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Japonia podczas okresu Meiji, z izolowanego, feudalnego kraju,
zaczela przeksztalcaé sig w nowoczesne paristwo na wzér zachodni.
Imperium wyslato na zachéd swoich emisariuszy, sprowadzito
inzynierdw i nauczycieli, wybudowato sie¢ kolei i zapoczgtkowato
niezwykle szybkq rewolucje przemystowg.

Nardd i Cesarz mogli liczyé na wsparcie Wielkiej Czwdrki - wielkich
| konglomeratéw, ktdre przejely kontrole nad japoriskg gospodarkg.
| Nazywano je Zaibatsu, a ich wplyw na Cesarza Meiji i losy Japonii
| byt ogromny.

| W grze Nippon, gracze kontrolujq Zaibatsu i starajq si¢ stworzyc

- | wlasng sie¢ powiqzan ekonomicznych inwestujgc w nowy przemyst,
| zdobywajgc nowq wiedzg, przewozgc ladunki za granice i
zaspokajajgc lokalne potrzeby. Wszystko po to, aby rosngé i zdobywad
| kontrole nad modernizujqgcq si¢ Japonig.

prowadzenie

Fundamentem wielkich Zaibatsu byly tradycyjne warsztaty jedwabiu, |
ale wkrétce konglomeraty zaczely dywersyfikowac swojq dzialalnosc,
budujgc kompleksowq strukture powigzanych przedsigbiorstw, dzigki |
ktorym staly sig istotnymi podmiotami nowej Swiatowej, industrialnej |-
ery. Kazdy gracz przejmuje stery jednej z wielkich korporacji i stara
si¢ tak jg rozwingc, aby zwiekszala swéj potencjat i rosta w site.

Chcegc wygraé, gracze muszq starannie wybieraé, w ktore rodzaje |
przemystu zainwestujg w celu wywarcia najwiekszego wplywu na |
wyspy Japoriskie. Kazda podejmowana akcja pomaga uksztattowac
wiasng droge do nowych mozliwosci.

Nippon jest szybkg, ekonomiczng grq, wymuszajgcq podejmowanie
trudnych decyzji, osadzonq w waznej czesci japotiskiej historii, w
ktorej rodzit si¢ nowy, wspanialy nardd.

Zawartosc¢

Zanim rozpoczniesz gre, wyjmij wszystkie zetony z ramek.
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Aby uzyska¢ wiecej informacji zeskanuj kod QR lub odwiedz
nasza stron¢ www.whatsyourgame.eu/games/nippon
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WSTEPNE PRZYGOTOWANIE

Wszystkie reguly podane s3 dla gry 4-osobowej. Wyjatki dla gry 2 lub 3-osobowej pojawiajg si¢ w ||niebieskich ramkach.
Jes$li w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, nieuzywane elementy nalezy odlozy¢ do pudelka.

1. PLANSZA

» Plansze nalezy rozlozy¢ na stole. Jest ona podzielona na
kilka Obszaréw (zobacz rysunek na str. 3).

2. 7ZAS0BY GRACZY

Kazdy gracz wybiera kolor (z6lty, czerwony, fioletowy lub
niebieski) i umieszcza przed soba odpowiednie elementy:

0 8 zetonow Kontraktéw (Istnieje 8 réznych Kontraktow.
Kazdy Gracz dobiera po 1 kazdego typu i umieszcza

przed soba.)
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¢ 1 zeton Projektu o wartosci 1 ﬂ |

¢ 10 zetoné6w Wplywu w swoim
kolorze (wartoéci od 1 do 7)

3. TOR PUNKTOW ZWYCIESTWA

» Pierwszego gracza wybieramy losowo. m
Nastepni gracze ustalani sa kolejno wg
kierunku wskazéwek zegara, zaczynajac od pierwszego
gracza. Kazdy gracz umieszcza swéj Dysk na Torze
Punktéw Zwyciestwa: 1. gracz na polu 10, 2. gracz na
polu 11, 3. gracz na polu 12 i 4. gracz na polu 13.
Jesli podczas gry, Gracz zdobedzie lub straci PZ, musi

przesungé swdéj Dysk na Torze Punktéw Zwycigstwa o
odpowiedniq ilos¢ pol do przodu lub do tylu.

4.Bi1ALYZNACZNIKPODLICZANIA

» Bialy Znacznik Podliczania nalezy umiesci¢ na skrajnym,
lewym polu Toru Podliczania.

S. PLANSZE GRACZY

Kazdy gracz bierze Plansze z m ﬁ @

symbolem w swoim kolorze

(reprezentuje jego Zaibatsu), umieszcza ja przed sobq i I
kladzie na niej (zobacz rysunek ponizej): F";r 2 i
¢ 12.000 Jen6w na Obszarze Budzetu ™ “= -11 g--l

¢ 2 czarne kostki na Obszarze Budzetu
UwaGaA: czarne kostki reprezentuja rézne g
elementy, w zaleznosci od tego, gdzie sie g
znajduja. Jesliumieszczone sa na Obszarze

Budzetu, to reprezentuja Wegiel.

¢ 6 zetonow Statku w swoim kolorze, jeden obok
drugiego na Obszarze Statkow, odwrocone na
strone “2PZ”

¢ 6 zetonéw Pociagu w swoim kolorze, jeden obok

drugiego na Obszarze Pociagéw odwrocone na

strone “+2”
¢ 1 czarna kostke na polu “2” na Torze Wegla
¢ 1 czarna kostke na polu “12” na Torze Pieni¢dzy
¢ 1 czarng kostke na polu “1” na Torze Wiedzy

UwaAGA: czarne kostki na Torach Wegla, Pieniedzy i Wiedzy,
na Planszy Gracza oznaczaja poziom danego elementu.
Kostki na tych Torach nie moga przesuwane powyzej

maksymalnego poziomu Torow.
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6. ZETONY PUNKTOW ZWYCIESTWA
(PZ)

Zetony Mnoznikéw 2xPZ nalezy umiescié¢ obok | u-‘.
Planszy Gléwne;j.
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7.ZETONY FABRYKI

» zetony Fabryki nalezy posortowaé wg
produkowanego Towaru (zaznaczonego
w prawym, dolnym
Fabryki).

rogu zetonu

Produkowane;Towary ==
X

» poposortowaniu
nalezy je umiesci¢ obok Planszy Gléwnej, odwrécone
na strong Projektéw (2, 4 lub 6 w lewym, gérnym rogu
zetonu Fabryki). W grze istnieje 6 typéw Towardw:

edwab, Papiers Bento} I'u Ze, gar; _259-‘.’.‘71

SE-T-1-]=

8. ZETONY NAGRODY

» zetony Nagréd nalezy posortowaé wg Mnoznika PZ (2-
5), umieszczonego na rewersie, a nastepnie wg bonusu
umieszczonego na awersie
zetonu (2 Projekty, 2 Wegle

B8 |a|s

lub 5,000 Jenéw), formujac 12
stosow.

el T

stosy z zetonami nalezy umiesci¢ na Obszarze Nagréd

» po posortowaniu, wszystkie

na Planszy Glownej: w lewej kolumnie stosy 2 PZ, w
nastepnej kolumnie stosy 3 PZ, itd (zobacz rysunek

ponizej).

Po pierwszym posortowaniu zetonéw (wg PZ), ale przed
drugim sortowaniem (wg bonusu) nalezy usunaé losowo:
w grze 3-osobowej: 1 zeton Nagrody z kazdego stosu
w grze 2-osobowej: 2 zetony Nagrody z kazdego stosu

9. ZETONY MI1ASTA
Mapa Japonii podzielona jest na 4 Regiony.

7
b

Kazdy Region posiada 2 pola Miasta.

» nalezy losowo umie$ci¢ 1 zeton Miasta
na kazdym odkrytym polu Miasta, na Planszy Gléwnej.
Orientacje¢ tego zetonu tez wybieramy losowo (zobacz
rysunek ponizej). Pozostaly zeton Miasta nie bedzie
uzywany i nalezy odlozy¢ go do pudetka.

10. ROBOTNICY P &
» 48 Robotnikéw nalezy ' _’_‘E
umiesci¢ w woreczku.

UwaAgGaA: kolory Robotnikéw nie s3 powiazane z kolorami
raczy, ani z kolorami Fabryk.

gra 3-osobowa: usuwamy po 1 Robotniku z kazdego koloru
gra 2-osobowa: usuwamy po 2 Robotnikéw z kazdego koloru

11. PoLA AKCJI
1 RZEDY ROBOTNIKOW

» nalezy wylosowa¢ z woreczka po 3 Robotnikéw na kazde
pole Akcji na Planszy Gléwnej (zobacz rysunek ponizej).

» nastepnie powtdrzy¢ procedure dla kazdego rzedu
Robotnikéw (zobacz rysunek ponizej).

gra 3-osobowa: uzywamy tylko 3 rzedow Robotnikéw.
Nalezy umiescié po 3 Robotnikéw na kazdym z nich.
gra 2-osobowa: uzywamy tylko 2 rzedéw Robotnikéw.
Nalezy umiesci¢ po 2 Robotnikéw na kazdym z nich.
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o el e - 1
Zetony Maszyn, pozostale zetony i P8 Budzetu. Jesli gracz otrzymuje lub oddaje Projekty, to zawsze
Projektu, czarne kostki i Jeny, nalezy odnosi si¢ to do ich wartosci, a nie do liczby zetondéw.
umies$ci¢ obok Planszy Gléwnej. Utworza one PRZYKEAD: Otrzymujesz 2 Projekty. Mozesz wzigé 2 Zetony

Wsp6lna Pule Ogolna. Jesli reguly nakazujg graczowi za co§  Projektu o wartosci 1 lub 1 zeton Projektu o wartosci 2.

zaplaci¢, to oznacza, ie.mus.i wziqc'.]en).f = SWOj‘_?j Plansz?r Elementy w Puli Ogodlnej sa nielimitowane. W bardzo
Gracza, z Obszaru Budzetu i przenie$¢ je do Puli Ogélnej.  17adkich przypadkach wyczerpania Puli Ogélnej nalezy

Gdy gracz otrzymuje Jeny lub Wegiel, to bierze je z Puli  za7nacza¢ ich liczbe w inny sposéb.
Ogolnej i przenosi na swoja Plansze Gracza, na Obszar

Kolejnosc rozgrywki

Gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Zaczynajac od pierwszego Gracza, kazdy wykonuje swoja ture.

12. PurLAa OGOLN ¥ |
T

W swojej turze, Gracz musi:
» WzIAC JEDNEGO ROBOTNIKA z Planszy Gléwnej i wykonaé odpowiadajaca mu Akcje (zobacz ponizej), LUB
» WYKONAC KONSOLIDAC)E (zobacz str. 11).

W dowolnym momencie swojej tury, Gracz moze odrzuci¢ 3 Projekty i przesuna¢ 1 ze swoich znacznikéw o 1 poziom w
gore (na Torze Pieniedzy, Wegla lub Wiedzy). Moze te czynnosé powtérzyé wielokrotnie, zawsze odrzucajac 3 Projekty.

Podczas gry odbywaja sie 3 Podliczania Punktéw (zobacz Podliczanie Punktéw, str. 12). Po 3 Podliczaniu, gra sie konczy,
a gracze obliczaja swodj ostateczny wynik. Gracz z najwigksza liczba Punktéw Zwyciestwa wygrywa.

DOBRANIE ROBOTNIKA Wez1iRobotnika

Gracz musi:

» wzia¢ 1 Robotnika z pola Akcji na Planszy Gléwne;j.

» umiesci¢ tego Robotnika na pierwszym, wolnym polu Robotnika, patrzac od lewej strony,
na swojej Planszy Gracza.

» wykona¢ 1 Akcje, odpowiadajaca polu Akgji, z ktérego wzial Robotnika.
UwagaA: jesli pole Akcji pozwala na wykonanie 2 réznych Akcji, gracz musi
wybraé tylko jedna z nich (zobacz str. 6, dostepne Akcje). g

Kazdy gracz ma tylko 6 pdl Robotnikéw na swojej Planszy Gracza. Jesli | ¥ :

umiesci on na niej széstego Robotnika, w nastepnej UmiesRobotnikaz™> ‘ [ I

swojej turze musi wykona¢ Konsolidacje L

(zobacz str. 11).

WAZNE: wybierajac Akcje do wykonania, Gracz musi wybra¢ tylko taka Akcje, ktorg jest w | g
stanie wykona¢ w calosci. Po wybraniu, gracz musi wykona¢ dang Akgje. I

UwagGaA: kolor Robotnika nie ma wplywu na wykonywang Akcje. WykonajjllAkc ]f]:"> m

_. . Bedzie istotny podczas Konsolidacji (zobacz str. 11)

PUSTE POLE AKCJI:

Po tym jak aktywny Gracz zakonczyl swoja ture, jesli pole Akcji, z
ktorej Gracz wzial Robotnika jest puste, musi wykona¢ 2 czynnosci:

1. Wzig¢ Robotnikéw z najwyzszego,

2.Umieséci¢ tych Robotnikéw na
niepustego rzedu Robotnikow. F

pustym polu Akgji.




PusTtY RZAD ROBOTNIKOW:

Jesli nie mozna zapelni¢ Robotnikami pustego Pola Akcji, poniewaz wszystkie rzedy
Robotnikéw s3 puste, nalezy wykona¢ 3 czynno$ci:

1. Uzupelni¢ wszystkie pola Akcji wylosowanymi z woreczka Robotnikami, dokladajac
odpowiednio 1,2 lub 3 Robotnikéw tak, aby na kazdym polu Akcji znéw bylo 3 Robotnikéw.

2. Uzupeknic¢ wszystkie rzedy Robotnikow wylosowanymi z woreczka Robotnikami, umieszczajac
po 3 Robotnikéw w kazdym rzedzie, poczawszy od gérnego rzedu.
UwaAgaA: jedli nie ma wystarczajacej liczby Robotnikéw w woreczku, nalezy umiesci¢ ich tak
duzo, jak to mozliwe. Uzupelnianie nalezy kontynuowa¢, jak tylko w woreczku pojawia sie nowi
Robotnicy (zobacz Konsolidacja - str. 11).

PRZYPOMNIENIE:

gra 3-osobowa: uzywamy tylko 3 rzedéw Robotnikow. Nalezy umiesci¢ po 3 Robotnikéw na kazdym z nich.
gra 2-osobowa: uzywamy tylko 2 rzedéw Robotnikéw. Nalezy umiescié po 2 Robotnikéw na kazdym z nich.

3. Bialy Znacznik Podliczania nalezy przesunac o 1 pole w prawo.

W czasie gry odbywaja sie 3
Podliczania ~ Punktéw,  podczas
ktorych punktuje kazdy Region.

Podczas Podliczania Punktéw, PZ sa przyznawane
graczom zgodnie z ich poziomem Wplywu w danym
Regionie (zobacz str. 12).

Kiedy Bialy Znacznik Podliczania przekroczy podany symbol, nalezy wykona¢ pierwsze
Podliczanie Punktéw.

Kiedy Bialy Znacznik Podliczania przekroczy podany symbol, nalezy wykona¢ drugie
Podliczanie Punktéw.

Kiedy Biaty Znacznik Podliczania osiagnie pierwsze, zlote pole, kazdy gracz ma przed soba
dokladnie 3 tury (Bialy Znacznik nalezy przesuwa¢ o 1 zlote pole w prawo, gdy wszyscy
gracze wykonaja swoja ture), nastepnie wykonujemy trzecie, ostatnie Podliczanie Punktéw.
PrzykrAD: Fioletowy, Niebieski i Czerwony uczestniczq w grze 3-osobowej.
Niebieski uzupelnia pola Robotnikami, co powoduje przesunigcie Bialego Znacznika na
pierwsze, zlote pole. Czerwony, Fioletowy i Niebieski wykonujg swoje tury, wiec
Bialy Znacznik przesuwany jest na kolejne, zlote pole. Sytuacja powtarza si¢ jeszcze dwukrotnie i
po trzeciej turze Niebieskiego, nastepuje trzecie Podliczanie Punktéw.

Po trzecim Podliczaniu Punktéw gra sie koniczy i gracze obliczaja swoj ostateczny wynik.

S



D OSTEPNEFAKCJE
Gracz musi wykona¢ 1 Akcje dostepna na polu Akcji, z ktorego wzial Robotnika.

Na przyklad, aby wykona¢ Akcje Rynku Lokalnego, gracz musi wzia¢ Robotnika z prawego, skrajnego pola Akgji.
Rynek
I“okalny;

] g

Mechanizacja

UwaAgaA: jedli na polu
Akcji  dostepne s
dwie Akcje, gracz musi
wybrac jedna z nich.

Rodzq si¢ nowe ekonomiczne giganty - Zaibatsu. Dzialajq na szerokq skalg w réznych branzach i
stajq sig coraz potezniejsze.

Gracz musi zbudowa¢ 1 Fabryke.
dwab) Papi Bento} L’ ( Zarowki .
Kazdy zeton Fabryki przedstawia: lodwad) Baplen Bento) Luny ZeearvgZarSwii] Wymagana Poziom

ilo$¢ Wegla
0 produkowany Towar. I = 1 €8
S ) 5 R B ———

¢ poziom. Wystepuja 3 poziomy:

Jedwab i Papier sa na poziomie 1, Pole Maszyny — >

. . Bento i Lupy sa na poziomie 2,
. Zegary i Zaréwki sa na poziomie 3. Obszar Magazynu
¢ ilo$¢ Wegla potrzebna do wyprodukowania Towaru (zobacz str. 7).
¢ Obszar Magazynu na dany Towar. Bonus Synergii

0 bonus synergii. Kazda Fabryka ma inny bonus (zobacz Pomoc Gracza).

0 pole Maszyny (tylko na awersie). Produkowany Towar

¢ iloé¢ Wiedzy wymaganej do zbudowania Fabryki (tylko na rewersie): 2 dla Fabryki
poziomu 1; 4 dla Fabryki poziomu 2; 6 dla Fabryki poziomu 3. Wymagana Fﬂ
Wiedza 4\ I = |

e

Aby wybudowa¢ Fabryke gracz musi:

—T =

» wybra¢ dowolna Fabryke sposréd dostepnych obok Planszy Gléwne;j.
» zaplaci¢ 6.000 Jenow.

» posiadaé odpowiedniag Wiedze do wybudowania danej Fabryki. Poziom Wiedzy danego
gracza zaznaczony jest przez jego znacznik na Torze Wiedzy. Jesli znacznik znajduje sie
pomiedzy 2 liczbami, to wiedze gracza okresla liczba nizsza (zobacz przyklad).

PRZYKEAD: Twdj znacznik Wiedzy lezy pomiedzy liczbami 3 i 4. Twdj poziom Wiedzy wynosi 3.

» jesli poziom Wiedzy gracza jest niewystarczajacy, musi odrzuci¢ tak duzo Projektéw, aby pokry¢ ten brak. Jesli gracz nie
ma wystarczajacej liczby Projektéw, nie moze zbudowa¢ Fabryki.
UwAGA: Wiedza nie jest tracona po wybudowaniu Fabryki.

PRZYKEAD: Chcesz zbudowaé Fabryke Bento (poziom 2). To wymaga od Ciebie poziomu Wiedzy ke
4. Jesli Twoja Wiedza jest na poziomie 3, musisz odrzuci¢ 1 Projekt, aby wybudowac Fabryke. Q - E:D.i

I
» umie$ci¢ odwrécony awersem zeton Fabryki przed soba.

WAZNE! Gracz nie moze mie¢ wiecej niz 1 Fabryke, produkujaca ten sam Towar.




Modernizacja kraju byla sprawq kluczowq. Jednak, aby si¢ udala, to kazdy element gospodarki
musiat zostac unowoczesniony.

Gracz musi wybra¢ od 1 do 3 ulepszen Fabryki.
Za kazde ulepszenie musi zaptaci¢ 5.000 Jen6w, a nastepnie:
» zainstalowa¢ nowa Maszyne: gracz bierze zeton Maszyny z Puli Ogélnej i umieszcza go
strona ,+1” na pustym polu Maszyny na dowolnym, jednym z wlasnych zetonéw Fabryki,
LUB
» ulepszy¢ istniejaca Maszyne: gracz odwraca zeton Maszyny lezacy wczesniej w jego
Fabryce na strone “+2”. Maszyna “+2” nie moze by¢ dalej ulepszana.
UWAGA: Zetonu Maszyny polozonego w Fabryce, nie mozna poruszaé, ani usuwac.
PRzYKEAD: Placisz 10.000 Jenéw, instalujesz nowg Maszyng w Twojej Fabryce Jedwabiu, a
nastepnie od razu jq ulepszasz.
Jesli to mozliwe, gracz musi zainstalowaé/ulepszy¢ Maszyne w istniejacej Fabryce. Jesli nie
moze tego zrobi¢, to wcigz moze kupowac zetony Maszyn za 5.000 Jenéw i umieszczad je we
wlasnej puli, odwrdcone na strong “+1” , lecz musi wykorzysta¢ je przy najblizszej okazji.
UwaAgaA: Jesli gracz ma przed sobg niewykorzystane zetony Maszyn, to zaraz po wybudowaniu
Fabryki, musi natychmiast zainstalowac w niej Maszyne. Jesli nadal ma niewykorzystane zetony
Maszyn, to nowo wstawiona do Fabryki Maszyna musi by¢ natychmiast ulepszona (gracz robi
to odrzucajac z wlasnych zasobéw zeton Maszyny “+1” i odwracajac istniejacy zeton Maszyny
w swojej Fabryce na strong “+2” ).
PRZYKEAD: Masz jedng Fabryke z Maszyng “+1” . Placisz 15.000 Jendw. Zatem najpierw musisz ulepszy¢ swojg Maszyne
na “+2”, a nastegpnie bierzesz 2 zetony Maszyn “+1” i kladziesz je przed sobq, we wlasnej puli. Jak tylko wybudujesz nastepng
Fabryke, to musisz zainstalowaé w niej Maszyne przy pomocy pierwszego zetonu Maszyny i ulepszy¢ jg do poziomu“+2”,
odrzucajgc drugi zeton Maszyny.

Wymagana
ilos¢ Wegla

Uprawiaj ryz, aby nakarmi¢ krawca. Uszyj ubrania, aby odzial
robotnika. Zatrudnij robotnika, aby wytworzyé towary. Sprzedaj towary,
aby kupi¢ nowe pola ryzowe.

Gracz musi uruchomi¢ od 1 do 3 swoich Fabryk i wyprodukowa¢ odpowiednie Towary.

UwagaA: jesli Fabryka produkuje Towary, to czarne kostki s3 umieszczane na Obszarze
Magazynu danej Fabryki. Te kostki reprezentuja odpowiednie Towary ( Jedwab, Papier, itp.).
Dla kazdej Fabryki, ktéra gracz chce uruchomi¢ musi:

» odrzuci¢ wymagana, wskazang na Zzetonie Fabryki liczbe¢ znacznikéw Wegla z wlasnego
Obszaru Budzetu. UWAGA: je$li gracz nie ma wymaganej ilosci Wegla, Fabryka
nie moze by¢ uruchomiona.

» wzia¢ jedng czarng kostke z Puli Ogoélnej i umiesci¢ ja na pustym polu, na
Obszarze Magazynu swojej Fabryki. UwAGA: jesli gracz nie ma pustego pola
Magazynu, Fabryka nie moze by¢ uruchomiona.

» wziag¢ dodatkows liczbe kostek z Puli Ogélnej, zgodna z poziomem Maszyny w danej Fabryce (+1 lub
+2) i umiescié j3 na pustym polu, na Obszarze Magazynu swojej Fabryki.

UWwAGA: jesli gracz nie ma wystarczajacej liczby pustych pél Magazynu, aby pomiesci¢
dodatkowe kostki, to umieszcza ich tyle, ile jest to mozliwe.

Uwaga: Gracz nie moze uruchamia¢ danej Fabryki czesciej niz 1 na ture.

PRZYKEAD: Decydujesz si¢ uruchomié¢ Fabryke Jedwabiu, w ktérej sq juz 2 Towary na polu
Magazynu. Musisz odrzuci¢ 2 znaczniki Wegla ze swojego Obszaru Budzetu, aby to zrobic. Nastepnie
powinienes wzigé 3 czarne kostki z Puli Ogélnej (1 za bazowq produkcje, +2 za Maszyny), jednak
masz tylko 2 miejsca w Magazynie, dlatego otrzymujesz tylko 2 czarne kostki i umieszczasz je na
Obszarze Magazynu,).




‘Wiedza  powinna  byé Japonia  porzucila  energie
zdobywana na calym Swiecie, wodnq na rzecz parowe;.
aby wzmocnié fundamenty Imperium.’ Postepujqca industrializacja zrodzila wielki popyt na
wegiel i ogromy wzrost produkcji.

Gracz musi przesuna¢ swoj znacznik na

Torze Wiedzy w gore o 1-3 pola: Gracz musi przesuna¢ swoj znacznik na

Torze Wegla do géry o 1-3 pola.
¢ przesuniecie o 1 pole kosztuje 1.000 Jendéw.

¢ przesuniecie o 2 pola kosztuje 3.000 Jendw. Y przesuniccicol pRlehONCROIRIEEE

¢ przesuniecie o 2 polakosztuje 3.000 Jenéw.
¢ przesuniecie o 3 pola kosztuje 6.000 Jendw.

|l 09

¢ przesuniecie o 3 polakosztuje 6.000 Jen6w.

Znacznik nie moze by¢
przesuniety poza Tor.

Znacznik nie moze by¢ X
przesunigty poza Tor. e

Pierws”za,. .skonstryowana. w 5 | W tych czasach 4 wielkie,
Japonii linia kolejowa miala Zaibatsu kontrolowaly potowe
tylko 17 mil. Do 1913 roku japotiska sie¢ kolejowa zostala japotiskiego przemystu stoczniowego i transportowego.
rozszerzona do 7.000 mil!
Gracz musi zbudowa¢ od 1 do 3 Pociagéw. Gracz musi zbudowac¢ od 1 do 3 Statkéw.
Kazdy Pociag kosztuje 5.000 Jenéw. Gracz musi: Kazdy Statek kosztuje 5.000 Jenow. Gracz musi:
» wzigé zeton/y Pociagu ze skrajnego, » wzig¢ Zeton/y Statku ze skrajnego,
lewego pola, na swojej Planszy Gracza. e — lewego pola, na swojej Planszy Gracza.

o )

: s e T , ,
e EEE
) o | ]

]
I

o= A T . = A
» Umiesci¢ zeton/y na polu Pociagu/Statku na Planszy » Umiesci¢ zeton/y na polu Pociagu/Statku na Planszy
Gléwnej. W kazdym Regionie jest 8 pol Pociagu/ Gléwnej. W kazdym Regionie jest 8 pol Pociagu/
Statku. Jesli w wyniku jednej Akcji gracz chce Statku. Jesli w wyniku jednej Akcji gracz chce
umiesci¢ wigcej niz 1 Pocig, to musi je umiescic w umies$ci¢ wiecej niz 1 Statek, to musi je umiesci¢ w
réznych Regionach. réznych Regionach.
lwekl| o " — Tl v
— 7 ul v i —
. 5 EF| 4] j ~ x
= A ik : I: I |
UwagA: Pociagi daja graczom dodatkowe punkty Uwaega: Statki moga da¢ Graczom dodatkowe PZ
Wplywu podczas Podliczania Punktéw (zobacz str. 12). podczas Podliczania Punktéw (zobacz str. 12).

3-osobowa gra: dostgpnych jest tylko 6 pél Pociggu/Statku w kazdym Regionie
2-osobowa gra: dostepne sq tylko 4 pola Pociggu/Statku w kazdym Regionie

Jesli ten symbol jest catkowicie odstoniety po zabraniu Pociagu/Statku z Planszy Gracza, Gracz
natychmiast przesuwa swoj znacznik na Torze Pieniedzy o 1 pole w gore, jesli to mozliwe.
s o Znacznik nie moze by¢ przesuniety poza Tor.
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“ Struktura japotiskiej ekonomi byla bardzo merkantylistyczna, importowano surowce, a

eksportowano gotowe produkty. !
Gracz musi wypelni¢ od 1 do 3 Kontraktéw. Na poczatku gry ﬁ izl ﬁ L211 T ﬁ ' ﬁ V0., |
kazdy Gracz ma przed soba 8 réznych Kontraktow. i _ ﬂ. ﬂ o B S
Aby wypelni¢ Kontrakt gracz musi: : 1lac 1la 1la =

o= g o= y o=y
— o - o - o —-—
- [ [ =4 [

» wybra¢ jeden odwréconych awersem zetonéw Kontraktu.

» odrzuci¢ wymagang liczbe Towaréw z Obszaru Magazynu
swoich Fabryk zgodna z wymaganiami Kontraktu:

¢ ilos¢ kostek oznacza, ile réznych Towaréw gracz musi odrzucié.
¢ liczby zaznaczone na kostkach oznaczajg, ile sztuk tego samego Towaru gracz musi odrzucié.
UwAGA: kontrakt musi by¢ od razu wypelniony w calosci. '
PRzYKEAD: Kontrakt widoczny z prawej strony wymaga odrzucenia 2 kostek
z jednej Fabryki i 1 kostki z innej Fabryki. — -

20
Nastepnie gracz:

» otrzymuje bonus wskazany w lewym, dolnym rogu == —
Kontraktu (Jeny lub PZ).

» przesuwa swéjznacznik na Torze Pieniedzy w gére o 1,21ub 3 pola (jak wskazano w prawym dolnym rogu
zetonu Kontraktu). Ten znacznik nie moze by¢ przesuniety

poza Tor. ﬁf - -pv - 3

» odwraca dany Kontrakt rewersem do gory. T =
B = i

=N - il

MIASTA 1 POPYT NA TOWARY

Podczas okresu Meiji, Zaibatsu zaczely sprzedawac produkty japoriskiej rewolucji przemystowej klientom z rozwijajqcych sig
miast. Byly w tej sprzedazy tak skuteczne, ze udato im si¢ wyprze¢ zagraniczng konkurencje.

Aby lepiej zrozumieé Akcje Rynku Lokalnego (zobacz str. 10), nalezy wyjasnié¢ dzialanie “|
Miast i Toréw Wplywu.

W kazdym Regionie s3 2 Miasta. Zeton Miasta okre$la popyt na Towary w danym Miescie.
Na Planszy Gléwnej, po kazdej stronie zetonu Miasta znajduja si¢ 4 pola Wplywu.

PRzZYKEAD: W tym miescie jest popyt na Lupy, Papier, Jedwab i Zaréwki.

Gracz, ktéry wykonuje Akcje Rynku Lokalnego dostarcza jeden z pozadanych Towaréw
i umieszcza jeden ze swoich zetonéw Wplywu na polu Wplywu, powigzanym z Towarem,
ktory dostarczyl.

Uwaga: liczby na polach Wplywu reprezentuja biezacy poziom Wplywu, ktéry |%

posiadaja w Regionie Spotki Zagraniczne.

Te liczby nie s3 istotne podczas wykonywania Akcji Rynku Lokalnego, ale maja znaczenie
odczas Podliczania, jedli nie sa zakryte przez zetony Wj zobacz str. 12).

PRZYKEAD: dostarczasz Jedwab to tego Miasta. Umieszczasz jeden ze swoich zetonéw Wplywu na polu \\ .
Wptywu, obok Jedwabiu. -




To nie byla kwestia racjonalnego wyboru. Zaibatsu musialy wypetnic¢ luke rynkowq.

Gracz musi umiescic¢ od 1 do 3 zetoné6w Wplywu w 1 Regionie, na Planszy Gléwne;j.

Za kazdy zeton Wplywu, ktéry umiescil, musi: Bonus Regionu \'
» odrzuci¢ 1,2 lub 3 kostki Towaru, ktéry dostarcza (wziete z ;

Obszaru Magazynu odpowiedniej Fabryki).

» Umiesci¢ 1 zeton Wplywu o odpowiedniej wartosci na polu
Miasta, obok rysunku dostarczanego Towaru.

» Natychmiast otrzymaé bonus z Regionu (widoczny na polu
Bonusu w Regionie, w ktérym umiescit zeton Wplywu): 5.000
Jenow, 2 Wegle lub 2 PZ.

UwagaA! Jesli wiecej niz 1 zeton Wplywu umieszczany jest za pomoca
tej samej Akcji, to wszystkie musza by¢ umieszczone w tym samym Regionie.

od bt b Warto$¢ zetonu Wplywu, ktory gracz umieszcza na planszy zalezy od dostarczanego Towaru
w e 1 i | i od liczby odrzucanych kostek (zobacz tabelg na Planszy Gléwnej).
S S | Gracz zawsze moze polozy¢ zeton o nizszej wartosci.

WARTOSC ZETONU WPELYWU

PRZYKEADY:

9 1:I:| [:%] LE: O odrzucenie 3 kostek z Fabryki Papieru (biala), pozwala umiesci¢ zeton o wartosci 3.

| 0 odrzucenie 2 kostek z Fabryki Zegaréw (zielona), pozwala umiescié¢ zeton w wartosci 6.
UwaegaA! Gracz zawsze moze dowolnie rozdzieli¢ odrzucane kostki na zetony Wplywu.
PrzyKeAD: Mozesz odrzucié 3 kostki z Fabryki Zegaréw (zielona), uzy¢ 1 kostki, aby umiesci¢ zeton o wartosci S, a nastepnie
uzyc 2 kostek, aby umiescié zeton o wartosci 6.
DOSTEPNOSC POL WPELYWU .
Pole Wplywu jest dostepne, jesli: 4 3
¢ zaden Zeton Wplywu nie jest na nim umieszczony LUB, 7

¢ umieszczony jest na nim zeton Wplywu o wartosci nizszej niz ten, ktory Gracz ma zamiar
umiesci¢ (ten zeton o nizszej warto$ci, moze naleze¢ do dowolnego Gracza, nawet do
aktywnego). W tym przypadku zeton o nizszej wartosci zwracany jest wlascicielowi.

PRrzyYKEAD: w poprzedniej turze, Fioletowy odrzucit 1 kostke z Fabryki Zegaréw i umiescit ;|'-'é'1c:.-'f. — = y
: ! S : : ) Ay K

zeton Wplywu o wartosci S. Teraz NiebieskKi odrzuca 3 kostki z wlasnej Fabryki Zegaréw i - )
zastgpuje Fioletowy zeton swoim zetonem Wplywu o wartosci 7. m—

3-osobowa gra: nie wigcej niz 3 zetony Wplywu mogq by¢ umieszczone wokét kazdego Miasta.

2-osobowa gra: nie wigcej niz 2 Zetony Wplywu mogq by¢ umieszczone wokot kazdego Miasta.
Oprécz pozostalych regut dla gry 4-osobowej, nalezy zastosowac dodatkowe reguly:

Jesli wokdt Miasta zajete sq wszystkie dozwolone pola Wplywu, gracz moze nadal umiescic swéj
zeton Wplywu na pustym polu Wplywu pod warunkiem, ze umieszczany zeton ma wyzszq
warto$¢, niz ktérys z obecnych wczesniej w Miescie Zetonow.

W tym wypadku zeton Wplywu o najnizszej wartosci zostaje zwrécony wlascicielowi. Jesli w
miescie jest wigcej niz 1 zeton o najnizszej wartosci, to aktywny Gracz decyduje, ktéry z nich
zostanie zdjety z Planszy.

Przykeap: Gra 2-osobowa. Wszystkie dostgpne pola Wplywu (2) sq zajete. Niebieski
umieszcza zeton o wartosci S. Decyduje, ze usunie zeton Czerwonego o wartosci 3.
Niebieski nie mégtby umiescic zetonu Wplywu o wartosci rownej lub mniejszej niz 3.
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KONSOLIDACJA

W swojej turze, Gracz musi wykona¢ Konsolidacje, jesli nie moze lub nie chce wzia¢ zadnego
Robotnika.

Gracz wykonuje kolejno nastepujace kroki:
1. 1. BUDZET (PIENIADZE I WEGIEL)

Gracz musi:

||
. _/“
A

» odrzuci¢ wszystkie Jeny i Wegiel z Obszaru Budzetu na swojej Planszy Gracza i umie$ci¢ je w Puli
Ogolnej.

» wzia¢ z Puli Ogoélnej i umiesci¢ na Obszarze Budzetu na swojej Planszy Gracza
nastepujace elementy:

 Jeny,zgodniez pozycjaznacznikana Torze Pieni¢edzy danego Gracza.

o Wegiel, zgodnie z pozycja znacznika na Torze Wegla danego Gracza O
(liczba z prawej strony toru, najblizej znacznika, patrzac od dotu toru). B ﬂ
PrzYKeAD: Wykonujesz Konsolidacje w swojej turze. Odrzucasz caly swdj fvj""" —

Wegiel i Jeny, a nastepnie bierzesz S znacznikéw Wegla 16.000 Jenow.

2.2. NAGRODA IMPERATORA
Jeéli na Planszy Gracza znajduje si¢ co najmniej 3 Robotnikow, Gracz:

» Musi wzia¢ z Planszy Gléwnej wybrany przez siebie 1 Zeton Nagrody na tym

samym lub nizszym poziomie jaki wydrukowano nad jego skrajnym prawym
Robotnikiem (od 2 do §).

Jesli wszystkie zetony Nagrody sa na wyzszym poziomie niz Robotnik Gracza, to Gracz
pomija ten krok i nie otrzymuje zetonu Nagrody.

Jesli nie ma zadnych zetonéw Nagrody na Planszy Gléwnej, to Gracz otrzymuje w
zamian jeden zeton Mnoznika 2xPZ. Jesli nie ma juz zetonéw Mnoznika, to Gracz
pomija ten krok i nie otrzymuje nagrody.

» natychmiast otrzymuje bonus zaznaczony na froncie zetonu Nagrody, ktéry wziat:
¢ 5.000 Jenow
¢ 2 Projekty
¢ 2 znaczniki Wegla

» zetony Nagrody/Mnoznika natychmiast musza by¢ umieszczone (odwrécone na strong PZ) na pustym polu Osiagnie¢
na odpowiedniej Planszy Gracza. Tyko 1 zeton Nagrody/Mnoznika moze zajmowac pojedyncze pole Osiagniel. Jesli
wszystkie pola Osiagniec s juz zajete, zeton nalezy odrzucié.

UwaGA! Raz umieszczone zetony Nagrody/Mnoznika nie moga by¢
przenoszone, usuwane lub zamieniane do konca gry. r‘ﬂ

Na koniec gry, kazde pole Osiagnie¢ przynosi PZ zgodnie z obrazkiem i
ewentualnym Mnoznikiem (zobacz Pomoc Gracza). [

PAMIETAJ: Zetony Nagrody z kolumn o wyiszej liczbie, maja na rewersie
wiecej PZ.

3. 3. SIEA ROBOCZA

Gracz musi zaplaci¢ Robotnikom obecnym na jego Planszy Gracza. Oplata wyn0s1 3 000 Jenow za kazdy, rozny
kolor Robotnika. Jesli Gracz nie moze zaplaci¢, traci 2 PZ zakazdy LT T %

kolor, za ktory nie zaplacit. P 91‘

Nastepnie Gracz zdejmuje wszystkich swoich Robotnikéw z wlasnej
Planszy Gracza i umieszcza ich z powrotem w woreczku.

Jeslijest to konieczne, nalezy uzupelnic rzedy Robotnikéw na PRZYKREAD: musisz zaplacic  9.000  Jendw,
Planszy Gléwnej (zobacz str. S). poniewaz masz Robotnikéw w 3 réznych kolorach.
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Podliczanie Punktow

Przypomnienie: Podczas gry sa 3 Podliczania Punktéw, podczas ktérych podlicza
sie kazdy Region. Podliczanie jest uruchamiane przez ruch Bialego Znacznika
Podliczania (zobacz str. §).

Podczas kazdego Podliczania, Gracze obliczaja swo6j poziom Wplywu w kazdym z Regiondéw, aby stwierdzi¢ kto jest na
pierwszym, drugim i trzecim miejscu Wplywu. W tym celu musza zsumowa¢:

% I » wartos$¢ swoich zetonéw Wplywu w Regionie.

E = % I » warto$¢ swoich zetonéw Pociagéw w Regionie, jesli dany Gracz ma co najmniej 1 zeton Wplywu w

tym Regionie.

WaznNE! Spolki Zagraniczne liczg si¢ jako dodatkowy Gracz przy kalkulacji Wplywu. Aby obliczy¢ ich
poziom Wplywu, nalezy zsumowac¢ liczby wydrukowane na pustych polach Wplywu w danym Regionie.

Kazdy Region podlicza si¢ osobno: Gracze zdobywaja PZ zajmujac pierwsze, drugie i trzecie
miejsce Wplywu w danym Regionie (zobacz na Planszy Gléwne;j).

W przypadku remisu, PZ za remisujace pozycje sa dodawane i dzielone pomiedzy remisujacych
graczy (zaokraglajac w dét). PRzykeAD: 1 Podliczanie: Fioletowy i Czerwony majq po
6 punktéw Wplywu, a Niebieski ma 4. Fioletowy i Czerwony remisujq w poziomie
Whplywu, dlatego kazdy z nich otrzymuje 8 PZ (10+7)/2 = 8PZ), Niebieski jest trzeci w poziomie
Wplywu, wigc otrzymuje S PZ.

UwagA! Gracz(e) pierwszy i Gracz(e) drugi w poziomie Wplywu otrzymuja dodatkowo PZ za swoje
Statki w danym Regionie.

PRZYKEAD:

Poziom Wplywu Spélek Zagranicznych wynosi 7 (zsumowane liczby z pustych
p6l Wplywu w danym Regionie: (3+3+ 1))

Fioletowy ma poziom Wplywu 6, wigc jest drugi.

Niebieski ma poziom Wplywu S (1 z Zetonu Wplywu, 4 z Pociggéw), wigc
jest trzeci.

Czerwony ma poziom Wplywu 0 (jego Pociqgi nie sq podliczane, bo nie
ma zetonu Wplywu w tym Regionie).

Jest drugie Podliczanie punktéw, wiec Fioletowy zdobywa 11 PZ + 2 PZ
za Statki, Niebieski zdobywa 8 PZ.

PRZYKEAD:

Fioletowy, Niebieskii Czerwony majg poziom Wplywu
8. Spotki Zagraniczne majg poziom Wplywu 2.

PZ za pierwsze, drugie i trzecie miejsce sq sumowane i dzielone
pomiedzy 3 Graczy. Wszyscy trzej dodajg swoje punkty za Statki.

OO OO0
Po trzecim Podliczaniu Punktéw gra sie koniczy i gracze obliczaja swoj ostateczny wynik (zobacz Pomoc Gracza). Gracz,

ktory zdobyl najwiecej PZ wygrywa. W przypadku remisu, Gracz remisujacy, ktory ostatni rozegral ture lub siedzacy
najblizej Gracza, ktdry rozegral ostatnia ture (patrzac przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara) wygrywa.

Autorzy: Paulo Soledade & Nuno Bizarro Sentieiro - Ilustracje: Mariano Iannelli
Wstepna korekta: Paul Grogan - Korekta: Ori Avtalion, Travis D. Hill, Dave Halliday, Paul Ripley

Dia Any, Matjii i Miguela. (Paulo' Soledude): Pla Any, Paulo, Marii, Miguela, Séo i José Stronaniw; Wi A e T e,y
Sentieiro. Moja rodzina. (Nuno Bizarro Sentieiro)

Podzigkowania dla cztonkéw Spiel Portugal: José Carlos Rola, Pedro Andrade, Luis Costa, Jacebook.com/whatsyourgame.eu i facebook.pl/hobbitypl

Pedro Dominguez, Carlos Ferreira. Bez tych ludzi i ich rodzin nic nie byloby takie same. twitter.com/WhatsYourGameEU i twitter.com/Hobbityeu

Entalados:Luis Evangelista, Bruno Valério, Paulo Renato, Sofia Santos, Rafael Antunes, I % © 2015 All rights reserved by What's Your
o

Tiago Duarte. The Boardgame club z AFA - Associagdo Fazer Avangar - Leiria: Pedro Sousa . .
e Silva, Micael Sousa, Alexandre Moreno, Edgar Bernardo, Hugo Nogueira. Wszysycy gracze Game GmbH i Hobbity.eu

z LeiriaCont. Dzigkujemy wszystkim testerom za ich wsparcie i wartosciowe wskazéwki. IE"- 0 E? b! tH LU
Pytania, komentarze i sugestie prosze przesyla¢ na adres: games@whatsyourgame.eu lub F
info@hobbity.eu d
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Pomoc GRACZA

FINALOWE PODLICZANIE - OSIAGNI]@CIA
Po 3. Podliczaniu, Gracze obliczaja swoj ostateczny wynik.

Najpierw kazdy Gracz odrzuca wszystkie, lezace przed nim Jeny. Nastepnie kazdy Gracz otrzymuje liczbe Jenéw zgodna ze swoim
poziomem na Torze Pienigdzy i placi Robotnikom, ktérzy znajduja sie na jego Planszy Gracza. Jesli nie moze zaplaci¢, traci 2 PZ
za kazdy kolor, za ktéry nie zaplacil.

Nastepnie Gracze otrzymuja PZ zakazde Osiagnigcie ze swojej Planszy Gracza. Kazde pole Osiagnie¢ okresla warunki podliczania,
a dwa pola zawieraja dodatkowo symbol mnoznika. Jeéli zeton Nagrody umieszczany jest podczas gry na polu Osiagniecia,

zakrywa symbol mnoznika (jesli jest).

Za kazde Osiagniecie nalezy obliczy¢ podstawows ilo$¢ PZ dla pola, a nastepnie zastosowaé mnoznik w nastepujacy sposoéb:

o jesli na polu nie ma mnoznika, ani Zetonu Nagrody, mnoznik wynosi 0 i pole przynosi 0 PZ.

« jeslina polu jest mnoznik 1x, ale nie ma Zetonu Nagrody, mnoznik wynosi 1.

o jeslina polu jest zeton Nagrody, to mnoznikiem jest liczba wydrukowana na tym zetonie.

PRZYPOMNIENIE: na kazdym polu Osiagni¢¢ moze by¢ tylko jeden zeton Nagrody.

Podstawowe PZ z zeton6éw przedstawiono ponizej.

PZ za kazde 2 Twoje, odsloniete zetony
Kontraktu (wypelnione Kontrakty).

Przyklad: nie masz zetonu Nagrody na tym
polu. Nie zdobywasz za nie PZ, bez wzgledu na
to ile Kontraktow wypelnites.

PZ za kazda gwiazdke, ktéra zdobyle$ na
Torze Wiedzy. UWAGA: 1 z zetonéw Fabryki
Papieru (zobacz str. 2, Pomoc Gracza) liczy
sie jako gwiazdka dla tego Osiagniecia.

Przyklad: nie masz zetonu Nagrody na tym
polu, ale zdobyles 4 gwiazdki. Dostajesz 4 PZ.

PZ za kazda gwiazdke, ktéra zdobyles na
Torze Wegla. UwWAGA: Jeden z Zetondw
Fabryki Bento (zobacz str. 2, Pomoc Gracza)
liczy sie jako gwiazdka dla tego Osiagnigcia.

PZ za kazda Fabryke na poziomie 2 lub 3,
lezacy przed Toba.

Przyklad: masz zeton Nagrody 3x na tym polu
i 4 Fabryki poziomu 2 lub 3. Otrzymujesz 12
Pz

PZ zakazda swoja Fabryke zetonem Maszyny
L]
Przyktad: masz zeton Nagrody 2x na tym polu,

ale nie masz zadnej Fabryki ,,+2”. Otrzymujesz
0 PZ.

PZ za kazde 6.000 Jenéw na Twoim
obszarze Budzetu.

Przyktad: nie masz zetonu Nagrody na tym
polu, ale masz 8.000 Jenéw. Dostajesz 1 PZ.

PZ za kazdy gwiazdke na pustym polu
Statku na Twojej Planszy Gracza.

Przyktad: masz zeton Nagrody 2x na tym
polu. S Twoich Statkéw jest na Planszy
Gléwnej i tylko 1 pozostal na Twojej
Planszy (3 gwiazdki). Otrzymujesz 6 PZ.

PZ za kazdy gwiazdke na pustym polu
Pociagu na Twojej Planszy Gracza.

Przyktad: masz zeton Nagrody 4x na
tym polu. 3 Twoje Pociggi znajdujq sig
na Planszy Glownej i 3 pozostaly na
Twojej Planszy Gracza (1 gwiazdka).
Otrzymujesz 4 PZ.

PZ za kazdy Region z zetonem Wplywu
w Twoim kolorze. Pociagi sie nie licza.

Pomoc Gracza 1



7ZETONY FABRYK

Kazda Fabryka ma unikatowy bonus. Sa 4 zetony Fabryki dla kazdego Towaru. Niektére z bonuséw wykorzystywane sa podczas
konkretnych Akgji, a niektdre sg jednorazowe, aktywowane po wybudowaniu Fabryki.

PRZYPOMNIENIE: Gracz nie moze mie¢ wiecej niz 1 Fabryke produkujaca ten sam Towar.

JEDWAB
Konsolidacja: otrzymujesz 2.000
dodatkowych Jenéw, nawet jesli Twdj
znacznik jest na szczycie Toru Pienigdzy.

Konsolidacja: mozesz zatrzymaé 1 Wegiel
umieszczony na Twoim obszarze Budzetu
zamiast go odrzucaé. Nastepnie otrzymujesz
nowy Wegiel zgodnie ze swoim poziomem
na Torze Wegla.

Pociagi/Statki: jesli catkowicie odstonisz
symbol na swojej Planszy Gracza, przesun
znacznik o 2 pola na Torze Pienigdzy zamiast
o 1. Uzyj tego bonusu wstecznie do symboli,
ktore odkryle$ przed budowa Fabryki.

Jednorazowo: otrzymujesz natychmiast
6.000 Jenow.
Lupy

Produkcja: ta Fabryka zuzywa
tylko 2 Wegle do produkgji
(zamiast zwyczajowych 3).

Jednorazowo: odwré¢ wszystkie Statki
znajdujace sie na Twojej Planszy Gracza na
strone ,3PZ”. Wykonujac Akcje Statkédw,
umieszczaj je odwrdcone na te strone, na
Planszy Gléwne;j.

Jednorazowo: mozesz natychmiast umiesci¢
za darmo 2 Statki na Planszy Glowne;j.
Musisz je umies$ci¢ w r6znych Regionach.

Statki: zamiast placi¢ normalny koszt, pta¢
2.000, 7.000 lub 12.000 Jenéw, aby umiesci¢
1,2 lub 3 Statki na Planszy Gléwne;.

ZEGARY

Kk
el )

Produkcja: ta Fabryka zuzywa
tylko 3 Wegle do produkeji
(zamiast zwyczajowych 4).

Jednorazowo: odwré¢ wszystkie Pociagi
znajdujace sie na Twojej Planszy Gracza na
strone ,+3”. Wykonujac Akcje Pociagdw,
umieszczaj je odwrdcone na te strong, na
Planszy Gléwne;j.

Jednorazowo: mozesz natychmiast umiesci¢
za darmo 2 Pociagi na Planszy Glowne;j.
Musisz je umiesci¢ w réznych Regionach.

Pociagi: zamiast placi¢ normalny koszt, pla¢
2.000, 7.000 lub 12.000 Jenéw, aby umiesci¢
1,2 lub 3 Pociagi na Planszy Gltéwne;j.

PAPIER
Wiedza: przesuwasz si¢ o 1 dodatkowe pole
za kazdym razem, gdy wykonujesz Akcje
Wiedzy.
Wiedza: zamiast placi¢ zwykly
[ “¢l| koszt, pta¢ 0, 2.000 lub 4.000
Jendw, aby poruszy¢ sie o 1,2 lub 3
pola na Torze Wiedzy. Dodatkowo

gwiazdka w prawym, gérnym rogu brana jest pod uwage przy
odpowiednim polu Osiagniecia.

Jednorazowo: natychmiast przesunn swoj
znacznik o 2 pola na Torze Wiedzy.

Jednorazowo: natychmiast otrzymujesz 2
Projekty.

BENTO
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Produkcja: ta Fabryka zuzywa
tylko 2 Wegle do produkgji
(zamiast zwyczajowych 3).

Kopalnie: zamiast zwyklego kosztu,
I 11| pla¢ 0, 2.000 lub 4.000 Jendw, aby
poruszy¢ sie¢ o 1,2 lub 3 pola na

Torze Wegla. Gwiazdka w prawym,

gérnym rogu brana jest pod uwage przy odpowiednim polu

Osiagniecia.

Kopalnie: poruszasz si¢ o 1 dodatkowe pole
za kazdym razem, gdy wykonujesz Akcje
Wegla.

Jednorazowo: natychmiast przesun swoj
znacznik o 2 pola na Torze Wegla.

ZAROWKI
Ay Produkcja: ta Fabryka zuzywa
tylko 3 Wegle do produkgji
(zamiast zwyczajowych 4).
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Jednorazowo: mozesz natychmiast wykonaé
za darmo 2 ulepszenia Fabryki.

Produkcja: jesli ta Fabryka produkuje
Towary, to produkuje 1 dodatkowy Towar.
Nadal obowiazuja limity magazynowe.

Mechanizacja: zamiast placi¢ normalny
koszt, pta¢ 2.000, 7.000 lub 12.000 Jenéw,
aby wykona¢ 1,2 lub 3 ulepszenia Fabryki.
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