycji A lub B. Pozycje X
sq zabronione, gdyz znajdujq sie poza rynkiem. {
N
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b) Skorzystanie 7 bieigcego Wydarzenia

Ta akcja moze zosta¢ wykonana w fazie Alokacji lub w fazie
Aktywacji, ale kazdy gracz moze ja wykona¢ tylko raz na
. runde. Polega ona na skorzystaniu z dziatania karty biezacego
. Wydarzenia. Po uzyciu, gracz kladzie na karcie Wydarzenia
. swoj dysk, aby zaznaczy¢, iz w danej rundzie juz z niej
| skorzystal. Niektore Wydarzenia posiadaja kilka efektow
dziatania i gracz decydujacy si¢ na uzycie karty musi wybraé
jeden z nich.

Przyktad: Czerwony korzysta z biezqcego Wydarzenia. Poswieca 1
krysztat Spyrium i zyskuje £3, a nastepnie kladzie na karcie swoj
dysk, aby pamietac, ze w tej rundzie nie moze ponownie skorzystaé
z tego Wydarzenia.

¢) Zbieranie funduszy

Ta akcja moze zostaé wykonana tylko w fazie Aktywacji.
Gracz wybiera jednego ze swoich robotnikéw znajdujacych
si¢ na rynku oraz jedng z kart, przy ktérej on stoi, a nastgpnie
otrzymuje z banku £1 za kazdego innego robotnika stojacego
przy tej samej karcie, bez wzgledu na to, do ktérego gracza
- nalezy. Nastepnie gracz zdejmuje wykorzystanego robotnika
z rynku 1 ktadzie obok karty Startowej. Do konca biezace;
rundy robotnik jest nieaktywny.

Jesli obie karty, przy ktorych stat wskazany robotnik zostaty
wezesniej usunigte z rynku, gracz nie otrzymuje zadnych
pienigdzy i nieaktywny robotnik zostaje odtozony obok karty
Startowej. Jednak nadal dziatanie to jest uznawane za akcje.
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Przyktad: Zotty znajdujqcy sie w fazie 11 zdejmuje z rynku robotnika,
aby podreperowac swoje finanse. Wybiera karte Kopalni
i zarabia £5 za pozostatych 5 robotnikow, ktorzy stojq przy karcie.
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- d) Aktywowanie karty

Ta akcja moze zosta¢ wykonana tylko w fazie Aktywacji.
Gracz wybiera jednego ze swoich robotnikéw znajdujacych
si¢ na rynku oraz jedna z kart, przy ktorej on stoi, a nastgpnie
ja aktywuje:

w jesli jest to karta Postaci, korzysta z jej ushug,
w jesli jest to karta Budynku, wznosi go,
- jeslijest to karta Technologii, opatentowywuje j3.
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We wszystkich tych przypadkach, gracz musi uisci¢ oplate do
banku:

w ceng widniejacg w prawym gormym rogu aktywowanej
karty oraz .
«w dodatkowo £1 za kazdego innego robotnika stojacego przy =
tej karcie, bez wzgledu na to, do ktorego gracza nalezy.
Robotnik, ktory dokonal aktywacji jest nastgpnie usuwany 1
zrynku i odlozony jako nieaktywny obok Karty Startowe;. 3

Korzystanie z ustug Postaci: gll;acz natychmiast i jednokrotnie
korzysta ze zdolnosci Postaci. Po aktywacji Posta¢ zostaje na
swoim miejscu 1 moze zosta¢ akfywowana przez innych -
stojacych przy niej robotnikow, wigczajac w to innych
robotnikow gll;at;za, tory juz korzystat z jej ustug.

Zdolnos¢ niektorych Postaci zaleZy od wartosci zetonu (patrz:
str. 7). Gracz moze skorzysta¢ z ustug fakiej Postaci tylko
wtedy, jesli znajduje si¢ na niej przynajmniej jeden Zéton. -
Gracz wybiera jeden z zetondw, uzywa jego wartosci podczas
aktywacji Postaci, a nastgpnie odrzuca zefon. Karta pozostaje
na rynku nawet wtedy, gdy nie ma juz na niej zadnych zetonow. -

Przyktad: Czarny przechodzi do fazy II i decyduje sie skorzystac |
z ustug Praktykanta. W tym celu usuwa jednego ze swoich robotnikow
i placi £0 (koszt karty) oraz £4 (za stojgcych przy karcie robotnikow).
Nastepnie poswigca 1 krysztal Spyrium, aby zdoby¢ 3 punkty '
zwycigstwa (zdolnosc Praktykanta). '

Wznoszenie Budynku: gracz wznosi Budynek, aby moc

z niego pdzniej korzystaé. W tym celu zabiera karte z rynku
i kladzie po prawej stronie swojej karty Startowej, wybierajac
przy tym jedna z trzech opcji: :
w  kupienie miejsca pod nowy Budynek — nowe miejsce
kosztuje £1 za kazdy Budynek, jaki gracz juz posiada, co
oznacza, iz miejsce pod pierwszy Budynek jest darmowe, pod
drugi kosztuje £1 itd.;

w zastapienie posiadanego Budynku (obroconego lub nie)
bez placenia za miejsce;

w zastapienie posiadanego Budynku (obroconego lub nie)
bez placenia za miejsce w sytuacji, gdy oba Budynki (nowy i
zastepowany) posiadaja przynajmniej jeden wspolny symbol,
co dodatkowo pozwala obnizy¢ ceng nowego Budynku o £3
(maksymalnie do ceny £0). j

Wzniesienie niektorych Budynkow (patrz: str. 10 - 11)
przynosi graczowi natychmiastowe korzysci. Na przykiad, jesli
gracz wznosi Budynek, na ktérym znajduje si¢ Zeton
oznaczajacy punkty zwyciestwa, natychmiast je
zdobywa (patrz: dalej).
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Przykiad: Niebieski wznosi Fabryk i placi £6 (jej koszt) plus £2
(dwdch innych robotnikow obok karty). Gracz moze teraz zaplacic

- £2, aby wznies¢ Budynek na nowym miejscu lub postawi¢ Fabryke za

darmo w miejsce Dzielnicy Robotniczej lub za darmo w miejsce
Laboratorium zyskujqc dodatkowo znizke £3 na cene Fabryki dzigki
wspolnemu symbolowi widniejgcym na obu kartach.

Opatentowanie Technologii: gracz zostaje wihascicielem
Technologii, ktora juz do kofica gry bedzie przynosita mu
korzysci oraz dodatkowe punkty zwycigstwa na zakonczenie

g rozgrywki. Gracz umieszcza kartg po lewej stronie swojej karty

Startowe;.

. W przeciwiefistwie do Budynkow, Technologie nie wymagaja

miejsca. Nie ma tez limitu w liczbie Technologii, jakie gracz

- moze posiadac. Ponadto, gracz nie moze utraci¢ ani odrzucic
. raz zdobytej karty Technologii.

e) Wykorzystanie funkcji Budynku

- Ta akcja moze zosta¢ wykonana tylko w fazie Aktywacji. Gracz

wybiera jeden ze swoich aktywnych Budynkow, przy czym,

jesli Budynek posiada kilka funkeji, gracz wybiera jedna z nich.

- Nastgpnie obraca kartg o 90°, aby zaznaczyc¢, ze w biezace;
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rundzie nie moze juz z niej skorzystac.

Jesli wybrana funkcja Budynku wymaga poswigcenia
robotnikow, gracz przenosi ich z karty Startowej na karte
Budynku.

Jesli wybrana funkcja wymaga poswigcenia Spyrium, gracz
ptaci wymagane krysztaly do banku.

Funkcja Budynku jest wprowadzana w Zycie natychmiast.

Przyklad: Zielony korzysta ze swojej Kopalni. Gracz moze albo
otrzymac z banku I krysztal Spyrium, albo z pomocq aktywnego
robotnika, otrzymac 2 takie krysztaly. W obu przypadkach gracz
obraca kartg Budynku o 90° i do korica biezqcej rundy nie moze
z niej ponownie skorzystac.
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f) Pasowanie

Ta akcja moze zosta¢ wykonana tylko w fazie Aktywacji i tylko, |
jesli gracz nie posiada juz swoich robotnikow na rynku (jesli |
gracz nadal posiada swoich robotnikéw na rynku, musi wpierw |
wykona¢ akcjg Zebrania Funduszy albo Aktywowania Karty).

Po spasowaniu, gracz juz do konica biezacej rundy nie moze
wykonywac zadnych akeji.

@ ZAKONCZENIE RUNDY

5

Runda dobiega kofica, gdy wszyscy gracze spasuja.
Karty, ktore pozostaty na rynku nalezy odrzuci¢. Nie bedg juz
uzyte w grze.

@ Nalezy takze odrzuci¢ kartg biezacego Wydarzenia. Gracze,
ktorzy z niej skorzystali odzyskuja swoje dyski.

«w Gracze przywracaja do pionu wszystkie obrocone o 90° karty
Budynkéw i Technologii.

«w Pierwszy gracz przekazuje kartg Pierwszego Gracza osobie
siedzacej po swojej lewej stronie.
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@ KONIEC GRY

Gra dobiega konca po zakonczeniu szostej rundy. Kazdy gracz
dodaje teraz dodatkowe punkty zwycigstwa do punktow
zdobytych w trakcie rozgrywki (wskazanych na Torze
Punktacji):

» Dbunkty widniejace na kartach Budynkow (Budynki, ktore
zostaly usuniete w wyniku wymiany nie przynosza punktow);
» punkty widniejace na kartach Technologii, ale maksymalnie
7 punktow za jedng Technologie.
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Pozostate graczom pieniadze, krysztaly Spyrium i robotnicy nie
przynoszg zadnych punktow.
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Przyktad: Do punktow zdobytych w trakcie gry Niebieski dolicza 13
pkt za swoje Budynki i 7 pkt za Technologie Automatyzacji (gracz
posiada 8 krysztalow Spyrium, ale karta Technologii nie moze
przyniesc wiecej niz 7 pkt).
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Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktow zwyciestwa.
W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem.
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Karty  z symbolem zetonu wymagaja uzycia zetonow
o wartosciach 1, 21 3.

W trakcie gry zakryte Zetony leza w stosie obok planszy. Jesli
zeton zostaje odrzucony (w wyniku wykorzystania lub
odrzucenia na koniec rundy) nalezy go umiesci¢ w osobnym
. stosie zZetonow odrzuconych, ktore zostang przetasowane
. 1z powrotem wprowadzone do gry w wypadku braku nowych
. zetonow.

. Zetony na kartach Budynku: kiedy Budynek wykorzystujacy
~ zeton (Kopalnia albo Uniwersytet) zostaje na poczatku rundy
~ umieszczony na rynku, nalezy na nim polozy¢ jeden odkryty
zeton, losowo dobrany ze stosu.

Kiedy gracz wzniesie taki Budynek, odrzuca Zeton i otrzymuje
wskazang przez jego warto$¢ liczbe surowcow (Kopalnia) lub
punktow zwyciestwa (Uniwersytet).

Zetony na kartach Postaci: kiedy Posta¢ wykorzystujaca
- zetony (Urzednik, Gornik, Architekt, Bankier, albo Finansista)
zostaje na poczatku rundy umieszczona na rynku, nalezy na niej
potozy¢ liczbe losowo dobranych odkrytych zetonéw rowna
liczbie graczy minus jeden.

Kiedy gracz korzysta z ustug takiej Postaci, odrzuca wybrany
przez siebie zeton i otrzmeJe wskazang przez Jego wartos¢
liczbg punktow zwycigstwa (Urzednik), surowcow (Gornik)
albo placi do banku wskazang warto$¢ w funtach (Architekt,
Bankier, Finansista). Jesli na karcie nie zostat juz zaden Zeton,
Posta¢ pozostaje na swoim miejscu, ale gracze nie moga juz
korzysta¢ z jej ustug. Moze jednak by¢ wykorzystana przez
stojacego przy niej robotnika do akcji Zebrania Funduszy.
Zetony na kartach Wydarzen: jesli na poczatku rundy na
wierzchu stosu przysztych Wydarzen zostaje odkryta karta
z symbolem Zetonu, nalezy na niej potozy¢ jeden odkryty Zeton.
Jego warto$¢ bedzie mogla by¢ wykrzystywana przez
wszystkich graczy korzystajacych z tego Wydarzenia. Zeton
pozostaje na karcie do momentu odrzucenia Wydarzenia z gry.
Technologia Handlu: Gracz, ktéry opatentowat t¢ Technologie
zatrzymuje Zetony z aktywowanych przez siebie kart na rynku
. (maksymalnie do 7 sztuk) zamiast je odrzuca¢. Kazdy z tych
Zetonow jest wart na koniec gry 1 punkt zwycigstwa.

@ STATUS

‘

Symbol statusu na niektorych kartach oznacza natychmiastowe
dzialanie. Gracz, ktory korzysta z symbolu moze:

w przesung¢ swoj dysk na Torze Statusu o jedno pole w prawo
lub

. zdoby¢ tyle punktow zwyciestwa, ile wskazuje aktualna
" pozycja jego dysku na torze.
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Przyklad: Czerwony skorzystal wlasnie z ustug Architekta. Odrzuca
zeton o wartosci 1 i placi do banku £1, co pozwala mu podjgc
dziatanie na Torze Statusu. Jako Ze czerwony dysk znajduje sie na |
polu 3, gracz moze albo przesungé go na pole 4, albo zdobyé 3
punkty zwyciestwa. Kolejny gracz, ktdry skorzysta ze zdolnosci
Architekta bedzie musiat zaplaci¢ £2 za Zeton o wartosci 2. Kolejne
ustugi bedg juz niemozliwe.

| 43

@ BONUS
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Jak tylko gracz osiagnie lub przekroczy prog 8 zdobytych
punktéw zwycigstwa, natychmiast otrzymuje jeden bonus do
wyboru:

w dodatkowego robotnika z rezerwy, ktorego natychmiast
umieszcza jako aktywnego na swojej karcie Startowej

w lub £5 z banku.

Nastepnie gracz odrzuca z gry swoj znacznik odpowiadajacy
wybranemu bonusowi, a znacznik odnoszacy si¢ do drugiego
bonusu kadzie obok pola 20 na torze punktacji

Jak tylko gracz osiggnie lub przekmczy prog 20 punktow
zwycigstwa, natychmiast otrzymuje 6w drugi bonus i odrzuca
odpowiadajacy mu znacznik.

@ PODZIEKOWANIA

Autor pragnie podzigkowac wszystkim swoim przyjaciotom,
ktorzy pomogli mu przy tworzeniu gry, doradzali, zachecali i
wspierali, a w szczegolnosci Dominique za probe stworzenia
czego$ innego, Thomasowi za caly jego wklad i oczywiscie
Conny za jej entuzjazm. |

Wydawca pragnie podzigkowa¢ Williamowi, gangowi oraz
Do za ostatnie dotkniecie pedzla!

Logo spyrium: Georgie Retzer
(http://illustratorg.deviantart.com)

Thumaczenie dla REBEL.PL: Monika Zabicka @
- -
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Po odkryciu na wierzchu stosu tego Gracz oddaje do banku 1 krysztat Gracz placi £3 w zamian za 3 punkty
Wydarzenia, nalezy umiescic¢ na nim Spyrium 1 wykonuje akcjg na Torze Statusu zwycigstwa lub £6 w zamian za 5 punktow
jeden odkryty zeton. Gracz otrzymuje (patrz: str. 7). Zwycigstwa,
| tyle monet, krysztatow Spyrium lub punktow
Zzwycigstwa, ile wynosi warto§¢ zetonu.

=g R X YRR SRS AT -

e T

~ Gracz oddaje do banku 1 krysztat Spyrium, Gracz placi £1, aby przywréci¢ do pionu Gracz placi £1 za kazdego robotnika,
aby otrzymac £3 lub oddaje 3 krysztaty, wykorzystany juz w tej rundzie Budynek ktérego posiada, aby otrzymac nowego .=§
aby ofrzymac £6. (obrocony o 90°) 1 natychmiast skorzystaé robotnika z rezerwy. Gracz umieszcza
ponownie z jego funkeji (jeszcze w tej samej akcji). go na swojej karcie Startowej. Robotnik
Robotnicy 1/lub krysztaly wymagane do wykonania jest od razu aktywny.
akcji muszg zosta¢ ponownie poswigcone.

u LR |

Podczas fazy I1 (Aktywacji): gracz natychmiast
N umieszcza robotnika ze swojej karty Startowej na rynku.
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Gornik

Praktykant

3

i

y Gracz odrzuca z karty jeden zeton Gracz otrzymuje 2 krysztaly Spyrium. Gracz oddaje do banku 1 krysztat .
q 1 pobiera tyle krysztalow Spyrium, Spyrium 1 zdobywa 3 punkty zwycigstwa, =
A ile wynosi jego warto$é. S
| ,a
: Inzynier Urzednik Doradca 3
4 R— 3
3

i

i

f

. Gracz oddaje do banku 1 krysztat Spyrium Gracz odrzuca z karty jeden zeton

|

W =
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1 zdobywa 4 punkty zwycigstwa. 1 otrzymuje tyle punktow zwycigstwa,
ile wynosi jego wartosc.

Finansista

i
Gracz odrzuca z karty jeden zeton, Gracz odrzuca z karty jeden zeton, Gracz odrzuca z karty jeden zeton,
placi jego rownowartos¢ w funtach placi jego rownowartos¢ w funtach placi jego rownowartos¢ w funtach
do banku 1 zdobywa 4 punkty zwycigstwa, do banku i zdobywa 5 punktow zwycigstwa.  do banku 1 moze podja¢ dziatanie na Torze

Statusu (patrz: str. 7).

Uwaga: Gracz nie moze wezwa¢ Bankiera, Finansiste, ani Architekta bez oplacenia ceny wskazanej
przez wartos¢ Zetonu.
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" @ BUDYNKI

Po lewej: gracz poswigca 1 robotnika, aby otrzyma¢ 1 krysztal Spyrium.

W $rodku: gracz otrzymuje 1 krysztat Spyrium lub poswigca 1 robotnika, aby otrzymac 2 krysztaly Spyrium.

Po prawej: gracz otrzymuje 1 krysztat Spyrium lub poswigca 1 robotnika, aby otrzymaé 3 krysztaty Spyrium. Wznoszac ten Budynek
gracz otrzymuje tyle krysztatow Spyrium, ile wynosi wartos¢ Zetonu na karcie.

Warsztat Fabryka

: Po lewej: gracz poswigca | robotnika 1 1 krysztat Spyrium, Po lewej: gracz poswigca 1 robotnika i 2 krysztaty Spyrium,
aby zdoby¢ 3 punkty zwycigstwa. aby zdoby¢ 6 punktow zwycigstwa lub poswigca 2 robotnikow
« Po prawej: gracz po§wigca 1 robotnika i 2 krysztaty Spyrium, 1 3 krysztaly Spyrium, aby zdoby¢ 10 punktow zwycigstwa.
é aby zdoby¢ 5 punktow zwycigstwa. Po prawej: gracz poswigca 2 robotnikdw 1 3 krysztaty Spyrium,
aby zdoby¢ 10 punktow zwycigstwa lub poswieca 2 robotnikow

1 5 krysztalow Spyrium, aby zdoby¢ 15 punktow zwycigstwa.

Laboratorium

Uwaga: Laboratoria posiadajg 2
symbole:  Fabryki oraz Badan
i dlatego pozwalajq graczowi na
skorzystanie ze znizki £3 przy
zakupie Budynku podczas jego
wymiany na Warsztat, Fabryke,
Uniwersytet albo inne
Laboratorium  lub  odwrotnie.
Jednakze,  zastgpienie  jednego
Laboratorium innym Laboratorium
daje tylko jedng znizke £3.

Po lewej: gracz po§wigca | robotnika i 1 krysztat Spyrium, aby zdoby¢ 4 punkty zwyciestwa.
W srodku: gracz poswieca 1 robotnika i 1 krysztat Spyrium, aby zdoby¢ S punktow zwyciestwa.
Po prawej: gracz poSwieca | robotnika i 2 klysztaly Spyrium, aby zdobyc T punktow W yc1¢stwa
L '.u". 3 MI“ ’rﬁ” 4:' .."' 'Y -‘_'.\
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Dzielnica robotnicza Rezydencja

T

1
.'!
5
Po wzniesieniu Budynku po lewej gracz otrzymuje Po wzniesieniu Rezydencji gracz natychmiast
z rezerwy nowego robotnika, ktoérego umieszcza na podejmuje dziatanie na Torze Statusu (patrz: str. 7).
swojej karcie Startowej. Robotnik jest od razu aktywny. f
Po wzniesieniu Budynku po prawej gracz otrzymuje Uwaga: ten Budynek nie moze zostac uzyty do akcji
z rezerwy 2 nowych robotnikow, ktorych umieszcza na Wykorzystania Funkcji Budynku, gdyz jej nie posiada.  ©

swojej karcie Startowej. Robotnicy sg od razu aktywni.

Uwaga: te Budynki nie mogq zosta¢ uzyte do akcji
Wykorzystania Funkcji Budynku, gdyz jej nie posiadajg.
Uniwersytet
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Po lewej: gracz poswieca | robotnika, aby otrzyma¢ 2 punkty zwycigstwa.
Po prawej: gracz poswigca | robotnika, aby otrzymaé 3 punkty zwyciestwa lub
poswigca 2 robotnikéw, aby otrzymaé 6  punktow  zwycigstwa.

Uwaga: wznoszac Uniwersytet gracz otrzymuje liczbg punktow zwycigstwa rowna
wartosci Zetonu na karcie.

TS e SN e T el R

Luksusowa posiadlos¢, Willa, Palac

e ReRLA VR LY. o

: -i
i Te Budynki sa warte na koniec gry odpowiednio: 6, 9 i 12 punktéw zwycigstwa. :
X Uwaga: te Budynki nie moga zostac uzyte do akcji Wykorzystania Funkcji Budynku, : /
5 gdyz jej nie posiadaja. . 03 a5
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Automatyzacja

InZynieria

;
I
E’.
Za kazdym razem, gdy gracz korzysta Za kazdym razem, gdy gracz usuwa robotnika Za kazdym razem, gdy gracz korzysta q

z funkceji Kopalni nie po$wigca robotnika. z rynku w celu Zebrania Funduszy, otrzymuje z Budynku z symbclem F abl}’kl, Z<_10bYW3
Koniec gry: gracz zdobywa 1 punkt £2 wiecej. ! punk;(z);va gg;::g(:‘:gﬁ?ﬂﬁi;‘amego ¥
Zwycigstwa za ka.zd_\{ posiadany krysztat Kom'c'c ary: gracz_zdobyv_va 1 punkt Koniec gry: gracz zdobywa tyle bunktéw 3
Spyrium. zwycigstwa za kazde posiadane £2. zwycigstwa, ile wynosi suma wartosci f‘
punktowej jego Budynkéw z symbolem ;
, T Fabryki. o
Lobbing Diwig

f
5
4
,'
3 Raz na runde, gracz moze aktywowac karte (Postaci, Za kazdym razem, gdy gracz wznosi Budynek w nowym a
: Budynku lub Technologii) bez ptacenia dodatkowego miejscu placi £3 mniej (minimum £0). :
kosztu wynikajgcego z robotnikow stojacych obok karty. Koniec gry: gracz zdobywa 1 punkt zwycigstwa za kazdy ¥
Koniec gry: gracz zdobywa punkty zwycigstwa wskazane posiadany Budynek. F
: przez polozenie jego dysku na Torze Statusu. 5
r rr o 3
Produktywnos¢ Handel g
. o
\
:
¥ Raz na mnd¢ gracz moze pr;rywréc]é do p|0nu Budynek Gracz nie OdTT.LIE!'d, a]e Zatr?:ymu_le Zetony Z ‘L'
e obrocony o 90° i natychmiast skorzystac z jego funkcji aktywowanych przez siebie kart na rynku. Raz na rundg, f
o I (jeszcze w tej samej akcji). Robotnicy i/lub Spyrium gdy aktywuje karte lub Wydarzenie z zetonem, gracz _«
wymagane do wykonania akeji musza zostaé ponownie zabierajac Zeton deklaruje, jaka on dla niego przyjmuje
e po§wieceni. ~ wtym momencie warto§¢ (1, 2 lub 3). : 3
% Koniec gry: gracz zdobywa | punkt zwycigstwa za kazdego Koniec gry: gracz zdobywa 1 punkt zwycigstwa za kazdy ‘

»
posiadanego robotnika. zatrzymany zeton, bez wzglgdu na to, czy modyfikowat i

Jego wartosc, czy nie. :
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