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; " WPROWADZENIE

W potowie XIX wieku Japonia w koncu zdata sobie sprawe, jak bardzo pozostaje w tyle za Zachodem pod
wzgledem gospodarki, przemystu i technologii. Restauracja Meiji zapoczgtkowata szybkq rewolucje przemystowq
opartg na zaibatsu - konglomeratach blisko powigzanych ze sobg firm.

W tej ekonomicznej grze strategicznej gracze zarzqdzajg swoimi zaibatsu: budujq i modernizujq fabryki,
rozpoczynajq produkcje i dostawe towarow, przyciggajq inwestycje i realizujg kontrakty, rozwijajq gornictwo
i technologig, budujq linie kolejowe i rekrutujq zagranicznych ekspertéw — wszystko po to, aby dogonié¢

kraje zachodnie i udowodni¢ cesarzowi, zZe ich zaibatsu jest najbardziej wartoSciowe. Poprowadz rewolucje
przemystowq, aby przynies¢ Japonii dobrobyt!

KOMPONENTY >F‘

WSPOLNE

Monety (15 Monet ‘1000,
15 Monet ‘3000’,10 Monet ‘5000’)

16 zeton6éw Startowych A/B oraz 1kafelek Starej Fabryki

L 6 zetonow Ekspertow

2 znaczniki Rundy ‘ ‘ ‘ ‘
¥ A d.

N, = 48 Pracownikdéw (po 8 w kazdym kolorze: biatym,
lﬂ ! J niebieskim, szarym, zoltym czerwonym
— i czarnym)
32 kostki Towaréw I ‘
Zasoby
(32 kostki Wegla, 24 kostki ]edwablu 24 kostki Zelaza) Woreczek z materiatu Instrukcja

:



DLA GRACZA (x4)

2 dyski Punktacji (‘0/100’ oraz ‘200/300’)

1 planszetka Zaibatsu 8 zetonow Kontraktu
, Znaczniki Toru
Ssilaileny (1znacznik Badan i Rozwoju, 1znacznik Gérnictwa,
1znacznik Finansow)

10 zeton6éw Wplywu

6 Pociggéw

AA

9 zZetondéw Korzysci 1Podrecznik Gracza

DLA TRYBU SOLO

9 zetondw AKcji 9 zetonéw Celéw Solo

MODULY

i)
9 Zeton6w Wspdlnych Celow 6 kafelkow Fabryki
Plansza Wspélnych Celow (odwrotna strona zetonéw Celéw Solo) Zaawansowanej




PRZYGOTOWANIE
WSPOLNE PRZYGOTOWANIE

Kolejka Pracownikéw ma trzy obszary (gérny, Obszar Zatrudnienia ma AKkcje odpowiadajace réznym
$rodkowy i dolny) z rzedami dla Pracownikow. pola do zatrudniania dla obszarom Zatrudnienia.
Pracownikow.
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Tor Punktacji do Sledzenia Kazdy Lokalny Rynek ma cztery Tor Rund jest podzielony na
zdobytych punktow pola Wptywu i pole Miasta Okresy i ma ciemne ijasne pola
zwyciestwa. (dla kafelka Popytu). na znaczniki Rundy.
1a) Umies$¢ Plansze Glowna na srodku stotu. W grze dla2 graczy usun 2 zestawy po 6 Pracownikow

w roznych kolorachiwt6z pozostatych 36 Pracownikow

1b) Umiesc 8 losowych kafelkéw Popytu na Planszy do woreczka. Odi6z usuniete zestawy do pudetka.

Glownej — po 1 odkrytym kafelku na kazdym polu

Miasta. Losowo wybierz kierunek dla kazdego 3b) Wypetnij obszar Zatrudnienia losowymi
kafelka Popytu. Pozostaly kafelek odt6z do pudetka. Pracowmka’lm1 z w01'"eczka. Umiesc po 3 '
1¢) Umiesé znaczniki Rund na pierwszym od lewej Pracownikow na kazdym polu Zatrudnienia.
ciemnym i pierwszym jasnym polu na torze Rund. 3¢) Wypetnij Kolejke Pracownikow losowymi
2a) UmieSc¢ zetony Ekspertéw na wyznaczonych Pracownikami z woreczka:
polach w obszarze Misji Iwakury. W grze dla 4 graczy umie$¢ Pracownikow we
2b) Umies¢ zetony Ulepszonego Departamentu na wszystkich trzech obszarach Kolejki Pracownikow.
wyznaczonych polach w obszarze Misji Iwakury W grze dla 3 graczy umies¢ Pracownikéw w
(odpowiednio 1/2/3/4 kazdego rodzaju dla gry gornym i Srodkowym obszarze Kolejki Pracownikow.
1/2/3/4-osobowe;). W grze dla 2 graczy umiesé Pracownikéw tylko
3a) W woreczku umie$¢ meeple Pracownikéw: w goérnym obszarze Pracownikéw.
W grze 4 osobowej, umiesc w woreczku 4a) Oddziel kafelki zwyktych Fabryk (ponumerowane
wszystkich 48 Pracownikow. od 1do 4) na 6 stoséw wedtug rodzaju. Umies¢é
W grze dla 3 graczy usun 1zestaw 6 Pracownikéw w losowo wybrane Fabryki w poblizu Planszy
réznych kolorach iwtéz pozostatych 42 Pracownikow Glownej (odpowiednio 2/3/4 kazdego rodzaju

do woreczka. Odt6z usuniety zestaw do pudetka. dla gry 2/3/4-osobowej). MoZesz ustawiac losowo
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Obszar Misji Iwakury ma sze$¢ Lokacji
z polami na Statki, zetony Ekspertow
i zetony Ulepszonych Departamentéw.

strony Fabryk, ale w pierwszych grach zalecamy
granie ze strong A. Te Fabryki bedg dostepne do
budowy od poczatku gry. Nieuzywane standardowe
kafelki Fabryki odt6z do pudetka

Modul Zaawansowanych Fabryk. Do dostepnych
Fabryk mozesz doda¢ losowe kafelki Zaawansowanych
Fabryk (ponumerowane 5), (odpowiednio 3/4/5
Zaawansowanych Fabryk dla 2/3/4 graczy). Mozesz
ustawia¢ losowo strony Fabryk. Nie zalecamy
uzywania tego modutu w pierwszych grach, ani
mieszania go z modutem Wspélnych Celow.

Umies¢ wszystkie Towary, Zasoby i Monety w
poblizu Planszy Gtéwnej, tak aby wszyscy gracze
mieli do nich tatwy dostep — jest to ogolna rezerwa.

Modul Wspdlne Cele. Umies¢ plansze modutu Wspdlne
Cele polewej stronie planszy Giéwnej. Umies¢ losowe
zetony Wspo6lnych Celéw na wyznaczonych polach
(odpowiednio 1/2/3 Wspdlnych Celéw w kazdym
Okresie dla gry 2/3/4-osobowej). Nie zalecamy
uzywania tego modutu w pierwszych grach, ani
mieszania go z modutem Zaawansowanych Fabryk..

th

RODZAJE TOWAROW
w Bawelna g Papier
ﬁ Soczewki

E: Zasady dla trybu Solo opisane sg na stronach 20-23 :j
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PRZYGOTOWANIE INDYWIDUALNE

,
Obszar Departament6w ma pola Obszar Pracownikow ma Obszary Badan i Rozwoju, Obszary Statkow,
na zdobyte zetony Ulepszonych pola na Pracownikow. Gornictwa i Finansow maja Maszyn i Pociaggow
Departamentéw. swoje odpowiednie tory. majg swoje
odpowiednie pola.

Obszar Fabryk ma miejsca na Obszar Kontraktow Obszar Cel6w Osobistych ma odpowiednie
kafelki wybudowanej Fabryki i kostki ma miejsca na zetony miejsca na zdobyte zetony Korzysci.
wyprodukowanych Towaréw. wypetnionych Kontraktow.
Kazdy gracz wybiera swoj kolor i bierze wszystkie Umie$¢ w tym miejscu réwniez oba dyski Punktacji.

komponenty tego koloru, a takze 3 znaczniki Toréw. . ) . ) L .
Kazdy gracz przygotowuje swojg planszetke Zaibatsu (@) Po prawej stronie swojego Zaibats umies¢ w swojej
(dalej zwang Zaibatsu): rezerwie 7 pozostatych zetonéw Wptywu. Te zetony

@ Umie$¢ 6 Statkoéw, 6 Maszyn oraz 6 Pociggéw na Wplywu sa dostepne dla ciebie od poczatku gry.
dedykowanych polach na twoim Zaibatsu.

@ Umies¢ 3 znaczniki Toru na pierwszych od lewej
polach odpowiednich toréw na twoim Zaibatsu.

@ Umies$¢ 3 zetony Wplywu (o wartosciach 3", ,5” o o )
i,7") po lewej stronie swojego Zaibatsu. Te zetony @ Podziel zetony Korzyscina 3 stosy wedtug rodzaju.
Wplywu sg niedostepne do czasu ich zdobycia. Umies¢ je na dedykowanych polach swojego Zaibatsu.

WARUNKI POCZATKOWE

Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Dobierzcie
losowo pary zetonéw Startowych A + B (odpowiednio
3/4/5 par dla gry 2/3/4-osobowej). Zaczynajac od gracza
po prawej stronie pierwszego gracza i kontynuujac
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
wybiera 1 pare (ta para nie bedzie juz dostepna do
wyboru dla kolejnych graczy) i natychmiast wykonuje

@ Po lewej stronie swojego Zaibatsu umies¢ odkryte
zetony wszystkich 8 Kontraktéw.. Sg dostepne do
wypeinienia od poczatku gry.

nastepujace kroki w kolejnosci: 3. Zyskuje wszystkie bonusy (Zasoby, Monety, awans

1. Stosuje efekt przedstawiony po lewej stronie na torach) wskazane na zetonie Startowym B (patrz
zetonu Startowego A (zobacz str. 7). ,Ogolne Zasady” na str.7).

2. Umieszcza swoj dysk Punktacji ,0/100” (strong bez L .
wartosci do géry) na Torze Punktacji na Planszy Zwroccie nieuzywane zetony Startowe do pudetka.
Gtéwnej, na polu odpowiadajgcym wartosci Teraz mozecie rozpoczac gre.

wskazanej po prawej stronie zetonu Startowego A.




ZETONY STARTOWE A

Wez 1 Maszyne ze swojego Zaibatsu

i dodaj jg do swojej rezerwy. Musisz
natychmiast umiescic te Maszyne na
najbardziej wysunietym na lewo polu w
pierwszej Fabryce, ktérg zbudujesz. Jest
to jedyny wyjatek, kiedy Maszyna moze
zosta¢ dodana do rezerwy gracza.

E Zbuduj 1 Statek. Wez Eksperta oraz zeton
g déb “~ 4 Ulepszonego Departamentu jak zwykle
(zobacz ,Budowanie Statku” na str12).

" | Wybuduyj 1 Pocigg (zobacz «<Budowanie
Pociggu» na str. 13).

Wez 2 VA i dodaj je do swojej rezerwy.
Musisz natychmiast umiesci¢ te P4

w pierwszej Fabryce, ktorg zbudujesz.

To jedyny wyjatek, kiedy P4 moga zostac
dodane do rezerwy gracza.

v lewowysunietym poluw

} d* ‘ﬂ@ * miejscu w obszarze Fabryk
S

Wez kafelek Starej Fabryki -
iumies¢ go najbardziej na o8

na twoim Zaibatsu, strong

Papieru lub Bawelny do géry, wedtug
twojego wyboru. Umies¢ 1 P4 na polu
ponizej Starej Fabryki. W czasie gry Stara
Fabryka nie produkuje ¥4, ale mozesz
umieszczac¢ tam ¥ (np. poprzez efekt
Fabryki Zaréwek 14).

Wez 1wybranego przez siebie
Pracownika z woreczka i umies$¢ go na
najnizszym polu w obszarze Pracownikéw
w swoim Zaibatsu.

Wez 3 @@ i umiesé je na tym zetonie.
Mozesz uzy¢ tych . jak zwykle. Nie
odrzucaj tych . w kroku B Konsolidacji.

Wydaj 2 @l mniej za kazdym razem,
gdy budujesz Fabryke za pomocg akcji
Fabryki.

OGOLNE ZASADY

Wszystkie efekty twoich komponentéw dotycza
tylko twojego Zaibatsu, chyba ze okreslono inaczej.

Mozesz stosowac efekty tylko w swojej Turze,
chyba Ze okreslono inaczej.

Aktualne efekty stosujesz w dowolnej kolejnosci,
chyba ze okreslono inaczej, ale kazdy efekt
powinien zostaé catkowicie rozpatrzony przed
przejsciem do nastepnego.

Jesli efekt méwi, ze zyskujesz lub bierzesz
Towary, Zasoby lub Monety, weZ odpowiednie
komponenty z ogblnej rezerwy. Jezeli efekt
nakazuje ci wydaé lub odrzuci¢ Towary, Zasoby
lub Monety, zwré¢ odpowiednie komponenty do
ogoblnej rezerwy. Twoje Zasoby, Monety i dostepne
zetony Wplywu sg przechowywane w twojej
rezerwie.

Ogolna rezerwa kostek Zasobow, kostek
Towarow i zetondw Monet jest nieograniczona.
Jesliich zabraknie, uzyj dowolnych, pasujacych
zamiennikow.

Jesli efekt nakazuje ci przesung¢ sie na torze

do przodu, przesun swéj znacznik do przodu

na odpowiednim torze. Jesli efekt nakazuje ci
cofna¢ sie, przesun swoj znacznik do tytu na
odpowiednim torze.

Kiedy miniesz pole «0» na torze Punktacji, obro¢
lub zmien odpowiednio dysk Punktacji.

Znacznikéw Badan i Rozwoju, Gornictwa i Finanséw
nie mozna przesuwac do przodu z koncowego pola,
ani do tytu z pierwszego pola toru. Jesli efekt
nakazuje ci to zrobi¢, znacznik pozostaje
odpowiednio na ostatnim/pierwszym polu.

Jesli jakis efekt nakazuje ci wzigé¢ Statek, Maszyne
lub Pociag z twojego Zaibatsu, wez komponent,
ktoéry znajduje sie sie najbardziej po lewe;.
Ogolnie rzecz biorgc, czerwone liczby na ikonach
odnosza sie do wydawania, a biate do zyskiwania
Zasobow/Towaréw/Monet/itp.

PODSTAWOWE IKONY

. Wegiel M Towary
Przesun do

. Jedwab przodu na torze
Badan i Rozwoju
Przesun do

% Zelazo Q przodu na torze
Gornictwa
Przesun do

- Monety Q przodu na torze

Finansow

Punkty Zwyciestwa




UWAGA DOTYCZACA JEDWABIU

Podobnie jak w innych regionach swiata, tekstylia w Japonii byty bardzo istotne dla procesu Rewolucji '
Przemystowej. Jedwab pod tym wzgledem petnit gtéwna role i stat sie jednym ze strukturalnych silnikow
gospodarki Meiji w Japonii. Pozwolito to na konkretyzacje duzych dochodéw ekonomicznych - a co za tym

idzie - widoczng ewolucje struktur ekonomicznych. W grze Nippon, aby odzwierciedlic ten status quo wraz

Zjego znaczeniem dla Rewolucji Przemystowej w Japonii, jedwab moze by¢ uzywany jako Badanie i Rozwoj '
[ub Monety.

b

b

Lo

Podczas budowy Fabryki mozesz wyda¢ odpowiednio 1/3/6 & , aby tymczasowo zwigkszy¢ swoj
poziom Badan i Rozwoju 0 1/2/3 .

W dowolnym momencie swojej Tury mozesz wydac¢ 1 &8, aby zyska¢ @l dowolna liczbe razy.
th rb

3

ROZGRYWKA

Rozgrywka w Nippon: Zaibatsu trwa przez 3 Okresy. Kazdy Okres sktada sie z kilku Rund, a Rundy sktadajg sie z
Tur graczy. Na koniec kazdego Okresu gracze zyskuja © za przewage Wptywu w Regionach. Ponadto na koniec
gry gracze zyskujg ¢ za rozwoj swojego Zaibatsu. Gracz z najwiekszg liczbg & wygrywa. Wpltywy

w Regionach i rozwoj Zaibatsu to gtéwne drogi do zwyciestwa.

Gracze wykonujg swoje Tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od pierwszego gracza. W swojej
Turze gracz musi wybrac¢ jedng opcje:
Wykonac akcje (zobacz ponizej).
Dokonac Konsolidacji. Jesli gracz nie moze lub nie chce wykona¢ akcji, musi wybra¢ dokonanie
Konsolidacji (patrz str. 17).

Aby wykona¢ akcje, wykonaj kolejno nastepujgce kroki:
A. Wybierz akcje i wez Pracownika.
Wybierz akcje na Planszy Gtéwnej. Nastepnie
wez 1 Pracownika z pola Zatrudniania powyzej
wybranej akcji i umie$¢ go na najnizszym pustym
polu w obszarze Pracownikéw swojego Zaibatsu.
Jesli w obszarze Pracownikoéw nie ma wolnych
pol, nie mozesz wykonac zadnej akcji i zamiast
tego musisz dokonac Konsolidacji.
Nie mozesz wybrac¢ akgji, jesli nie mozesz jej
wykona¢ przynajmniej raz (patrz krok B ponizej).
Jesli nie mozesz wykonac zadnej akcji, musisz
dokona¢ Konsolidacji.
Generalnie kolory Pracownikéw nie majg

znaczenia podczas wykonywania akcji, Obszar Zatrudnienia Wybrana akcja
sg wazne tylko podczas Konsolidacji.

B. Optlac aktywacje/aktywacje i zastosuj

odpowiedni efekt/efekty. jest to uwazane za jedng akcje (bierzesz tylko

Wykonanie akcji sktada sie z jednej lub wiecej jednego Pracownika). Za kazda aktywacje wydaj

aktywacji. Ikona na Planszy Gtéwnej oraz opis w okreslone Zasoby, E i/lub @il oraz zastosuj

Instrukcji okreslajg, ile aktywacji jest dostepnych odpowiedni efekt/efekty. Uzyskanie bonusu jest

w ramach danej akcji. Nawet jesli w ramach jednej rowniez uwazane za efekt.

akcji dozwolone sg wielokrotne aktywacje, nadal Akcje s szczegbtowo opisane na stronach 9-16.
BRAK PRACOWNIKOW

Uwaga: Na koniec twojej Tury, jesli nie ma zadnych Pracownikéw na ktérymkolwiek polu obszaru Zatrudnienia,
przenies wszystkich Pracownikéw z najwyzszego zapetnionego rzedu Kolejki Pracownikéw, na puste pole w obszarze
Zatrudnienia. Je$li nie mozesz przesunac Pracownikéw (wszystkie rzedy Kolejki Pracownikéw sg juz puste), Runda
konczy sie (patrz str. 18).
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C AKCJE D

AKCJA BADAN | ROZWOJU

o O
L D
® o

PRZYKLAD

1aktywacja: Wydaj odpowiednio 1/3/6 @l na @)/2)/®). Gracz fioletowy bierze Pracownika, aby wykonac akcje
Badania i Rozwéju. Decyduije sie wydac 1 @ i przesuwa
znacznik Badan i Rozwoju do przodu o 1 pole.

AKCJA GORNICTWA

1aktywacja: Wydaj odpowiednio 1/3/6 @l na @/@/€. ?}ic’?iﬁi}fc\%?CDZelz;e;i?eE;rizcv?ryW;;gaB’ aby Wif};?“;::uﬁzje

znacznik Gérnictwa do przodu o 2 pola.

g
BONUSY
% Tory Badan i Rozwoju, Gérnictwa i Finanséw maja & Otrzymaj odpowiedni
na swoich polach wskazane bonusy. Dany bonus Q % @ Q bonus Departamentu
zyskujesz, jezeli odpowiedni znacznik osiagnie (lub (patrz str.13).
przekroczy) jego pole. ) )
%  Obszary Statkéw, Maszyn i Pociaggéw majg bonusy ' Zyskaj dowolnie wybrany bonus Departamentu.

wskazane miedzy polami. Zyskujesz ten bonus,
jezeli oba sasiadujace pola (powyzej i ponizej ikony g Porusz sie do przodu na torze Finanséw
bonusu) stang sie puste.

&  Uzyskanie premii jest uwazane za efekt i jest stosowane
@ Wez odpowiedni zeton Wplywu ze swojego

Zaibatsu i dodaj go do swojej rezerwy:.

wedtug zasad (patrz ,0gélne Zasady” na str. 7).




AKCJA FABRYKI

1aktywacja: Wydaj 6 @l® na ﬂ
Rodzaje efektow Fabryki

é Natychmiastowy. Natychmiast zastosuj efekt
Fabryki po umieszczeniu jej na swoim Zaibatsu.

(@) Modyfikator akcji. Fabryki mogg modyfikowac
#a| akcje. Mozesz zastosowaé modyfikator tylko z

®)| jednej Fabryki na akcje (nie na aktywacje), nawet
@] jesli masz wiecej niz jedng Fabryke z tym samym
modyfikatorem (zobacz Przyktad na str. 16).
Specjalne. Niektore Fabryki majg efekty state lub
efekty wyzwalane w okreslonych sytuacjach. Takie
Fabryki nie majg ikony po lewej stronie efektu.

Uwaga: Efekty Fabryki nie sa akcjami, wiec tych efektow
nie mozna modyfikowac za pomoca modyfikatorow akcji.

Rodzaje Fabryk

Istnieje 6 rodzajow Fabryk podzielonych na 3 poziomy:

d Poziom 1 — Fabryki Bawelny i Fabryki Papieru.
Wymagajg one poziomu 2 Badan i Rozwoju, aby je
zbudowaci2 @, aby mogly produkowac.

‘ Poziom 2 — Fabryki Bento i Fabryki Soczewek.
Wymagajg one poziomu 4 Badan i Rozwoju, aby je
zbudowaci3 @, aby mogty produkowac.

‘ Poziom 3 — Fabryki Zaréwek i Fabryki Zegarkow.
Wymagajg one poziomu 6 Badan i Rozwoju, aby je
zbudowac i 4 @, aby mogty produkowac.

ed BUDOWANIE FABRYKI
Wykonaj ponizsze czynnosci w podanej kolejnosci:
1. Wybierz dostepna Fabryke.

2. Wezwybrany kafelek Fabryki i umies¢ go na
najbardziej wysunietym na lewo pustym polu
w obszarze Fabryk na swoim Zaibatsu.

3. Zastosuj natychmiastowy efekt, jesli jakis jest
wskazany na gorze kafelka Fabryki. Zobacz
szczegbtowy opis wszystkich efektéw Fabryki
w Pomocy Gracza.

Dodatkowe zasady i wyjasnienia

©  Abyzbudowac wybrang Fabryke, musisz spetnic¢
jej wymagania dotyczace Badan i Rozwoju,
korzystajac ze swojego poziomu Badan i Rozwoju.

% Mozesz wydac odpowiednio 1/3/6 &, aby
tymczasowo zwiekszy¢ swoj poziom Badan
i Rozwoju w celu zbudowania jednej Fabryki o
1/2/3.(Nie przesuwaj znacznika Badan i Rozwoju.)

© Mozesz mie¢ wiecej, niz jedng Fabryke tego
samego rodzaju w swoim Zaibatsu.

PRZYKLAD

Gracz fioletowy bierze Pracownika, aby wykonac akcje
Fabryki. Wybiera Fabryke Bawelny 1A i wydaje 6 @i,
jak wskazuje Plansza Gléwna. Ponadto gracz fioletowy
wydaje 1 &, poniewaz ma Badania i Rozwéj tylko na
poziomie 1, a Fabryka wymaga, by byt to poziom 2.
Gracz umieszcza Fabryke na najbardziej wysunietym
na lewo pustym polu w obszarze Fabryk i stosuje
natychmiastowy efekt Fabryki: przesuwa sie do przodu
02 pola na torze Badan i Rozwoju. Dzieki awansowi

na torze, gracz fioletowy osiaga bonus Czarnego
Departamentu i w ten sposéb zyskuje 2 @@.

Kafelek Fabryki

Wymagania dla J' Efekt Fabryki '

Poziom
Fabrykiijej
numer

Badan i Rozwoju

~\
RodzajFabryki | | Koszt produkcji Miejscana
iprodukowane i podstawowa Maszyny, koszt
Towary liczba umieszczenia
wytwarzanych Maszyn i korzySci
Towarow zwybudowanych
Maszyn
(zwiekszona
produkcja)




AKCJA MASZYN

35

1-3 aktywacji (w r6znych Fabrykach): Wydaj 5 @l na ig}.

Uwaga: Maszyny pomagaja ci produkowac znacznie
wiecej Towardw i tym samym wypelnia¢ wiecej
Kontraktow, a takze umieszczac wiecej zetonéw Wpltywu
na Planszy Gléwnej.

' BUDOWANIE MASZYNY
Wykonaj ponizsze czynnosci w kolejnosci:
1. Wybierz jedng ze swoich Fabryk.

2. Wez ze swojego Zaibatsu Maszyne znajdujgca
sie najbardziej po lewej i umies¢ jg na dowolnym
pustym, dedykowanym miejscu w wybranej
Fabryce. Jesli na tym polu wskazany jest
dodatkowy koszt, musisz optacic ten koszt,
aby zbudowacé tam Maszyne.

AKCJA PRODUKCJI

1-3 aktywacji (w r6znych Fabrykach): .

Uwaga: Produkcja jest wazna czescia gry, poniewaz
gracze potrzebuja Towaréw, aby rozszerzy¢ swoje
Wptywy, poprzez akcje Rynkéw Lokalnych.

PRODUKCJA

Wykonaj ponizsze czynnosci w kolejnosci:

1 Wybierz swojg Fabryke, w ktorej chcesz produkowac.

2. Wydaj odpowiednio 2/3/4 @, aby produkowac
w Fabryce o poziomie 1/2/3.

3. Wezwyprodukowane ¥4 z og6lnej rezerwy i
umies¢ je na pustych, dedykowanych polach,
ponizej odpowiedniego kafelka Fabryki. Fabryka

produkuje 1 P4 jako podstawowg produkcje
i1 P4 za kazdg Maszyne w tej Fabryce.

PRZYKLAD

Gracz fioletowy bierze Pracownika, aby wykonac akcje
Maszyn. Wydaje 5 @, aby wzia¢ Maszyne ze swojego
Zaibatsu i umiesci¢ ja na dedykowanym, pustym
miejscu w swojej Fabryce.

Dodatkowe zasady i wyiaénienia

@

@

@

Nie mozesz wybra¢ Fabryki, ktéra nie ma
wolnych miejsc na Maszyny.

Nie mozesz zbudowa¢ Maszyny na miejscu,
jesli nie mozesz optacic¢ jej dodatkowego kosztu
wskazanego przez to miejsce.

Fabryki majg 2 miejsca na Maszyny: 1 darmowe
i1dostepne zalXZ.

PRZYKLAD

Gracz fioletowy bierze Pracownika, aby wykonac¢ akcje
Produkcji. Wydaje 2 @, aby umiescié¢ 2 P4 w swojej
Fabryce. Rodzaj tych PA to Bawelna.

Dodatkowe zasady i wyjaSnienia

Kazda Fabryka ma 4 pola na P4 wskazane
ponizej kafelka Fabryki. W dowolnym momencie,
jesliw Fabryce jest wiecej ¥4, niz dostepnych pdl,
odrzu¢ nadmiar.

Fabryki tego samego rodzaju produkujg 4 tego
samego rodzaju.

Nie mozesz przenosi¢ H z jednej Fabryki do
drugiej, nawet jesli sg one tego samego rodzaju.




AKCJA STATKOW

S

1-3 aktywacji (w roznych Lokacjach): wydaj 3 2Z albo

wydaj 5 @B i1 na b .

Uwaga: Statki pomagaja ci efektywniej wykorzystywac

bonusy Departamentu, zgodnie z twoja zamierzona strategia.

44 BUDOWANIE STATKU
Wykonaj ponizsze czynnosci w kolejnosci:
1. Wybierz Lokacje w obszarze Misji Iwakury.

2. Wez ze swojego Zaibatsu najbardziej potozony
na lewo Statek i umie$¢ go na dowolnym,
pustym, dedykowanym polu wybranej Lokacji.

3. Wezztej Lokacji zeton Eksperta i umiesé
g0 na najnizszym, pustym polu w obszarze
Pracownikéw na twoim Zaibatsu.

4. Wezztej Lokacji zeton Ulepszonego
Departamentu i umiesé go na odpowiednim
polu w obszarze Departamentéw na twoim
Zaibatsu. Jesli ten Departament jest juz
ulepszony, nie bierz zetonu Ulepszonego
Departamentu.

Dodatkowe zasady i wyjasnienia
Nie mozesz wybra¢ Lokacji, w ktérej nie ma
zetonu Eksperta.
Musisz umiesci¢ wzietego Eksperta w swoim
obszarze Pracownikow. Jesli nie mozesz tego
zrobi¢, nie mozesz budowac Statku.

Mozesz mieC wiecej niz jeden Statek w

tej samej Lokacji. Ale two6j odpowiedni
Departament bedzie juz ulepszony przez
twdj pierwszy Statek w tej Lokacji (to znaczy,
ze nie mozesz ulepszy¢ juz Ulepszonego
Departamentu ponownie).

Istnieje limit Statkéw na Lokacje
(odpowiednio 2/3/4 wyznaczonych miejsc dla
gry 2/3/4-osobowej). Jesli w Lokacji nie ma
pustych, wyznaczonych miejsc, nie mozesz
tam wystac Statku.

Uwaga: Eksperci sa traktowani jak wszyscy inni
Pracownicy w kontekscie Konsolidacji.

IWAKURA MISSION

NEW YORK PARIS

. S
SAM FRANCISCO LONDON

\HAEHIMCTON BERLIN

Jedna z szeSciu
Destynacji (Berlin)

Gracz pomaranczowy bierze Pracownika, aby wykonac
akcje Statkow. Nie moze wystac¢ Statku do Nowego
Jorku, poniewaz gracz zielony wzial juz odpowiedniego
Eksperta.

Przy pierwszej aktywacji gracz pomaranczowy decyduje
sie wyda¢ 3 ZZ na zbudowanie Statku i wystanie

go do Berlina. Nastepnie bierze biatego Eksperta i
umieszcza go na najnizszym pustym polu w obszarze
Pracownikow. Ponadto bierze biaty zeton Ulepszonego
Departamentu i umieszcza go na odpowiednim

polu w obszarze Departamentéw. Na koniec gracz
pomaranczowy przesuwa sie o 1 pole do przodu na
torze Finansow, poniewaz osiagnat odpowiedni bonus
wskazany pomiedzy polami Statkéw i Maszyn.

Przy drugiej aktywacji gracz pomaranczowy decyduje
sie wydaé 3 ZZ na zbudowanie kolejnego Statku
iwystanie go do San Francisco. Nastepnie bierze
czerwonego Eksperta i czerwony zeton Ulepszonego
Departamentu. Na koniec gracz Pomaranczowy zyskuje
3 8, poniewaz osiagnat odpowiedni bonus pomiedzy
polami Statkéw i Maszyn, a odpowiedni Departament
zostat ulepszony.

Teraz gracz Pomaranczowy moze zdecydowac sie wydac
uzyskane & jako @ na budowe kolejnego Statku przy
trzeciej aktywacji (zakladajac, ze posiada 2 @il i1 22).




BONUSY DEPARTAMENTOW

Podstawowe Ulepszone
Bonusy Bonusy

Departament Energii (Czarny)
Zyskaj odpowiednio 2 lub 3 @@.

Departament Prospekcji (Czerwony)
Zyskaj odpowiednio 2 lub 3 &.

Departament Transportu (Szary)
Zyskaj odpowiednio 2 lub 32Z.

Departament Finanséw (Niebieski)
Zyskaj odpowiednio 3 lub 5 @liB.

Departament Innowacji (Biaty)

Przesun sie do przodu o 11ub 2 pola odpowiednio na torze Badan i Rozwoju
lub Gérnictwa. Mozesz wybrac przesuniecie sie o 1 pole na obu torach, gdy
uzyskasz bonus Ulepszonego Departamentu.

Departament Spraw Zagranicznych (Zotty)
Zyskaj odpowiednio 2 lub 4 €.

1-3 aktywacji (w r6znych Regionach): Wydaj 3 2Z albo
wydaj 5 @B i1 7 na ..

Uwaga: Pociagi pomagaja ci rozszerza¢ dodatkowe Wplywy
w Regionach, chronigc cie przed wyeliminowaniem przez
innych graczy.

==l BUDOWANIE POCIAGU

Wykonaj ponizsze czynnosci w podanej kolejnosci:

1
2.

Wybierz Region na Planszy Gtéwne;j.

Wez ze swojego Zaibatsu potozony najbardziej
nalewo pociag i umies¢ go na dowolnym pustym,
dedykowanym polu w wybranym Regionie.

Zdobadz bonus wskazany na tym polu, jesli taki
istnieje.

Dodatkowe zasady i wyjasnienia

Mozesz mie€ wiecej niz jeden Pocigg w tym

Zielony gracz bierze Pracownika, aby wykonac akcje
Pociagow. Przy pierwszej aktywacji decyduje sie wydac
3 X na zbudowanie Pociagu w wybranym Regionie.
Zyskuje 12X, gdy umieszcza ten Pociag na polu z
odpowiednim bonusem. Przy drugiej aktywacji zielony
gracz decyduje sie wyda¢ 12X (uzyskany jako bonus
podczas pierwszej aktywacji) i 5 @il , aby zbudowac
Pociagg w innym Regionie. Zyskuje 1 & , gdy umieszcza
ten Pociag na polu z odpowiednim bonusem.

samym Regionie.

Istnieje limit Pociggéw na Region (odpowiednio
3/5/7 przeznaczonych p6l dla gry 2/3/4-osobowej).
Jesli w Regionie nie ma pustych, przeznaczonych
pol, nie mozesz zbudowac tam Pociggu.

Jesli gracz ma przynajmniej 1 zeton Wptywu

w Regionie, kazdy jego Pociag zapewnia mu 2
Wplywy w tym Regionie.



b

AKCJA RYNKOW LOKALNYCH

@ Nie mozesz umieszczac zetonow Wptywu,
ktore nie odpowiadajg poziomowi Towarow.
Mozesz wymienic swoje wiasne zetony Wptywu,
nawet jesli umiescites je w tej samej akcji. Moze
to by¢ pomocne w uzyskaniu wiekszej liczby
bonuséw Regionu.

% Istnieje limit dostepnych p6l Wptywu na
Rynek Lokalny (odpowiednio 2/3/4 pola dla gry
2/3/4-osobowej). Jednak w grze 2/3-osobowej
mozesz wybra¢ do zajecia dowolne 2/3 pola
na Rynku Lokalnym. Jesli limit zostanie
osiggniety, nadal mozesz wymieni¢ stare

TG -

A | 28 B

1-3 aktywacji (w jednym Regionie) x zetony na nowe (o wyzszej wartosci). W grze
2/3-osobowej mozesz réwniez umiesci¢ zeton
Uwaga: Akcja Rynkéw Lokalnych jest gtéwnym na 3./4. pustym polu na Rynku Lokalnym,
sposobem na zdobywanie punktow i wygranie gry. ale zeton ten musi mie¢ wyzszg warto$¢ niz
Mozesz jednak réwniez wykonac te akcje, aby we przynajmniej jeden z zetonéw obecnych

wtasciwym czasie uzyskac niezbedne Zasoby

. X LA na tym Rynku Lokalnym. Jesli to zrobisz,
i skutecznie rozwijac swoje Zaibatsu.

natychmiast zwro¢ wiascicielowi dowolny
zeton z najnizszg wartoscig Wptywu na tym

x OBSLEUGA RYNKU LOKALNEGO Rynku Lokalnym tak, aby po umieszczeniu

nowego zetonu, nie zostat przekroczony limit.

Wykonaj ponizsze czynnoSci w podanej kolejnosci:
1. Wybierz odpowiednie pole Wplywu na
dowolnym Rynku Lokalnym jednego Regionu.

2. Wydaj1-3 E tego samego rodzaju, jaki wskazany
jest na sgsiadujgcej z nim stronie kafelka Popytu.

3. Umieé¢ swéj dostepny zeton Wptywu o odpowiedniej )
warto$ci na wybranym polu Wptywu. : &

4. Zdobadz albo odpowiedni bonus Regionu >
QB8/2Z/2@/3@®)albo2 .

Dodatkowe zasady i wyjasnienia
% Aby ustali¢ odpowiednig wartoS¢ Zetonu
Wplywu, sprawdz tabele na Planszy Gtéwnej:
* W przypadku Towar6éw 1. poziomu wez zeton
o wartoSci Wptywu 1/2/3 za wydane 1/2/3 H .

* W przypadku Towaréw 2. poziomu wez zeton
o warto$ci Wpltywu 3/4/5 za wydane 1/2/3 74 .

* W przypadku towaréw 3. poziomu wez zeton

o wartosci Wpltywu 5/6/7 za wydane 1/2/3 ¥4 .
@ Abywybra¢ odpowiednie pole Wplywu,
sprawdz nastepujgce warunki:

« Jesli pole jest puste, mozesz umiesci¢ na
nim swoj zeton Wpltywu. Zignoruj wartosci
Wplywu nadrukowane na Planszy Gtéwne;j.

- Jesli pole jest zajete przez zeton (przeciwnika
lub twdj), a warto$¢ Wplywu zetonu, ktory
zamierzasz umiescic, jest wyzsza - mozesz
zastapic obecny zeton nowym. Zwro¢
natychmiast stary zeton jego wtascicielowi.

« Jedli pole jest zajete przez zeton (przeciwnika
lub twoj), a wartoS¢ Wplywu zetonu, ktory
zamierzasz umiesci¢, jest rowna lub nizsza -
nie mozesz umiesci¢ nowego zetonu na tym
polu.




PRZYKLAD

Gracz R6zowy bierze Pracownika, aby wykona¢ akcje Rynkéw Lokalnych Decyduje sie umiescic 3 zetony Wptywow

w Regionie z JZ jako bonusem. Przy pierwszej aktywacji gracz R6zowy wydaje 1 B4 z Fabryki Papieru, aby umiesci¢
swoj zeton o wartosci 1 na jedynym odpowiednim polu Wptywdw powiazanym z Papierem w wybranym Regionie. Przy
drugiej aktywacji gracz R6zowy wydaje 2 P4 z Fabryki Papieru, aby zastapi¢ swoj zeton o wartosci 1, zetonem o warto$ci
2. Na koniec, przy trzeciej aktywacji gracz Rézowy wydaje 1 4 z Fabryki Soczewek, aby umiesci¢ swoj zeton o wartosci
3 na jedynym odpowiednim polu Wplywéw powiazanym z Soczewkami. Po kazdej aktywacji gracz Rézowy zyskuje 2 22X
jako bonus Regionu (w sumie 6 2£ ).

SN




AKCJA INWESTYCJI
| KONTRAKTOW

FE~H
@ /8

1-3 aktywacj: EWYPEENIENIE KONTRAKTU

©® Pierwsza aktywacja: Wydaj 1 B4 dowolnego Wykonaj ponizsze czynnosci w podanej kolejnosci:
rodzaju na @ 1lub = 1. Wybierz dostepny Kontrakt.

% Druga aktywacja: Wydaj 2 P4 dowolnego innego 2. Zyskajbonuswskazany na tym zetonie Kontraktu.
rodzaju na @ lub & 3. Umie$¢ zeton wypeinionego Kontraktu na

& Trzecia aktywacja: Wydaj 3 B4 dowolnego dedykowanym pustym polu, znajdujacym sie

trzeciego rodzaju na@lub &.

Dwa z kontraktéw zawierajg specjalne warunki.

Aby zrealizowac¢ taki kontrakt, wsrod Towardw jakie
wydajesz na te akcje, powinien by¢ przynajmniej
jeden A 2. poziomu lub ¥4 3. poziomu, w zaleznosci
od ikon Towaréw wskazanych na powigzanym
zetonie Kontraktu. Kazdy z tych Kontraktow
przyznaje 1wybrany przez ciebie bonus Departamentu.

najbardziej po lewej stronie na dole swojego
Zaibatsu. (Zetony wypetnionego Kontraktu

mozesz umieszczac rewersem do gory, jesli
chcesz.)

Dodatkowe zasady i wyjasnienia

% Nie maznaczenia jaka Fabryka - jesli w ogéle -
znajduje sie nad polem, w ktérym umieszczasz
wypelniony Kontrakt. Fabryki i Kontrakty nie

Uwaga: Akcja Inwestycji i Kontraktow jest gtéownym sg ze sobg w zaden spos6b powigzane.

el SRR SN D@ BTG - . %  Nie mozesz ponownie realizowac wypetnionego
Ponadto, wypetnianie Kontraktow pozwala otrzymac Kontraktu

niezbedne Zasoby we wiasciwym czasie.

PRZYKLAD

Gracz rézowy bierze Pracownika,
aby wykonac¢ akcje Inwestycji

i Kontraktow. Przy pierwszej
aktywacji decyduje sie wydac 1 P4
Soczewek, aby przesunac sie o 2
pola do przodu na torze Finansow.
Przy drugiej aktywacji decyduje sie
wydac 2 P4 Papieru, aby wypetnic¢
1Kontrakt. Gracz rézowy wybiera
Kontrakt, ktéry wymaga Soczewek
albo Bento sposrod Towarow
wydanych na te akcje (Soczewki
zostaly wydane podczas pierwszej
aktywacji). Za ten Kontrakt gracz
r6zowy zyskuje wybrany bonus
Departamentu: wybiera bonus
Niebieskiego Departamentu i
zyskuje 5 @B, poniewaz ten
Departament jest juz Ulepszony.
Przy trzeciej aktywacji gracz r6zowy
decyduje sie wydac 3 P4 Bawetlny,
aby wypelnic jeszcze 1 Kontrakt.
Wybiera Kontrakt zbonusem
Zotego Departamentu 1w ten
sposob zyskuje 2 © <.

Ponadto, dzieki efektowi
modyfikatora akcji Fabryki Papieru 3A, gracz rézowy przesuwa sie o 2 pola do przodu na torze Finansow.




y

(| KONSOLIDACJA

Mozesz wybrac Konsolidacje, jesli masz co najmniej

1 Pracownika w obszarze Pracownikow.

Aby dokonac Konsolidacji, wykonaj nastepujgce
kroki w kolejnosci:

A. ZetonKorzysci

3. Zyskaj @ zgodnie z pozycja twojego znacznika
Gornictwa.

4. Zyskaj @B zgodnie z pozycjg twojego
znacznika Finansow.

Wynagrodzenia i sprzatanie

1. Wez zeton KorzysSci znajdujacy sie po prawej
stronie Pracownika, ktéry jest najwyzej
na twoim obszarze Pracownikéw. Mozesz
wzig¢ zeton nizszego poziomu, jesli nie ma
odpowiednich zetonéw (lub jesli chcesz).

2. Umie$¢ zabrany zeton KorzysSci na dowolnym
polu Celéw Osobistych w odpowiednim
obszarze swojego Zaibatsu.

Po umieszczeniu zetonu Korzysci na jednym z p6l
twojego Celu Osobistego, nie mozesz go przesung¢
ani odrzuci¢, chyba ze okreslono inaczej.

Odrzué wszystkie @il oraz @ jakie posiadasz.
Departamenty i Dochod

1. Zyskaj bonus Departamentu odpowiadajgcego
kolorowi Pracownika znajdujgcego sie najnizej
w twoim obszarze Pracownikow

2. Jesli masz co najmniej 4 Pracownikow
w swoim obszarze Pracownikow, a twoj
najwyzszy i najnizszy Pracownik maja rézne
kolory, zyskujesz rowniez bonus Departamentu
odpowiadajgcego kolorowi Pracownika, ktory

1. Musiszwyda¢ 3 @l za kazdy kolor Pracownikéw
(w tym Ekspert6w) w swoim obszarze Pracown-
ikéw, ale nie mozesz wydac ostatniej 1 lp.

2. Jesli nie masz wystarczajgco duzo @il , aby
zaplaci¢ wynagrodzenia, tracisz 1 £ za kazda
1@, ktorg musisz zaptacié, ale nie jestes
w stanie (w tym ostatnig @ill® , wymieniong
POWYZEj).

3. Zwro6¢ wszystkich Ekspertéw z obszaru
Pracownikéw do ich dedykowanych miejsc
w obszarze Misji Iwakury.

4. Zwro6ce wszystkich zwyktych Pracownikow z
twojego obszaru Pracownikow do woreczka.

-
Uwaga: Pracownicy Eksperci sg traktowani jak wszyscy

inni Pracownicy w kontekscie Konsolidacji.

th
&

znajduje sie najwyzej.

th

Uwaga: Pracownicy zatrudnieni na
szarych obszarach nigdy nie przyznaja
bonuséw Departamentu.

PRZYKLAD

Gracz fioletowy dokonuje Konsolidacji. Decyduje sie umiesci¢ zeton Korzysci 1. poziomu na polu Celu Osobistego Badan
i Rozwoju, poniewaz juz awansowat na torze Badan i Rozwoju. Nastepnie gracz fioletowy odrzuca wszystkie swoje @l®
oraz @. Potem moze zdecydowaé sie na awans o 1 pole na torze Badan i Rozwoju albo na torze Gérnictwa, aby uzyskaé
bonus Bialego Departamentu oraz otrzymuje 3 @il jako bonus Niebieskiego Departamentu. Nastepnie gracz
fioletowy otrzymuje 2 @@ oraz 12 @il jako Dochéd. Na koniec wyptaca wynagrodzenie w wysokoéci 6 @il i zwraca
wszystkich Pracownikéw ze swojego obszaru Pracownikéw do woreczka.




KONIEC RUNDY

Na koniec twojej Tury, jesli w ktérymkolwiek obszarze
Zatrudnienia nie ma zadnych Pracownikéw i nie
mozesz przesung¢ Pracownikéw do tego pola z Kolejki
Pracownikéw (wszystkie rzedy Kolejki Pracownikow
sgjuz puste), Runda konczy sie.
Na koniec Rundy wykonaj nastepujgce kroki w kolejnosci:
1. Jesliznacznik pierwszej Rundy znajduje sie
na ostatnim z prawej polu biezgcego Okresu,
natychmiast wykonaj Punktowanie Wplywu
(zobacz ponizej).
2. Przesunznacznik Rundy o 1pole do przodu.

3. Dodaj1losowego Pracownika z woreczka na kazde
pole Zatrudnienia, jesli na tym polu jest mniej niz
3 Pracownikow. Nie odrzucaj zadnych pozostatych
Pracownikéw, przed dodaniem nowych.

4. Wypelnij rzedy Kolejki Pracownikow losowymi
Pracownikami z woreczka, tak jak podczas
przygotowania:

W grze dla 4 graczy umieS¢ Pracownikéw we
wszystkich trzech obszarach Kolejki Pracownikéow.

W rozgrywce dla 3 graczy umies¢ Pracownikow
w gornym i Srodkowym obszarze Kolejki
Pracownikéw.

W rozgrywce dla dwéch graczy umiesé
Pracownikéw tylko w gornym obszarze Kolejki
Pracownikéw.

5. Teraz gracz po lewej stronie aktywnego gracza
moze rozpoczg¢ swojg Ture.

Finatowe Rundy

Jesli znacznik Rundy osiggnie pierwsze jasne pole
(zajete przez drugi znacznik Rundy), aktywny gracz
przekazuje drugi znacznik Rundy graczowi po swojej
lewej stronie.

Od tej chwili kazdy gracz ma 3 Tury do konca gry.

Gdy wszyscy gracze, zaczynajac od gracza ze
znacznikiem Rundy, wykonajg po 1 Turze, biezgca
Runda konczy sie — przesun znacznik Rundy o 1
pole do przodu, ale nie dodawaj Pracownikéw do
obszaréw Zatrudnienia i nie wypeiniaj rzedow
Kolejki Pracownikéw.

PUNKTOWANIE WPEYWU

W grze wystepuja 3 Punktowania Wplywu. Na koniec
kazdego Okresu wykonaj Punktowanie Wptywu, zgodnie
z odpowiednimi warto$ciami &, nadrukowanymi
ponizej toru Rundy. Punktuj kazdy Region jeden po
drugim, od lewej do prawej. Wykonaj nastepujace kroki w
podanej kolejnosci:

1. Oblicz catkowity Wptyw (uzyskany z zetonéw
Wplywu i Pociggéw) w Regionie dla kazdego gracza.
Kazdy Pocigg zapewnia swojemu wtascicielowi
2 Wptywy w Regionie, jesli ma on przynajmniej
1zeton Wplywu w tym Regionie. W przeciwnym
razie Pociqgi te nie zapewniajg zadnego Wptywu.
Jesli gracz ma O Wplywéw w Regionie, nie bierze
udziatu w Punktowaniu Wplywéw w tym Regionie
i nie otrzymuje za nie zadnych

2. Oblicz catkowity Wptyw Firm Zagranicznych (sg to
wartosci wstepnie nadrukowane na Planszy Gléwnsj,
ktore nie sg zakryte zetonami Wplywu graczy).

3. Poréwnaj Wplywy kazdego gracza i Firm
Zagranicznych ze soba.

4. Gracz na pierwszym miejscu zyskuje najwyzsza
warto$¢ ¢, na drugim miejsce — drugg wartos$c
itd. Jesli jest remis, kazdy remisujacy gracz
otrzymuje sume . za wszystkie miejsca z remisem,
podzielong przez liczbe remisujgcych graczy
i zaokraglong w dot. Kazda wartos¢ & jest
punktowana tylko raz, wiec jesli 2 graczy remisuje
na 1. miejscu, 3. gracz otrzymuje ¢ za 3. miejsce,
nie za 2. (W niezwykle rzadkich przypadkach, jesli
2 graczy remisuje na 4. miejscu, otrzymujq wartos¢
za 4. miejsce, podzielong przez 2 i zaokrgglong w dét.)
Firmy zagraniczne uczestniczg w Punktowaniu
Wptywu, ale nie liczg swojego catkowitego wyniku.
W rozgrywce dla 2 graczy, 2. warto$¢ &€ nie jest
dostepna. Wiec 2. miejsce daje 3. wartoSc &,
a 3. miejsce — 4. wartos¢

5. Jesliznacznik Rundy znajduje sie juz na ostatnim
polu toru Rundy, przejdz natychmiast do Konica
Gry (patrz str. 19). W przeciwnym wypadku
przejdz do kroku 2. Kofica Rundy (powyzej).

W grze 4-osobowej gracze zdobyli juz Region
zbonusem & . Teraz maja zamiar zdoby¢ Region
zbonusem YZ . Gracz fioletowy ma 3 Wplywy,
gracze rozowy i zielony maja po 5 Wplywow
kazdy, gracz pomaranczowy nie ma Wptywow,

a Firmy Zagraniczne majg 6 Wptywow w tym

Regionie. W rezultacie gracze rézowy i zielony sa
na drugim miejscu i zyskuja po 7

gracze przechodza do kolejnego.

, gracz fioletowy zyskuje 2 =,
a gracz pomaranczowy nie zyskuje niczego. Po podliczeniu tego Regionu
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FINALNA KONSOLIDACJA

Przed Koncowg Punktacjg kazdy gracz dokonuje
Konsolidacji jak zwykle (zobacz str. 17), z tg rdznicg,
Ze wszyscy gracze robig to jednoczesnie. Gracz musi
dokonac Finalnej Konsolidacji, nawet jesli nie ma

zadnych Pracownikéw w swoim obszarze Pracownikow.

Po tym gracze przechodzg do Koncowej Punktacji.
KONCOWA PUNKTACJA

Oblicz ¢ za rozwéj swojego Zaibatsu (dodajje do &,
ktore zdobyte$ w trakcie gry) wykonujgc nastepujgce
kroki w podanej kolejnosci:

A. Punktacja Celow Osobistych

Sprawdz kazde pole Celu Osobistego w
odpowiednim obszarze swojego Zaibatsu..

4 Dla Statkow, Maszyn, Pociggow; torow
Badan i Rozwoju, Gornictwa i Finansow.
Zdobywasz odpowiednio 5/8/10 ' za kazdy
zeton Korzysci poziomu 1/2/3, jesli osiggnates

lub przekroczytes tylko nizszy prog. Albo
zdobywasz odpowiednio 10/16/20 < za
kazdy zeton Korzysci poziomu 1/2/3 jesli
osiggnates lub przekroczytes wyzszy prog. Dla
Statkéw, Maszyn i Pociggéw prog uwaza sie za
osiggniety, gdy odpowiednie pole jest puste

% DlaFabryk i Kontraktéw. Zdobywasz tyle -
ile wskazane jest ponizej/powyzej najbardziej
na prawo wybudowanej Fabryki / Wypelnionego
Kontraktu. Warto$¢ < 1./2./3. odpowiada
zetonowi KorzysSci poziomu 1/2/3-level.

B. Punktacja Zasobow, Towaréw i Monet
Zdobywasz 1" zakazde 3 7 /@/8/Z, ktore
posiadasz w sumie. Zdobywasz 1< za kazde
5 @B, jakie posiadasz.

Gracz z najwyzszym wynikiem koncowym wygrywa.

Jesli jest remis, wygrywa gracz, ktory wykonat swojg

ostatnig Ture péznie;j.

PRZYKLAD

Nizszy prog
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Wyzszy prog

Kazdy gracz dokonat juz Finalnej Konsolidacji. Gracz fioletowy zyskat 109 ' podczas gry. Teraz podsumowuje -~ za
swoje Cele Osobiste i zyskuje 73 . Nastepnie zyskuje 4 -~ za pozostate VAS/4 oraz2 - za pozostate @B. Korcowy

wynik gracza fioletowego to 188 © .




MODULE ZAAWANSOWANYCH FABRYK

Ten modut zawiera 6 dodatkowych kafelkow
Zaawansowanych Fabryk. Fabryki te s podobne

do celoéw: im lepiej spetnisz warunki pokazane na
kafelkach Fabryki, tym wiecej ¢, Zasob6w lub innych
korzysci uzyskasz. Gracze rywalizujg o kazda Fabryke,
balansujgc miedzy wczesng budowa z niewielkimi
korzysciami,

a p6zniejszg budowq z wiekszymi korzySciami.
Istnieje jednak niebezpieczenstwo, ze inny gracz
zdobedzie te Fabryke wczesniej

Przygotowanie gry z tym modutem opisano w kroku
4b na str. 5. Nie zalecamy uzywania tego modutu

w pierwszych grach, ani tgczenia go z modutem
Wspélnych Cel6w, poniewaz majg one podobne cele.

MODUE WSPOLNYCH CELOW

Ten modut zawiera dodatkowg plansze i zestaw zetonéw  modutu w pierwszych grach, ani tgczenia go z

Wspélnych Celéw. Zwigksza konkurencyjnos¢ w grze.

Przygotowanie do gry z tym modutem opisano
w kroku 6a na str. 5. Nie zalecamy uzywania tego

modutem Zaawansowanych Fabryk, poniewaz majg
one podobne cele.

ROZGRYWKA

Na koniec kazdego Okresu, po kroku 4 Punktowania
Wplywu, gracz otrzymuje nagrode za kazdy Wspolny
Cel, w ktérym prowadzi lub dzieli prowadzenie

z innymi graczami. W Okresach 111l gracz moze
wybra¢ dowolng nagrode ze wskazanych po prawej
stronie na tablicy Wspolnych Celéw. W Okresie III do
kazdego Wspélnego Celu przypisana jest okreslona
nagroda wskazana po prawej stronie na tablicy
Wspolnych Celow

_ — Gracz zbudowal najwiecej
uly @ - Statkéw/Maszyn/Pociggow.

% @) Graczzaszedlnajdalejna torze Badan
v &’ iRozwoju/Gornictwa/Finanséw.

m_:‘ Gracz zbudowat najwiecej Fabryk.

% Gracz wypelnil najwiecej Kontraktow.

x Gracz posiada najwiecej zetonéw Wptywu
w Regionach na Planszy Gtéwnej.

TRYB SOLO

W trybie Solo rywalizujesz z Automa. Ma ona wlasne Zaibatsu i symuluje w uproszczony sposob zachowanie gracza.
Aby wygra¢, musisz osiggna¢ wszystkie cele wybrane dla gry. Nastepnie sprawdz, jak dobrze grates.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

Wykonaj przygotowanie gry dla 2 graczy, z nastepujgcymi
zmianami:
1. Wspolne Przygotowanie. W kroku 3a wez pierwszy
usuniety zestaw Pracownikow i losowo umiesé
4 znich w Regionach na Planszy Gléwnej. Zwr6é
2 pozostatych Pracownikow z pierwszego zestawu
do pudetka. Umies¢ drugi usuniety zestaw w
poblizu Planszy Gtéwnej.

2. Wspolne Przygotowanie. Nie wykonuj krokow 4bi 6a.

3. Indywidualne Przygotowanie. Nie przygotowuj
Zaibatsu dla Automy. Wez tylko 1 planszetke
Zaibatsu i odpowiednie komponenty dla siebie.

4. Warunki Poczatkowe. Dobierz tylko 2 losowe pary
zeton6éw Poczatkowych A + B, wybierz i wez jedna
z nich, a drugg odt6z do pudetka. Zawsze jestes
pierwszym graczem.




PRZYGOTOWANIE AUTOMY

Obszar Priorytetu ma pola na Pracownikow
ijest uzywany przez Autome do wybierania kolorow.

Obszar Celow
ma pola
na zetony
Celéw Solo.

) (Obszar Pociagow )
]

odkryte zetony Akcji.

[ Obszar Akcji ma pole na stos Akcjiipole na )

@ Umie$¢ planszetke Automy w poblizu Planszy Glownej.
@ Wybierz poziom trudnosci i wez:

& 1losowy zeton Celu Solo dla poziomu tatwego.

@ 2losowe zetony Celu Solo dla poziomu Normalnego.
% 3losowe zetony Celu Solo dla poziomu Trudnego.
Nastepnie umies¢ wszystkie wziete zetony Celéw Solo
w przeznaczonych na to miejscach po lewej stronie
planszetki Automy, zaczynajgc od gérnego pola.

@ Wybierz niewykorzystany kolor i umies¢
wszystkie zetony Pociggow i Wptywu w tym
kolorze w wyznaczonych obszarach po prawej
stronie planszetki Automy:.

@ Wez drugi usuniety zestaw Pracownikow i losowo
umies$¢ ich wszystkich w Obszarze Priorytetu na
planszetce Automy.

@ Przetasuj wszystkie 9 zetonéw Akcji w stosie.
Umies¢ zakryty stos na wyznaczonym polu na
planszetce Automy.

ROZGRYWKA

Automa wykonuje tylko akcje Pociggéw i akcje
Rynkow Lokalnych. Dla pozostatych akeji zwraca
tylko Pracownikéw z odpowiednich pél Zatrudnienia.
Zalezy to od odkrytego zetonu Akcji i wybranego
poziomu Trudnosci. Rozgrywasz swoje Tury
normalnie. W Turze Automy wykonaj dla Automy
nastepujgce kroki w podanej kolejnosci:
A. Odkryj zeton Akcji z wierzchu stosu i umies¢ go
na dedykowanym polu po prawej stronie.

B. Zwroc¢ Pracownika z pola Zatrudnienia nad
odpowiednimi akcjami do woreczka. Wybierz tego
Pracownika wedtug koloru zgodnie z Priorytetem
od lewej do prawej. Odpowiednie akcje sg
okreslane przez ikony na odkrytym zetonie akgji.
Jesli odkryty zeton Akcji zawiera
ikone Pracownikéw, znajdz pole
Zatrudnienia z najwiekszg liczbg
Pracownikéw.

To pole okresla odpowiednie
akcje dla tego zetonu. (W przypadku remisu
wybierz obszar Zatrudnienia z najwiekszg liczbg
Pracownikéw, zgodnie z kierunkiem strzatki
pokazanej na tym zetonie. Jesli strzatka wskazuje
kierunek w lewo, wybierz najbardziej wysuniete
na lewo pole z remisem; jesli wskazuje w prawo,
wybierz najbardziej wysuniete na prawo pole z
remisem.)

C. Jesli odkryty zeton akcji odpowiada akcji

Pociggow lub akcji
Rynkow Lokalnych,
okresl Region, w ktorym
wykonasz odpowiednig

akcje Automy (zobacz
ponizej).

Jesli odkryty zeton Akcji
wskazuje ikone Pracownikéow,
a okreslona akcja dla tego
zetonu to Pociagi albo Rynki
Lokalne, Automa wykona te

akcje, ale tylko jesli poziom
odkrytego Zetonu Akcji nie przekracza poziomu
trudnosci wybranego dla gry. Sp6jrz na kolor
obramowania odkrytego zetonu Akcji i sprawdz, czy
masz zeton Celu Solo w polu o tym samym kolorze
obramowania, aby ustali¢, czy Automa wykona akcje.
Wiecim wyzszy poziom trudnosci, tym bardziej
agresywnie gra Automa, wykonujgc wiecej akgji,
ktére maja na ciebie wptyw.

D. Nakoniec Tury Automy, jesli w stosie nie ma
zadnych zetonow AKkcji, uaktualnij obszar
Priorytetéw i stos Akcji, powtarzajac kroki 415
przygotowania Automy.

Okrejdlanie regionu
Zgodnie ze swoim obecnym Priorytetem, Automa ma




na celu zdobycie wiekszego Wptywu w Regionie niz ty.
Sprawdz kazdy region zgodnie z priorytetem:
1. Jesli Automa ma taki sam lub mniejszy Wptyw
w Regionie niz ty, wykonuje swojg akcje w tym
Regionie.
2. Jesli Automa ma wigkszy Wplyw w Regionie niz
ty, przechodzi do nastepnego Regionu (zgodnie
z Priorytetem) i sprawdza warunek z kroku 1.

3. Jesli Automa ma taki sam lub mniejszy Wptyw w
Regionie niz ty, ale nie moze wykona¢ swojej akcji
w tym Regionie (na przyktad nie ma dostepnych
pol na zetony Wptywu lub Pociggi), przechodzi do
nastepnego Regionu (zgodnie z Priorytetem)
i sprawdza warunek z kroku 1.

4. Jesli Automa ma wiekszy Wplyw we wszystkich
Regionach (z dostepnymi polami) niz ty, wykonuje
swoja akcje w pierwszym Regionie zgodnie z
Priorytetem.

5. Jesliw zadnym Regionie nie ma dostepnych pél,
Automa nic nie robi.

Akcja Pociggow

Automa bierze Pocigg ze swojego obszaru Pociggow

iumieszcza go na najwyzszym pustym, dedykowanym

polu w okreslonym Regionie. Jesli Automa nie ma

Pociggéw, nie robi nic podczas tej akcji.

W przeciwienstwie do twoich Pociggéw, Pociagi

Automy i tak zapewniajg Wplyw, nawet jesli Automa

nie ma zadnych zetonéw Wpltywu w Regionie.

Akcja Rynkéw Lokalnych
1. W zaleznosci od biezgcego Okresu, Automa wybiera
rzad na obszarze Wptywu na swojej planszetce:

% Dolny rzad dla Okresu I. Zetony Wptywu z tego
rzedu odnoszg sie do wszystkich Towarow 1.
poziomu (Papier i Bawetna) jednoczes$nie.

% Srodkowy rzad dla Okresu II. Zetony Wptywu z
tego rzedu odnoszg sie do wszystkich Towarow

PRZYKLAD

2. poziomu (Soczewek i Bento) jednoczesnie.

& Goérny rzad dla Okresu I1I. Zetony Wplywu z
tego rzedu odnoszg sie do wszystkich Towaréw
3. poziomu (Zegary i Zaréwki) jednoczesnie.

Jesli w rzedzie biezacego Okresu wyczerpaty

sie zetony Wptywu, Automa wybiera rzad

nastepnego Okresu, jesli taki istnieje.

Automa nigdy nie wybiera rzedéw poprzednich

Okresow. Jesli Automa wyczerpata odpowiednie

zetony Wplywu, nie robi nic podczas akcji Rynkéw

Lokalnych.

2. W okreslonym Regionie Automa probuje umiescic¢
najbardziej wysuniety na lewo (o najnizszej
wartosci) zeton Wplywu z odpowiedniego rzedu, na
dostepnym polu Wplywu. Pole to musi pasowa¢ do
jednego z dwdch odpowiednich rodzajéw Towardéw
(bez wzgledu na to, do ktérego). Jesli nie ma
odpowiednich pél Wplywu z pasujgcymi rodzajami
Towaréw, Automa musi okresli¢ inny Region.

Automa sprawdza mozliwoS¢ umieszczenia swojego

zetonu Wplywu w okreslonym Regionie

w nastepujgcej kolejnosci:

1. Aby wymieni¢ (lub zwrdcié) twéj zeton Wplywu
o0 najwyzszej wartosci (na dostepnym miejscu).
Zastapiony zeton natychmiast wraca do twojej
rezerwy jak zwyKle.

2. Aby zakry¢ nadrukowane pole o najwyzszej
wartosci. Jezeli pole nie ma nadrukowanej
wartosSci uwaza sie, ze ma wartoS¢ «0».

Jesli znajduja sie 2 odpowiednie pola, Automa

umieszcza swoj zeton Wplywu na tym znajdujagcym

sie najbardziej po lewej. Automa nigdy nie zastepuje
wtasnych zetonéw Wptywu. Jesli w Regionie nie ma
dostepnych p6l Wplywu, Automa okresla inny Region.

Uwaga: Tak jak w grze dla 2 graczy, tutaj takze istnieje limit
2 dostepnych p6l Wptywu na Rynek Lokalny (zobacz str.
14). Mozesz wymieni¢ zetony Wpltywu Automy jak zwykle
— zwr6¢ natychmiast wymienione Zetony Automy do
pudetka.

W swojej Turze Automa odkrywa zeton Akcji zotta ramka i z ikong Pracownikéw. Automa znajduje pole Zatrudnienia
z najwieksza liczbg Pracownikéw. Jest to pole odpowiadajace akcji Rynkow Lokalnych. Automa podaza za swoim
Priorytetem i zwraca biatego Pracownika z tego pola Zatrudnienia.




Rozgrywka jest na poziomie Trudnym, co oznacza, ze Automa wykonuje akcje (nie tylko zwraca Pracownika). Sprawdza
Regiony (zgodnie z Priorytetem), aby znalez¢ Region, w ktérym nie przewyzsza gracza Wptywem. W niebieskim
Regionie Automa ma wiecej Wpltywu niz gracz. Zétty Region nie istnieje. W biatym Regionie, Automa ma 2 Wpltywu
(poniewaz jej Pociagi zawsze licza sie jako 2 Wptywu kazdy), a gracz ma 4 Wplywu. Automa musi umiescic¢ zeton
Wplywu o wartosci 4 poniewaz mamy OKkres 11, ale nie moze zastapi¢ zetonu gracza o wartosci 4 zetonem o rownej
wartosci. Pozostate dwa odpowiednie pola (odpowiadajgce Soczewkom lub Bento) nie maja wartosci (uwaza sie je wiec
za réownorzedne, majgce warto$¢ 0). Wiec Automa wybiera z nich to najbardziej po lewej. Teraz Automa przewyzsza
gracza w biatym Regionie swoim catkowitym Wptywem tam, wynoszacym 6.

PUNKTOWANIE WPEYWU ORAZ KONIEC GRY

Punktuj Wplyw w kazdym Regionie, tak jak w normalnej anastepnie podlicz Koncowg Punktacje jak zwykle.
grze dla 2 graczy (ignorujac 2. wartos¢ © na torze Rundy). o, Sprawdz swoéj wynik koncowy w tabeli ponizej,
Na koncu gry wykonaj nastepujgce kroki w podanej aby dowiedzie¢ sie, jak dobrze grates.
kolejnosci: o —
1. Jeslinie osiggnates wszystkich podjetych Celow o Ulubieniec Imperatora
Solo, przegrywasz natychmiast i nie powiniene$ 210+ Genialny
dolfonngc Fmaln_eJ KonsollqaCJl i podh_czac 180+ Znaczacy
Koncowej Punktacji. W przeciwnym razie,
jesli osiggnates wszystkie podjete Cele Solo, 150+ Niewart Zapamietania
wygrywasz gre. Dokonaj Finalnej Konsolidacji, 0+ Nieistotny
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PAMIETAJ

Na koniec Rundy dodaj tylko jednego
losowego Pracownika z woreczka na kazde
pola Zatrudnienia, na ktérym jest mniej niz

3 Pracownikow. Jesli po dodaniu jednego
Pracownika na jakimkolwiek polu znajduje sie
mniej niz 3 Pracownikéw, wszystko jest

w porzadku.

Na koniec pigtej Rundy (przed trzema
Rundami Finatowymi) dodaj Pracownikéw
na pola Zatrudniania i uzupetnij rzedy Kolejki
Pracownikéw w normalny sposéb.

Bonusy Departamentéw wskazane na
planszetce Zaibatsu, zetonach Kontraktow

i kafelkach Fabryk mogg by¢ podstawowe lub
ulepszone i zapewnia¢ odpowiednio Zasoby,
@B, ©, albo (P (zobaczstr. 13).

Kazda akcja ma limit aktywacji .
Przypomnienie na Planszy Gtownej

wskazuje, ile aktywacji jest dostepnych
w ramach danej akcji.

Kazda akcjazwieloma aktywacjamima
specjalny warunek. Przypomnieniena = ==
Planszy Gléwnej wskazuje, czy aktywacje
danej akcji powinny by¢ zastosowane do

tego samego celu, czy do réznych celéw.

Obstugujac Rynek Lokalny, mozesz zyskac
odpowiedni bonus Regionu (2 & /2 2L /
2@ /3 @B) albo 2

Mozesz budowac Fabryki tego samego rodzaju.

Budujgc Fabryke, mozesz wydac 1/3/6 &,
aby tymczasowo zwigkszy¢ swoj poziom
Badan i Rozwoju odpowiednio o 1/2/3.

W dowolnym momencie swojej Tury (w tym
podczas Finalnej Konsolidacji) mozesz wydac,
dowolna liczbe razy, 1 &, aby zyskac 1 @illB .

Podczas Konsolidacji nie wolno ci wydac
ostatniej 1 @B Jesli jednak gra tego wymaga,
zamiast tego tracisz 1

Kazdy twdj Pocigg zapewnia ci 2 Wptywy
podczas Punktowania Wptywu, jesli posiadasz
conajmniej 1zeton Wplywu w tym samym Regionie.

Modyfikatory akcji sg stosowane do akcji

(nie do aktywacji). W zwigzku z tym, mozesz
zastosowa¢ modyfikator tylko z jednej Fabryki
na Ture.

Aktualne efekty stosuje sie w dowolnej
kolejnosci, ale kazdy efekt powinien zostac
catkowicie rozstrzygniety, zanim przejdziesz
do nastepnego. Uzyskanie bonusu jest
rowniez uznawane za efekt i jest odpowiednio
stosowane.

W grze dla 2/3 graczy (w tym w trybie solo),
na Planszy Gléwnej istnieje limit dostepnych
pol na Statki, Pociggi i zetony Wptywu.

W grze 2/3-osobowej (w tym w Trybie Solo),
podczas obstugi Rynku Lokalnego mozesz
umiesci¢ zeton Wpltywu na 3./4. pustym

polu na Rynku Lokalnym, ale zeton ten musi
mie¢ wyzszg wartoS¢, niz co najmniej jeden z
zetonéw na tym Rynku Lokalnym.

Jesli to zrobisz, zwr6é wiascicielowi dowolny
zeton o najnizszej wartosci Wptywu z Rynku
Lokalnego.

W grze dla 2 graczy (w tym w Trybie solo)

druga warto$¢ % nadrukowana pod Torem
Rund nie jest dostepna.






