REWOLUCJA PRZEMYSLOWA

W Brass: Birmingham gracze przenosza si¢ w lata
17701870, czyli w czasy rewolucji przemystowej
w Anglii, i wcielaja si¢ w przedsi¢biorcow, ktorzy
rywalizuja o dominacje¢ na rynku w regionie

West Midlands. Beda rozwija¢ swoje impetia
przemyslowe, budujac kanaly i kolej, a takze
uruchamiajac 1 unowoczesniajac rézne zaklady:
przedzalnie bawelny, kopalnie wegla, huty Zelaza,
manufaktury, garncarnie i browary.

WIDEQINSTRUKCJA

Gracze, ktérzy zamiast czytaé instrukeje, wola
obejrzeé film wyjasniajacy zasady, znajda pomocne
materialy w jezyku angielskim na stronie:
roxley.com/brass-tutorial.
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Juz po rozgrywce?
Podziel sie¢ wrazeniami
z innymi graczami w grupie
o PLANSZOWA REBELIA
= FB/groups/planszowarebelia
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4 Zetony postaci

56 zeton6w potaczen
(po 14 w kazdym kolorze)

8 kart uniwersalnych 64 karty miast i zakfadow

po 4 uniwersalne
karty miast i zaktadow
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4 znaczniki punktow 18 kostek zelaza

zwyciestwa (Pz)

4 znaczniki dochodu

el

11 przedzalni

5 q
Do {ny garncarni

11 manufaktur 7 browarow

180 zetonow zaktadow (po 45 w kazdym kolorze)

© 2018 ROXLEY GAMES.

Wszystkie prawa zastrzezone na calym $wiecie.

4 karty pomocy

15 beczek piwa

77 zeton6w monet
(albo 78 sztonow w wersji deluxe)

Uwaga! Jedna z wyprasek zawiera 3 Zetony
bez nadruku. Nie uzywa si¢ ich w grze.
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Sir Richard Arkwright
(23 grudnia 1732 — 3 sierpnia 1792)

Czytad i pisa¢ nauczyla go kuzynka.
Przyuczal si¢ do zawodu balwierza, ale po
tym, jak wezesnie owdowial, jego ambicje
Dzigki drugiemu malzenstwu pozy-
skat srodki, ktére pozwolity mu zajac si¢
pcml\ twem. Gdy peruki wyszly z mc
ral si¢ wldkiennictwem. Razem
z zegarmistrzem Johnem Kayem skon-
struowali ulepszona przedzarke. Arkw
przeniost zaklad do matej wioski Cromford.
W swojej przedzalni zatrudnial cale rodziny,
w tym siedmioletnie dzieci. Jako pierwszy
zastosowal w przedzarce silnik parowy.
Jego wynalazki zainspirowaly Edmunda
ighta do skonstruowania krosna
mechanicznego. W ostatnich latach zycia
po dlugich bataliach sadowych stracit czesé
swoich patentéw, co zachwialo jego pozycja
potentata przemystu wldkienniczego.
Za swoje dokonania zostal uhonorowany
tytutem szlacheckim. Cho¢ nie zawsze tatwo
si¢ z nim pracowalo, dzigki ambicji, pomy-
stowosci 1 zdolnosciom organizacyjnym
przeszedt do historii jako ojciec nowocze-
snej fabryki.

Isambard Kingdom Brunel
(9 kwietnia 1806 — 15 wrzesnia 1859)

Gdy miat 15 lat, jego ojciec Marc zostal
aresztowany za dlugi, ktére zostaly splacone
przez rzad brytyjski, kiedy Marc ujawnil,
ze car zaproponowal mu prace inzyniera
ard ksztalcit si¢ we Francji

u stawnego zegarmistrza Abrahama-Iouisa
Bregueta. Po powrocie do Anglii pomagat
ojcu budowac¢ tunel pod Tamiza, ale po
jego zalaniu, ktére dla 22-letniego wowczas
Brunela niemal zakoficzylo si¢ $miercia,
musial na kilka miesiecy przerwac
Nie zalamalo to jednak jego kariery. Brunel
byl jednym z najbardziej produktywnych
inzynieréw w historii. Budowal tunele, mosty

jowe, skonstruowal prefabryko-
wany szpital, a nawet probowat \vpm\mdﬂc
kolej prézniowa, co zakonczylo sig niepowo-
dzeniem. Ponadto zajmowal si¢ takze projek-

towaniem statkéw: Jego SS Great Western byt

pierwszym parowcem w historii, ktory
przez Atantyk, a SS Great Eastern — najw

3 owcem, jaki w tamtych czasach
zbudowano. Brunel nie dozyt jednak jeg
pierwszego rejsu. Zmart ni dlwr() przed tym
\\xdarzu em na udar. Mial 53 lata. Znany
jest dzis jako gigant inzynierii.

Eliza Tinsley
(17 stycznia 1813 — 17 stycznia 1882)

Po $mierci meza Thomasa i jego ojca,

a takze najstarszego z szesciorga dzieci
Tinsley postanowita kontynuowac pod
wlasnym nazwiskiem interesy meza i tescia
w okregu przemystowym Black Country.

Jej zaklad produkowal gwozdzie do podkéw

oraz lancuchy i kotwice do stat Gd
auta zastapily konie jako srodek transportu,
Tinsley skupila si¢ zwlaszcza na tej drugiej
specjalizacji. Cho¢ produkeja taficuchéw
byta galezia przemystu zdominowana przez
mezczyzn, Tinsley doskonale sobie radzita —
zatrudniata 4 tysiace osob i otworzyla fili
w Australii. Wsréd jej pracownikéw bylo
wiele kobiet i dziewczat. Tinsley przeciwsta-
wiala si¢ rzadowym préobom ograniczenia
zatrudnienia kobiet i dziewczat ponizej

14. roku zycia przy produkcji gwozdzi i tan-
cuchéw, twierdzac, ze taka praca »SpIzy ja
zdrowiu moralnemu i fizycznemu”. Tinsley,
nazywana Wdowa, byla c

czenie w branz riecku 58 lat sprzedata
firme, ktora do tej pory nosi jej imie.

George Stephenson
(9 czerwca 1781 — 12 sierpnia 1848)

Po $mierci zony i corki 25-letni Stephenson,
bez formalnego wyksztalcenia, wyjechat
do Szkocji w poszukiwaniu pracy. Powrécil
jednak do West Moo, gdy jego ojciec stracit
wzrok w wypadku gorniczym. Po tym, jak
ulepszyt wadliwy naped stosowany w kopalni,
zostal mianowany gléwnym mechanikiem
i stal si¢ specjalista od silnika parowego.
Nie byt lubiany w spotecznosci naukowej
ze wzgledu na swoj charakterystyczny akcent
z Northumbetland. Gdy przedstawit swoj
projekt lampy gorniczej, ktéra ograniczala
ryzyko eksplozji, Royal Society oskarzylo
20 0 to, ze ukradl pomyst Humphry’emu
Davy’emu, ktéry tez pracowal nad taka lampa.
Jednak najw: ieksza, zastuga thphcnsom byto
216\\'01uc]oruzo\\'u transportu kolejow
1 ozywienie prze u kolejowego. W wicku
40 lat zaczal prace przy budowie pierw:! szc]
kolei publicznej. Skonstruowana przez niego
lokomotywa Rocket osiagnela rekordows
predkosc 58 km/h i zapewnita mu zwycie-
stwo w konkursie na dostawe parowozow
dla Liverpool and Manchester Railway.
George Stephenson i jego syn Robert byli
konsultantami podczas budowy sieci kolejo-
h takze poza Anglia. Z ich rad korzystat
m.in. Stanistaw Wysocki, budowniczy kolei
warszawsko-wiedenskiej.
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James Watt
(30 stycznia 1736 — 25 sierpnia 1819)

Juz jako dziecko lubil majstrowac przy
modelach i przyrzadach okretowych
w warsztacie ojca. W wieku 17 lat wyjechat
do Glasgow, gdzie uczyl si¢ wytwarza¢
przyrzady precyzyjne. Wkrétce zaprzyjaznil
si¢ tam z chemikiem Josephem Blackiem.
Gdy na przelomie 1763 1 1764 roku repe-
rowal model silnika parowego Newcomena,
powszechnie uzywanego do wypompowy-
wania wody z kopalni, zauwazyl, Ze ciagle
schtadzanie i nagrzewanie cylindra powoduje
energii. Postanowit ulepszy¢
urzadzenie poprzez dodanie oddzielnego
skraplacza. Ten pomysl ztewolucjonizowat
potem naped parowy. Watt nie poczynit
jednak postepow przez kolejnych kilka lat,
pomcx az w tym okresie byl zajety pracami
mierniczymi przy projektach szkockich
kanatéw. Wszystko si¢ zmienito, gdy jego
patentem zaintereso >
biorca Matthew Boulton. Watt przeprowa-
dzil si¢ do Birmingham i nawiazal z Boul-
tonem trwajaca _5 lat wspolprace. Jego
ulepszony silnik parowy zaczeto szeroko
wykorzystywac w przemysle. Cho¢ interesy
byly najmocniejsza
niezwykle szanowany w §
naukowym. Od jego nazwiska pochodzi
w koficu nazwa jednostki mocy ,,wat”.

Sir Henry Bessemer
(19 stycznia 1813 — 15 marca 1898)

Ojciec Bessemera, Anthony, musial ucieka¢
z Francji w czasie rewolucji francuskiej.
W Wielkiej Brytanii zatozyl odlewnie
czcionek. Henry spedzat wicle czasu
w zakladzie ojca i juz jako dziecko przejawial
duze zdolnosci tworcze. Jego pierwszy
wynalazek dotyczyt zlotej farby
D()]sl‘ldl’lle przeanalizow: al wykorzystywany
do jej pu)dul\c i tak zwany zloty proszek
wlaslm metode
at
tamat mctod@ p1r>dukcu stah, p()l j
na przedmuchiwaniu suréwki zelaza, co
dowalo wypalenie zanieczyszczen.
Cho¢ poczatkowo chodzilo o obnizenie
kosztu produkeji wyposazenia wojskowego,
ta metoda wytwarzania taniej stali zrewolu-
cjonizowala budownictwo. Dzigki niej mosty
i tory kolejowe, do tej pory wykonywane
z kutego zelaza i zeliwa, staly sie znacznie
bczplcczme]sze Bessemer opracowal ponad
100 wynalazkow zwiazanych z obrébka
metali i szkla. Jednym z jego pomystéw
byta stabilna kabina zapob: 5
morskiej, projekt zakonczyt si¢ jednak niepo-
wodzeniem. Dzigki swoim wynalazkom
Bessemer odniést duzy sukces handlows
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Robert Owen
(14 maja 1771 - 17 listopada 1858)

Gdy zakochat si¢ w Caroline Dale, corce
wlasciciela przedzalni w New Lanark, ktorej
wspolzalozycielem byt Richard Arkwright,
przekonal swoich wspolnikow, by kupic te
fabryke. Swietnie sobie radzit z jej prowa-
dzeniem, ale wspolnikom nie podobalo sig
jego egalitarne podejscie — na przyktad gdy
na czas wojny w 1812 roku zaklad zostat

ty na 4 miesiace, Owen wyplacal
pracownikom pensje. Byl pelnym entuzjazmu
uczonym. Uwazal, ze czlowiek podlega
wplywom sil zewnetrznych i jego charakter
w duzej mierze ksztaltuja warunki, nad
ktorymi nie ma kontroli. Dlatego podkreslat
znaczenie edukacji i dobroczynnosci. Postu-
lowat wiele reform spotecznych, np. dziatal
na rzecz praw pracownikéw i dzieci oraz
opowiadal si¢ za w radzeniem 8-godzin-
nego dnia pracy. Na kilka lat w 1ec1ml
z Angm do Ameryki, gdzie zatozyl utc opijna
spolecznos¢ New Harmony. Eksperymer
zal zyt si¢ finansowym fiaskiem i ban-
kructwem, przyniost tez jednak pozytywne
efekty w postaci jednej z pierwszych
bibliotek publicznych i bezplatnej szkoly
dla dziewczat i chtopcéw. Filozofia Owena
weiaz pobrzmiewa w ruchach socjalistycz-
nych w Stanach Zjednoczonych.

Eleanor Coade
(3 czerwca 1733 — 16 listopada 1821)

Wychowala si¢ w rodzinie baptystow, jej
rodzice zajmowali si¢ z powodzeniem
handlem. Jej babka Sarah Enchmarch
prowadzila rodzinny zaklad widkienniczy
w Tiverton, zatrudniata 200 pracownikéw,
korzystata z ustug 57pl€0'() 7, by pozyski
nowe metody pwdul\ql 1 bvh znana z tego,
ze poruszala sie
rodzina Coade przeprowadzita si¢ do Tond
Eleanor w wieku 30 lat zaczela pro swadzic
wlasny biznes sukienniczy, a 6 lat p6zniej
kupila podupadajaca wytwornie sztucznego
kamienia od Daniela Pincota, ktérego po
2 latach zwolnita za to, ze ,,podawal sie
za gloéwnego wlasciciela”. Jej ceramiczng
kamionke, nazywang kamieniem Coade,
wykorzystano w ponad 700 rzezbach na
calym $wiecie. Prace nad wieloma z nich
nadzorowal rzezbiarz John Bacon. Coade
cowala z innymi znanymi projektantami
i architektami, bo mogla tworzy¢ kopie ich
projektéw. Najstynniejsza rzezbg z wytwarza-
nego przez Coade kamienia jest South Bank
Lion, ale wykorzystano go réwniez w kaplicy
$w. Jerzego na zamku w Windsotze i podczas
renowacji patacu Buckingham.
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zy¢ posrodku stotu
y (dzienna albo

nbolu wskazujacego
liczbe uczestni tej rozgrywki.

Symbole oznaczajace liczbe graczy

uczestniczacych w rozgryw
)i4 (8888), znajduja si¢
w pm\\ ym dolnym ro 5
kart | e przy gornej krawedzi
Zetonow Lupco\\'@

rzdzieli¢ uniwersalne karty
miast i uniwersalne karty
zakladéw@ i umiescic je odkryte
na 2 polach dobierania na planszy.

Pozostale karty nalezy potasowac
i umiescic¢ zakryte na ostatnim polu
dobierania . Tworza talie dobierania.

Pozostate zetony kupcéw nalezy

pomieszaé, a nastepnie umiesci¢ po

1 odkrytym zetonie na kazdym polu

kupca oznaczonym symbolem wskazu-
ym liczbe graczy uczestniczacych

W rozgrywee | G Miasta kupieckie, czyli

obszary z polami kupcow, znajduja sie

w poblizu krawedzi planszy.

Rozmieszczenie zetonow.

W rozgrywee 2-osobowej zetondéw kup-
cow nie umieszcza si¢ w Warrington

i Nottingham (59, a w rozgrywce

bowej — w Nottingham @

b 4
Na kazdym polu rynku wegla |
oprocz 1 z pél z cena 14, nale
umie$cic¢ po 1 czarnej kostce wegla.

Na kazdym polu rynku Zelaz:
oprécz 2 pél z ceng 14, nalezy umiescié
po 1 pomaraniczowej kostce zelaza.

Pozostale kostki i beczki piwa mlczx

sq nieogra-
ktoregos

KOLORY KART MIAST

Karty miast sq oznaczone kolorami.
Kolory pomagaja odszuka¢ odpo-
wiednie obszary na planszy, a jedno-
czesnie wskazuja, jakie karty miast
znajduja si¢ w talii dobierania. Zalezy
to od liczby graczy:

* Rozgrywka 2-osobowa. W talii
dobierania nie ma kart miast
lorze niebieskim @
i morskim @

Rozgrywka 3-osobowa. W talii
dobierania nie ma kart miast

w kolorze morskim @

karty mi

r mozna budowac
kart nie

Uwaga! Zakt
takze w miastach, ktory
ma w talii do
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PRZYGOTOWANIE GRACZA

Kazdy z graczy wykonuje nastepujace kroki.

o Bierze planszetke gracza.

e Bierze 174 z banku e

Wybiera Zeton postaci w dowolnym
kolorze.

polaczen w wybranym kolorze Q

Na odpowiednich polach na swojej
planszetce uktada w stosach Zetony
zakladoéw w wybrar

(przedzalnie bawelny @), kopalnic

, manufak-

:o Kladzie w swoim obszatze gry zetony
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Umieszcza swoj znacznik punktow
zZwycie (PZ) na polu ,,0” toru
postepu (9.

Umieszcza swéj znacznik dochodu
na polu ,,10” toru postepu 9

Dobiera 8 kart z talii dobierania. To jego
reka. Kart na rece nie nalezy pokazywac
pozostalym graczom.
Dobiera 1 dodatkows karte z talii dobie-

yta w swoim obszarze
gry. To jego stos kart odrzuconych.

Gdy wszyscy gracze wykonajq powyzsze kroki,

je losowo na torze kolejnosci rozgrywania tur ().




CEL GRY

Rozgrywka obejmuje 2 ery: ere

kanatéw (1770-1830) i erg kolei

(1830-1870). Wygrywa gracz, ktory

po zakonczeniu ery kolei bedzie mie¢ najwiecej
punktéw zwycigstwa (PZ). Gracze zdobywaja
PZ na koniec kazdej ery za swoje Zetony pota-
czent i odwrécone zetony zaktadow.

RUNDY

Kazda era sktada si¢ z rund,
ktére gracze rozgrywaj

tak dlugo, az talia dobie-
rania si¢ wyczerpie 1 nie
zostanie im zadna karta

na rece. W rozgrywcee
4-/3-/2-0sobowej na kazda
er¢ przypada odpowiednio
8/9/10 rund. W kazdej
rundzie gracze rozgry-
waja swoje tury zgodnie

z kolejnoscia ich zetonow
postaci na torze kolejnosci
rozgrywania tuf.

TURY GRACZY

W swojej turze gracz wykonuje 2 akgje.
Wyjatek. W 1. rundzie ery kanalow kazdy
z graczy wykonuje tylko 1 akgje.

* Zakazda akcje gracz musi
odrzuci¢ karte z reki, czyli
odlozy¢ ja odkrytg na wierzch
swojego stosu kart odrzuconych.
Wyjatek. Karty uniwersalne
odklada si¢ na odpowiednie
pole dobierania na planszy.

Po wykonaniu obydwu akcji

gracz dobiera tyle kart z talii

dobierania, aby znéw miec¢

na rece 8 katt.

Gracz umieszcza wszystkie

monety, ktére wydal w danej

turze, na swoim zetonie postaci na torze
kolejnosci rozgrywania tur.

Gdy talia dobierania si¢ wyczerpie, w kolej-
nych rundach gracze beda mie¢ coraz mniej
kart na rece, az nie zostanie im zadna karta.

AKCJE

W swojej turze gracz wybiera sposréd nastepu-
jacych akcji (moze wykona¢ 2 ré6zne akeje albo
te sama akcje dwukrotnie).

@ Budowa. Po oplaceniu
odpowiedniego kosztu
i zuzyciu wymaganej liczby
kostek wegla/zelaza gracz
umieszcza na planszy 1 ze
swoich zetonéw zakladow.
Uwaga! Tylko akcja budowy wymaga
okreslonej karty.

Rozbudowa sieci.

Gracz umieszcza na

planszy zetony polaczen

i rozbudowuje w ten sposéb swoja siec
kanatéw albo kolei.

Rozwoj. Gracz usuwa

ze swojej planszetki

zetony zakladow h
i uzyskuje w ten sposéb '
dostep do zaktadéw

Wyzszego poziomu.

Sprzedaz. Gracz

sprzedaje kupcowi

dobra i —jesli jest to

wymagane — zuzywa

piwo, aby odwrocic

swoje zetony zbudowanych przedzalni,
manufaktur lub garncarni.

Pozyczka. Gracz bierze

z banku pozyczke w wyso-
kosci 304 i cofa swOj
znacznik dochodu

o 3 poziomy (nie pola).

Rozpoznanie. Gracz odrzuca z reki

2 karty (oprécz karty wymaganej do
wykonania akcji) i bierze na reke

1 uniwersalng karte zaktadu i 1 uniwer-
salng karte miasta.

Wyjatek. Gracz nie moze wykonac tej
akgiji, jesli ma na rece karte uniwersalna.

Spasowanie. Gracz moze spasowac, zamiast
wykonywa¢ akeje, ale weiaz musi odrzucié
1 karte za kazda akgje, z ktérej rezygnuje.

Wydawanie pieniedzy @

Za kazdym razem, gdy gracz ¥/
wydaje pieniadze, aby wykonac A
akcje, musi umiesci¢ uzyte

zetony monet na swoim zetonie
postaci @ na torze kolejnosci
rozgrywania tur. Na podstawie

tych monet okresli si¢ kolejnosé
graczy w nastepnej rundzie.

FS. M. S =

KONIEC RUNDY

Gdy kazdy z graczy rozegra swoja ture,
przed przejsciem do nastepnej rundy
nalezy wykona¢ nastepujace kroki.

‘/0 Okreslenie kolejnosci
rozgrywania tur w nastepnej
rundzie
Zetony postaci nalezy ulozy¢
w odpowiedniej kolejnosci na
torze kolejnosci rozgrywania tur.

* Gracz, ktéry wydal w minionej
rundzie najmniej pieniedzy, bedzie
w kolejnej rundzie pierwszy @
Po nim tury beda rozgrywaé nas-
tepni gracze w kolejnosci wyni-
kajacej z rosnacej ilosci wydanych
pieniedzy, czyli gracz, ktory wydat
najwiccej — bedzie ostatni @

e Jesli kilku graczy wydato tyle samo
pieniedzy, ich kolejnos¢ wzgledem
siebie pozostaje bez zmian@.
Nastepnie nalezy zdja¢ wszystkie
monety z zetondéw postaci
i odlozy¢ je do banku @

W nastepnej rundzie ilos¢
wydanych pieniedzy bedzie
liczona od nowa.

Pobranie dochodu

Kazdy z graczy bierze z banku tyle
pieniedzy, ile wynosi jego poziom
dochodu.

Wyjatek. Dochodu nie pobiera si¢
na koniec ostatniej rundy gty.

* Poziom dochodu gracza jest réwny liczbie
wskazanej na symbolu monety obok pola
toru postepu, na ktoérym aktualnie znajduj
si¢ znacznik dochodu gracza @

* Jesli dochéd gracza jest ujemny@,
oznacza to, ze gracz ma debet i musi
zaplaci¢ wskazang kwote do banku.

e Jesli gracz nie ma wystar-
czajacej ilosci pieniedzy,
aby splaci¢ debet, musi
pozyskac pieniadze,
usuwajac 1 albo wigcej
swoich zetonéw zakladéw
z planszy (nie zetondw
potaczen). Kazdy zeton
jest wart polowe jego
kosztu, zaokraglajac w dot.
Uzyty w ten sposob zeton zakladu nalezy
usunac z gry. Jesli wartos¢ usunietych
zetonéw jest wigksza niz brakujaca kwota,
gracz zachowuje reszte.
* Jesli gracz nie jest w stanie
pozyska¢ brakujacej kwoty,
traci 1 PZ (jesli to mozliwe)
za kazdy niesplacony 1£.
Uwaga! Gracz moze usunaé¢ dowolne ze
swoich zetonéw zakladow; ale musi przestac
je usuwac, gdy tylko pozyska brakujaca kwote.
Gracz nie moze sprzedawac zetonéw zakladow
w zadnym innym celu niz splacenie debetu.




KONTEC ERY KANALOW KONTEC ERY KANALOW
I ERY KOLEI Na konicc ery kanaléw nalezy dodatkowo

nac nastepujace kroki.

Kazda era koticzy si¢ po rundzie, w ktorej

e ks Usunigcie zetonéw przestarzatych
WSZySCy gracze uzyja swojej ostatniej karty

zaktadow

7 {le Nalezy wtedy wykona¢ nastepujace kroki. it o A ’
@ Punktowanie Zetonéw polaczen ‘ (nie z planszetek graczy)
' kanatowych/kolejowych wszystkie zetony zakla-
. [ : | ! ’ — Kazdy z graczy otrzymuje za kazdy swoj déw poziomu 1 (§)
f & Vi ol ' e & L. 5 - E zeton polaczenia (@ tyle PZ, ile i odlozy¢ je do pudetka.

boli ‘ jest widocznych na obszarach Wszystkie zetony zaktadow poziomu 11
sasiadujacych z tym zetonem. Gracz albo wyzszego nalezy pozostawi¢ na
odpowiedn przesuwa s 6j znacznik PZ planszy 9.

na torze postepu "@. Nastepnie wszystkie
zetony polaczen nalezy zdjac z planszy

i : g @ N i zwroci¢ ich wlascicielom.

Odswiezenie zasobow piwa obok
zetonow kupcow

Na kazdym pustym polu z s
Punktowanie odwréco- beczki obok zetonéw kupcdw @
nych zZetonéw zaktadow = (ale nie obok pustych zetonéw

Gdy wszyscy gracze zdejma

z planszy swoje zetony

polaczen, kazdy z graczy

otrzymuje PZ widoczne

w lewym dolnym rogu swoich odwréco-
nych zetondéw zakladéw (tych z czarna
g6rng polowa) na planszy. Gracz
odpowiednio przesuwa swoj znacznik
PZ na torze postepu (). Nieo i
zetony zakladéw /o punktuja. @ Tasowanie talii dobierania

Nalezy zebrac stosy katt odrzuconych

Uwaga! Jesli gracz przekroczy 100 PZ,
kolejne zdobyte punkty powinien zazna- rszystkich graczy i razem je potasowac.
czaé, wykonujac drugie okrazenie na otasowana tali¢ dobierania nalezy

torze postepu. sci¢ zakryta na odpowiednim polu
dobierania @ :

Pamigtaj! Karta na sp

ze stoséw kart odrzucor

Przed tasowaniem nalezy ja odwro
(Gracze nie rozpoczynaja ety kolei z

kartg na swoich stosach kart odrzuconych).

/G Dobranie nowej reki
Kazdy z graczy dobiera 8 kart z talii
dobierania.

LWYCIESTWO

Po punktowaniu na koniec ery kolei:
* Gracz, ktéry ma najwiecej PZ, wygrywa gre.

10))... &
e

* W razie remisu wygrywa ten z remisujacych
graczy, ktéry ma najwyzszy dochéd. Jesli
wcigz jest remis, wygrywa ten z remisujacych,
ktéremu zostato najwigcej pieniedzy.

| i EIODRIMINGTER || : e Jesli nie udalo si¢ rozstrzygnac remisu,
" 8 | i ; A ¢ gracze dziela miejsce na podium.
® AR 7 o RE
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ODWRACANIE ZETONOW
TAKEADOW

Na koniec kazdej ery odwrécone
zetony zakladéw zapewniaja
PZ. Po odwréceniu zetonu
widoczna jest strona z czarng
g6rna polowa i symbolem PZ

w lewym dolnym rogu.

Rézne zetony zaktadéw odwraca sie
w inny sposob:

e Przedzalnie bawelny,
manufaktury i garn-
carnie sq odwracane
podczas akgji sprzedazy.
Kopalnie wegla, huty
zelaza i browary sa
odwracane, gdy zostanie
z nich zdjety ostatni
znacznik zasobu (kostka
albo beczka). Czesto dzieje
si¢ to W turze innego gracza.

WZROST DOCHODU

Zawsze, gdy ktorys z zetonéw

zakladoéw gracza zostaje odwrocony, ‘ Ga
wzrasta dochdd tego gracza. Gracz
natychmiast przesuwa swoj znacznik

dochodu na torze postepu @ o wskazang
liczbe pdl (nie pozioméw dochodu).

Wyjatek. Dochéd nie moze wzrosnaé powyzej
poziomu 30.

SIEC GRACZA

Obszar na planszy — miasto albo wiejski browar
(zob. ,,Wiejskie browary” na str. 9) — jest czescia
sieci gracza, jesli spetniony jest co najmniej

1 z nastepujacych warunkéw.

* Na obszarze znajduje si¢ co najmniej

1 Zeton zakladu tego gracza @

* Obszar sasiaduje z co najmniej 1 Zetonem
polaczenia tego gracza @

POLACZONE 0BSZARY

Dwa obszary sa ze soba ,,polaczone”, jesli
mozna przesledzic trase z zetondéw polaczen
(nalezacych do dowolnych graczy) prowadzaca

z jednego obszaru @ do drugiego @

i

F N SN N S

TUZYWANIE WEGLA

Wegiel jest potrzebny do budowy potaczen
kolejowych i niektorych zaktadow:

Aby wegiel mogl zosta¢ zuzyty, zeton budowa-
nego polaczenia kolejowego albo zakladu musi
by¢ polaczony ze Zrédlem wegla (po umiesz-
czeniu danego zetonu).

Zuzywany wegiel musi pochodzic¢ z:
@ Najblizszej (oddalonej o najmniejsza

liczbe Zzetonéw potaczer) poiqczone],
nieodwréconej kopalni wegla G
(nalezacej do dowolnego gracza).

Jesli kilka kopalni wegla znajduje sie
réwnie blisko, gracz wybiera 1 z nich.
Jesli w kopalni wegla skoficzy sie wegiel,
a gracz potrzebuje go wiecej, wybiera
kolejna najblizsza kopalnie. Zuzywanie
wegla w ten sposob jest darmowe.

Jesli gracz nie ma polaczenia z nicod-
wrécona kopalnig wegla, moze kupi¢
wegiel na rynku wegla @, zaczynajac
od najnizszej ceny. Wymaga to pola-
czenia z symbolem {5257 (sa nim
oznaczone miasta kupieckie znajdujace
si¢ w poblizu krawedzi planszy:
Warrington, Shrewsbury, Nottingham,
Gloucester i Oxford). Jesli rynek wegla
jest pusty, gracz wciaz moze kupi¢ wegiel

w cenie 8£ za .'

Zuzyte kostki wegla odklada sie do zasobow
ogolnych.

Nota historyczna. Wegiel zuzywano w ogrom-
nych ilosciach, dlatego niezwykle wazna byla
bogata sie¢ polaczent umozliwiajaca jego
transport.

TUZYWANIE ZELAZA

Zelazo jest potrzebne do wykonania akcji
rozwoju i budowy niektérych zaktaddw.

Aby zelazo moglo zosta¢ zuzyte, zeton budo-
wanego zaktadu nie musi by¢ polaczony ze
zrédlem Zelaza.

Zuzywane zelazo musi pochodzi¢ z:
/G Dowolnej nieodwréconej huty z'elaza@

(nalezacej do dowolnego gracza).

Nie musi to by¢ najblizsza huta Zelaza.
Jesli gracz potrzebuje wigcej niz 1 kostki
zelaza, kazda moze pochodzi¢ z innej
huty zelaza. Zuzywanie zelaza w ten
sposob jest darmowe.

@ Jesli nie ma nieodwréconych hut Zelaza,
gracz moze kupi¢ zelazo na rynku

zelaza @ zaczynajac od najnizszej ceny.

Jesli rynek zelaza jest pusty, gracz Wclqz
moze kupi¢ zelazo w cenie 64 za

Zuzyte kostki zelaza odklada si¢ do zasobow
ogolnych.

Nota historyczna. Zaklady przemystowe na
0g6l potrzebowaly matych ilosci zelaza, dlatego
mozna bylo je przewozi¢ wozami zaprzezonymi
w konie.
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TUZYWANIE PIWA

Zuzywanie piwa moze by¢ wymagane
podczas sprzedazy dobr z przedzalni bawelny,
manufaktur i garncarni albo podczas wyko-
nywania akcji rozbudowy sieci w erze kolei.
Wymagana liczba beczek piwa (jesli piwo jest
wymagane) jest wskazana w prawym goérnym
rogu zetonu zakladu.

Zuzywane piwo moze pochodzic¢

z dowolnego z nastepujacych zrodet:

@ Nieodwréconych browaréw gracza @
Te browary nie musza by¢ potaczone
z obszarem, na ktérym wymagane jest
piwo.

@ Nieodwréconych browaréw innego
gracza @ Te browary musza by¢
potaczone z obszarem, na ktérym
wymagane jest piwo.

@ Pola obok zetonu kupca, ktéremu gracz

sprzedaje dobra (zob. ,,Akcja sprzedazy”

na str. 10).
Zuzywanie piwa jest darmowe.

Jesli gracz musi zuzy¢ kilka beczek piwa, kazda
moze pochodzi¢ z innego Zrédta.

Zuzyte beczki piwa odklada si¢ do zasobéw
ogdlnych.

Nota historyczna. Zdatna do picia woda
stanowila deficytowy zaséb w coraz bardziej
rozleglych obszarach zabudowanych, wigc piwo
czgsto bylo najezystszym i najbezpieczniejszym
dostepnym napojem.

. ':-?’_f"‘:‘;-é |
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BUDONA

Akcja budowy pozwala graczowi umieszczaé
zetony zakladéw na obszarach na planszy.

Aby wykonac akcje¢ budowy:

o

Gracz odrzuca odpowiednia karte.

W przeciwienstwie do innych akgji, ktore
pozwalaja odrzuci¢ dowolna karte z reki,
akcja budowy wymaga odlozenia na stos
kart odrzuconych odpowiedniej karty
(odkrytej).

Wyjatek. Karty uniwersalne odktada

si¢ na odpowiednie pole dobierania

na planszy.

* Karta miasta
Mozna jej uzy¢, aby
umiesci¢ dowolny Zeton
zakladu w miescie
wskazanym na karcie,
nawet jesli to miasto nie
jest czesciq sieci gracza.
Uniwersalna karta miasta
Mozna jej uzy¢ jako
dowolnej karty miasta.
Nie pozwala jednak
budowaé na 2 obszarach
wiejskich browardw
(zob. ,,Wiejskie browary”
na str. 9).
Karta zakladu
Mozna jej uzy¢, aby
umiesci¢ zeton zakladu
widocznego w gérnych
rogach karty na obszarze,
ktory jest czescig sieci
gracza.
Uniwersalna karta
zaktadu
Mozna jej uzy¢ jako
dowolnej karty zakladu.

Uwaga! W rozgrywce 2- i 3-osobowej mozna
budowac¢ takze w miastach, ktérych kart nie ma
w talii dobierania.

o

o

Gracz bierze ze swojej planszetki
wybrany zeton zaktadu najnizszego
dostepnego poziomu @ i umieszcza go
(w taki sposéb, aby strona z czarng
g6rng potowq byla zakryta) na pustym
polu na wybranym

obszarze, przestrzegajac

nastepujacych zasad.

e Jesli to mozliwe, zeton
nalezy umiesci¢ na polu, na
ktérym znajduje si¢ symbol
tylko tego zaktadu @

* Jesli nie ma takiego pola,
zeton nalezy umiesci¢ na polu, na ktérym
obok symbolu tego zakladu znajduje si¢
symbol innego zakltadu @

* Jesli na zadnym z pustych pél nie ma
symbolu wybranego zakladu, gracz nie
moze zbudowa¢ go na tym obszarze.
Wyjatek. Nadbudowa (zob. str. 10).

EPORE-OMN-THREMNT

Koszt budowanego zakladu jest
widoczny na planszetce gracza po lewej
stronie pola, na ktérym znajduje si¢ dany
zeton @ Zaplacong kwote nalezy
polozy¢ na swoim zetonie postaci

na torze kolejnosci rozgrywania tur.
Nalezy tez zuzy¢ wegiel i zelazo,

jesli sa wymagane @

Pamigtaj! Jesli jest wymagany wegiel,
miejsce budowy musi by¢ polaczone ze
zrédlem wegla (zob. ,,Zuzywanie wegla”
i,,Polaczone obszary” na str. 8).

@ Jesli zaktad zbudowany przez gracza to:

1| .

Kopalnia wegla albo
huta zelaza

Gracz umieszcza na
zetonie zakladu tyle
kostek wegla . albo
zelaza !. (z zasobow
ogolnych), ile widnieje
w prawym dolnym rogu
zetonu.

Browar

Gracz umieszcza na
zetonie zaktadu 1 beczke
piwa, jesli zbudowat

go w erze kanatow,

albo 2 beczki piwa, jesli

zbudowal go w erze kolei.

Przenoszenie wegla i zelaza na rynek
Jesli zaktad budowany przez gracza to:

* kopalnia wegla, ktéra jest
potaczona z dowolnym

polem kupca {557

(nawet bez zetonu kupca),
albo

* huta zelaza, niezaleznie
od tego, czy jest polaczona
z polem kupca, czy nie:
@ Gracz musi natychmiast przenies¢
z zetonu zakladu na puste pola na
odpowiednim rynku tyle kostek, ile
jest mozliwe (zapelniajac najpierw
najdrozsze pola).

Za kazda przeniesiona kostke gracz
bierze kwote wskazana na symbolu
monety na lewo od danego pola

na rynku @

(2]

Jesli na rynek zostanie przeniesiona

ostatnia kostka z zetonu zakladu gracza,
. ;N &

gracz odwraca ten Zeton () i przesuwa

swoj znacznik dochodu na torze postepu

o liczbe pol wskazana w prawym dolnym

rogu tego zetonu.

©

Uwaga! Wegiel i zelazo moga zosta¢ sprzedane
na odpowiednim rynku tylko podczas akgji,

w ktorej jest budowana kopalnia wegla albo huta
zelaza. Gracz nie moze ich sprzeda¢ na rynku

w pozniejszych turach.

Budowa a brak zetonéw na planszy

Jesli gracz nie ma na planszy
zadnych zetonéw zakltadéw
ani polaczen, ma dodatkowe
opcje. Moze odrzucié:

* karte zakladu — aby
umiesci¢ zeton wska-
zanego na niej zakladu
na dowolnym obszarze
z pustym polem, na ktérym
znajduje si¢ symbol tego zakladu
(w ramach akcji budowy);

dowolna karte — aby umiescic

zeton polaczenia na dowolnym :‘.
pustym polaczeniu na planszy

(w ramach akcji rozbudowy

sieci — zob. stt. 11).

Wiejskie browary

Na planszy znajduja si¢

2 nienazwane obszary. Kazdy

z nich ma 1 pole z symbolem
browaru. To wiejskie browary. |

* Na tych polach mozna
budowag, tylko uzywajac
karty zakladu przedstawia-
jacej browar albo uniwer-
salnej karty zakladu.
Aby polaczy¢ Cannock
z wiejskim browarem po lewej,
potrzebny jest zeton polaczenia.

CANMOCE

* Zeton polaczenia umieszczony pomiedzy
Kidderminster i Worcester taczy tez
obydwa te miasta z wiejskim browarem
po lewej. Nie trzeba — ani nie mozna —
umieszcza¢ drugiego Zetonu polaczenia.




BUDOWA (CIAG DALSZY)

Budowa w erze kanatow

* Gracz moze mie¢ na 1 obszatze tylko 1 zeton
zaktadu, moze jednak mie¢ Zeton zakladu
na tym samym obszarze co inni gracze.

¢ Nie mozna budowaé zetonéw zakladow,
obok ktérych na planszetce gracza znajduje
sie symbol (B) (po lewej stronie zetonu).

Budowa w erze kolei

¢ Gracz moze mie¢ na kazdym obszarze
po kilka Zzetonéw zakladdw.

¢ Nie mozna budowac zetonow zakladow,
obok ktérych na planszetce gracza znajduje
si¢ symbol @ (po lewej stronie zetonu).
Aby usunagé te zetony (i uzyska¢ dostep do
Zetonow wyzszego poziomu), gracz musi
wykonac akcje rozwoju.

Nadbudowa

Czasem gracz moze zastapic¢ zeton zakladu
umieszczony na planszy zetonem zaktadu tego
samego rodzaju, ale wyzszego poziomu (wciaz
musi oplaci¢ wskazany koszt budowy). Jest

to nadbudowa. Nadbudowa jest traktowana
jako akcja budowy, podlega jej standardowym
zasadom i wymaga odrzucenia odpowiedniej
karty. Moze mie¢ 2 formy.

Jesli gracz zastepuje wlasny zeton @

* Moze nadbudowa¢ dowolny Zeton zakladu.

* Jesli na zastepowanym zetonie znajdujq si¢
kostki zelaza, kostki wegla albo beczki piwa,
nalezy je odlozy¢ do zasobéw ogdlnych.

Jesli gracz zastgpuje Zeton nalezacy
do innego gracza (§):

* Moze nadbudowac¢ tylko kopalni¢ wegla
albo hute zelaza.

* Na calej planszy, wiaczajac rynek, nie moze
by¢ zadnych kostek zasobéw rodzaju odpo-
wiadajacego zastepowanemu zetonowi

zaktadu.

Nadbudowane Zetony usuwa si¢ z gry — nalezy
odlozy¢ je do pudelka (gracze nie otrzymaja za
nie PZ). Gracze nie traca uzyskanego wczes-
niej dochodu ani PZ, jesli ich Zetony zostana
nadbudowane.

SPREDAZ

Akcja sprzedazy pozwala graczowi odwraca¢
zetony zbudowanych przedzalni, manufaktur
i garncarni. Sprzedaz wymaga:

* polaczenia z zetonem kupca,

* piwa (zazwyczaj).
Aby wykonac akcje sprzedazy:

@ Gracz odrzuca dowolna karte z reki,

‘ czyli odklada jq odkryta na swoj stos
kart odrzuconych.
Wyjatek. Karty uniwersalne odklada si¢

na odpowiednie pole dobierania na planszy.

Gracz wybiera 1 ze swoich
nieodwréconych zetonéw
przedzalni, manufaktur @

albo garncarni. Wybrany

zeton musi by¢ polaczony z zetonem
kupca przedstawiajacym symbol tego

zaktadu @

Gracz zuzywa

wymagang liczbe

beczek piwa widoczna

W prawym gornym

rogu tego zetonu

zakladu. Jesli na polu

obok zetonu kupca, ktéremu gracz
sprzedaje dobra, znajduje si¢ beczka
piwa @ , gracz moze zuzy¢ to piwo
w ramach akcji sprzedazy i otrzymac
premie kupca (zob. ,,Premie kupcoéw”).

Gracz odwraca

zeton zakladu

1 przesuwa swoj

znacznik dochodu

na torze postepu o liczbe pél widoczna
w prawym dolnym rogu tego zetonu.

Nastepnie gracz moze powtorzyc te
czynnosci, zaczynajac od kroku @ ,
dla dowolnej liczby swoich nieodwréco-
nych zetonéw zakladéw (tez zaktadéw
innego rodzaju).

Uwaga! Gracz nie moze wykona¢ akgji
sprzedazy, jesli nie moze zuzy¢ wyma-
ganej liczby beczek piwa (zob. ,,Zuzy-
wanie piwa” na str. 8).

Premie kupcow

Piwo kupca moze by¢ zuzyte tylko ’
w ramach akeji sprzedazy. Jesli gracz

zuzywa piwo kupca, otrzymuje réwniez premie
wskazana w danym miescie kupieckim.

* Rozwdj (Gloucester)
Gracz usuwa ze swojej
planszetki 1 dowolny Zeton
zaktadu najnizszego poziomu
(nie zuzywa zelaza).
Wyjatek. Gracz nie moze usunaé zetonu
garncarni z symbolem & (zob. ,,Garncarnie
z symbolem zaréwki” na str. 11).

Dochadd (Oxford)

Gracz przesuwa swoj znacznik
dochodu o 2 pola na torze
postepu.

Punkty zwycigstwa
(Nottingham i Shrewsbury)
Gracz przesuwa swoj znacznik PZ.
na torze postepu o wskazana

liczbe pol.

Pienigdze (Warrington)
Gracz otrzymuje 5/ z banku.
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POZYCZA

Akcja pozyczki pozwala graczowi
wigcej )ienjcdzv.

musi 1ednqL obmzx ¢ q\vo] poziom
dochodu.

Aby wykonac¢ akcje
pozyczki:

Gracz odrzuca dowolng
karte z reki, czyli odktada

ja odkryta na swoj stos kart
odrzuconych.

Wyj . Karty uniwersalne
odklada si¢ na odpowiednie
pole dc a na planszy.

Gracz bierze 30/ z banku

i cofa swoj znacznik dochodu
0 3 poziomy (nie pola) na
torze postepu /G Znacznik
dochodu umieszcza na
najwyzszym polu w obrebie
nowego, obnizonego
poziomu dochodu.

Wyjatek. Gracz nie moze
\\211( pozyczki, ]mh ]um

ROZPOZNANIE

Akcja rozpoznania pozwala

graczowl pozyskiwac ka;

uniwersalne, ktére zapev

wigksze mozliwosci wyboru

miejsca budowy. Uniwersalnej

karty zaktadu mozna uzy¢ jako

dowolnej karty zakladu. Uniwersalnej karty

miasta mozna uzy¢ jako dowolnej karty miasta.

Odrzucane karty uniwersalne odktada sie
ie pole dobierania na planszy,

a nie na stos kart odrzuconych.

Aby wykonac akcje¢ rozpoznania:
Gracz odrzuca z reki dowolna karte oraz
2 dodatkowe karty i odklada je odkryte

j stos kart odrzuconych.

Gracz bierze 1 uniwersalng karte miasta
i 1 uniwersalna karte zaktadu.
Uwaga! Gracz nie moze wykonac tej
akgji, jesli ma na rece karte uniwersalna.

ROZWOJ

Akcja rozwoju pozwala

graczowi usuwac zetony

zakladow ze swojej

planszetki. Dzigki temu

gracz uzyskuje dostep

do zetonéw zakladow

wyzszego poziomu bez budo-

wania wszystkich zetondw

danego zakltadu nizszych

poziom:

Aby wykonac akcje rozwoju:
Gracz odrzuca dowolna karte z reki,
czyli odklada ja odkryta na sw
kart odrzuconych.

Wyjatek. Karty uniwersalne odktada
si¢ na odpowiednie pole dobierania
na planszy.

ROZBUDOWA SIECI

Akcja rozbudowy sieci pozwala
graczowi umieszczac zetony
polaczen, dzigki ktor
powicksza swoja sie¢

i uzyskuje dostep do

nowych obszaréw na plans

Aby wykonac¢ akcje rozbudowy sieci:

Gracz odrzuca dowolna karte z reki,
czyli odklada ja odkryta na swoj stos

atek. Karty uniwersalne odklada
odpowie

stym polaczeniu na planszy

zczony zeton polaczenia musi
sasiadowac z obszarem, ktory jest czescia
sieci gracza (zob. ,,Sie¢ gracza” na st. 8).
Wyjatek. Jesli gracz nie ma na planszy
zadnych Zetonéw zakladow ani pola-
czefi, moze umiescic¢ zeton polaczenia
na dowolnym pustym polaczeniu (wciaz
musi zuzy¢ wegiel, jesli buduje potaczenie
kolejowe).

Gracz usuwa 1 albo 2 Zetony zakladow
ze swojej planszetki i odklada je do
pudetka. Kazdy z tych Zetonéw jest
usuwany
zetony zakladéw tego samego rodzaju,
ale kazdy z nich musi by¢ Zzetonem
najnizszego poziomu wybranego
rodzaju (w chwili usuwania) (2

no. Nie musza to by¢

Za kazdy usuniety zeton nalezy zuzy¢
1 kostke zelaza (zob. ,,Zuzywanie
zelaza” na str. 8).

Garncarnie z symbolem
zarowki

Zetony garncarni, na l\tor\ ch

znajduje si¢ symbol
moga by¢ usuwane za pomoca

A

akcji rozwoju. Mozna je zdja¢

z planszetki tylko za pomoca akeji budowy.
Jest to jedyny sposob, aby uzyska¢ dostep

Rozbudowa sieci w erze kanatoéw:

Nie mozna budowac polaczen kolejowych.

Zetony polaczen kanalowych mozna
umieszczac tylko na pustych potaczeniach

kanatowych @ b

W ramach 1 akeji gracz moze zbudowac tylko
1 polaczenie kanalowe, placac za ni 8L

Rozbudowa sieci w erze kolei:

Nie mozna budowac¢ potaczen kanatowych.

Zetony polaczen kolejowych mozna

umieszczac tylko na pustych polaczeniach
. o~

kolejowych ().

W ramach 1 akgji gracz moze zbudowa¢

1 polaczenie kolejowe, placac za nie 54

albo 2 polaczenia kolejowe, placac za nie

.1 zuzywajac 1 beczke piwa.

Zuzywane piwo musi pochodzi¢ z browaru
by¢ piwo kupca).

w sumie 1

Pamigtaj! Jesli zuzywane piwo pochodzi

z browaru innego gracza, ten browar musi
by¢ potaczony z 2. budowanym zetonem
potaczenia kolejowego (po jego umieszczeniu).

Gracz musi zuzy¢ 1 kostke wcgla.

za kazde zbudowane potaczenie kolejowe
(zob. ,,Zuzywanie wegla” na str. 8).
Pamigetaj! Kazdy z tych zetonéw polaczen
kolejowych umieszcza si¢ osobno i kazdy

z nich musi by¢ polaczony ze zrédlem wegla
(po umieszczeniu danego zetonu).
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WSKAZOWKI DLA
POCZATKUJACYCH

* Nie trzeba bac si¢ pozyczek. Poziom dochodu
nie zapewnia PZ na koniec gry. Czesto zdarza
si¢, ze doswiadczeni gracze wygrywaja
pomimo niskiego poziomu dochodu.

WARTO ZAPAMIETAC

* Za kazda pojedyncza akcje, w tym spasowanie,
nalezy odrzucic 1 karte.

Tylko akcja budowy wymaga okreslonej karty.

Gracz moze wykonac te sama akcije
dwukrotnie w swojej turze. Na przyklad moze
umiesci¢ 1 albo 2 Zzetony polaczen kolejowych,
wykonujac akcje rozbudowy sieci, a potem
moze wykonac te akcje ponownie i znow
umiesci¢ 1 albo 2 Zzetony polaczen kolejowych.

Zetonéw zakladéw poziomu IT albo wyzszeg
nie usuwa si¢ z planszy na koniec ery kanatéw
wiece jesli zostana odpowiednio wezesnie
zbudowane, moga punktowaé¢ dwukrotnie.
Na przyktad odwrécony zeton przedzalni
poziomu III zapewni az 18 PZ, jesli bedzie

W erze kanaléw kazdy z graczy moze umiesci¢

na kazdym obszarze tylko 1 Zeton zakladu.
Nadbudowa jest traktowana jako akcja

budo\m podlega jej standardowym zasadom

drzucenia odpowiedniej ke

S

Gracz moze nadbudowac dowolne ze swoich
zetonow zaktadow.

Podczas 3

0stroznos¢. 0 jest wymagane, aby wykona¢
akgje sprzedazy, wiec brak dostepu do wlasnego
piwa moze by¢ druzgocacy w skutkach dla
dlugoterminowej strategii gracza.

We
zakladéw, obok ktorych na planszetce gracza
znajduje si¢ symbol @ (po lewej stronie
zetonu). Warto sprébowac zbudowaé w erze
kanaléw co najmniej 1 kopalni¢ wegla i 1 hute
zelaza albo wykonac akcje rozwoju tych
zakladoéw. Dzigki temu w erze kolei gracz

nie bedzie musial wykonywaé akeji rozwoju,
aby usunac te zetony ze swojej planszetki.

Gracz moze tez nadbudowac kopalnie wegla
albo huty zelaza innych graczy, ale tylko jesli
nie ma (odpowiednio) kostek wegla albo
kostek zelaza na zadnym Zetonie zaktadu
ani na rynku.

na budowac zetonow

Sprzedaz dobr z przedzalni bawelr
manufaktur i garncarni, a takze zuzywanie
wegla (ale nie zelaza) z rynku wymaga
potaczenia z

Gracz nie musi mie¢ polaczenia ze swoimi
browarami, aby zuzy¢ z nich piwo, ale musi
mie¢ polaczenie z browarami innych graczy

CZYMJEST SIEC GRACZA

Ilustracja obok pomoze lepiej zrozumie¢
pojecie ,,sieci gracza” i zasady zwiazane
z akcja rozbudowy sieci.

e Do gracza naleza czerwony zeton
zakladu i czerwony Zeton polaczenia.
Pola oznaczone niebieskim kolorem
tworzg sie¢ gracza. Do sieci gracza

7 bowiem kazdy obszar, na

ktérym znajduje si¢ dowolny zeton

zakladu tego gracza, 1 kazdy obszar
sqsladu]@q z zetonem polaczenia
tego gracza. Gracz umiescil Zeton
potaczenia miedzy Birmingham

i Redditch, wi¢c Redditch jest

czescla jego sieci, mimo ze nie ma

nale

na tym obszatze zetonu zaktadu.
2 MEDEMTCR

mw

Z(f)ltym kolorem s3 oznaczone T e

puste polaczenia, na ktérych
gracz moze umiescic ze
kolejo

polaczen
ch, poniewaz kazde z nich sasiaduje z jego siecia.

Jesli gracz wykonalby akcje rozbudowy sieci, aby zbudowac polaczenie kolejowe
zbudowac drugie polaczenie kolejowe @ w ramach tej samej akgji (pod warunkiem, Ze bylby
w stanie oplaci¢ wymagany koszt i zuzy¢ wymagane wegiel i piwo)

moglby

Uwaga! Gracz moze sz zbudowac rozlegla sie¢, umieszczajac zetony polaczen, nawet

jesli nie bedzie umieszczaé zetonéw zakladow.

albo z kupcem (tylko podczas sprzedazy),

odli ol AN Poczatkujacy gracze moga mie¢ trudnosci
jesli chee zuzy¢ ich piwo.

z efektywna rozbudowa sieci na poczatku ery
kolei. Warto budowa¢ polaczenia kolejowe
prowadzace do zZrédet wegla. Jesli gracz nie
ma dostepu do zadnego zrédla wegla, powi-
nien zbudowac kopalnie.

Aby gracz mégl zbudowac zaklad na
obszarze, musi on by¢ czescia jego sieci
(chyba Ze gracz uzywa konkretnej karty
miasta albo uniwersalnej karty miasta).
Garncarni¢ poziomu I, w przeciwiefstwie
do innych zaktadéw poziomu I, mozna
zbudowac w erze kolei.

ROZGRYWKA
WPROWADZAJACA

Brass: Birmingham jest ztozona gra, wiec niektorzy
gracze moga wolec rozegra¢ najpierw krotsza
rozgrywke wprowadzajaca. Rozgrywka wprowa-
aca przebiega wedlug takich samych zas
jak pelna rozgrywka, konczy si¢ jednak po erze
kanaléw. Nalezy wtedy przeprowadzi¢ dodat-
kowe punktowanie, aby uzyskane wyniki lepiej
oddawaly osiagniecia graczy w erze kanaléw.

Pienigdze

Nastepnie gracze zdobywaja dodatkowe PZ za:
Gracz otrzymuje
1 PZ za kazde 4£,

-
ktore ma w swoim l

obszarze gry (maksymalnie 15 PZ).

Poziom dochodu

Gracz otrzymuje PZ =
réwne jego poziomowi | 1 2
dochodu. Jesli gracz -
ma ujemny dochéd, traci PZ.

Zetony zaktadéw
Gracz ponownie
otrzymuje PZ za
wszystkie swoje
zakladéw poziomu I
albo wyzszeg

W rozgrywce wprowadzajacej nalezy rozegrac
wedhug standardowych zasad cala ere kanat6w,
tacznie z punktowaniem na jej koniec.
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