Wydanie poprawiané

fulor gry: Martin Wallace
Rozwdj gry i opracowanie dodalliéw: David Digby
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Akcja gry Cynowy szlak ma miejsce w XIX-wiecznej Kornwalii i skupia sie na wydobyciu miedzi i cyny.
To wtasnie wtedy Kornwalia stata sie jednym z najwazniejszych na swiecie okregow gornictwa tych metali.

Z Kornwalii pochodzita cyna wykorzystywana w réznorodnych stopach oraz miedz, uzywana do pokrycia okretéw Royal
Navy. Kopalnie potrzebowaly wydajnych pomp wodnych, czego efektem byt rozwdj silnikow parowych, a w konsekwencji
proces ten przyczynit sie do powstania pierwszych lokomotyw parowych. Cennym produktem ubocznym okazat sie arszenik,
wykorzystywany w réznych przedsiebiorstwach, a szczegolnie w rozwijajqcym sie przemysle wtékienniczym w Lancashire.
Kiedy kornwalijski przemyst wydobywczy upadit, Kornwalijczycy rozjechali sie po Swiecie rozpowszechniajac swoje cenne
umiejetnosci i tym samym ksztattujgc nowoczesne gérnictwo.

Nazwa gry nawiqzuje do dtugich, codziennych wedrowek gérnikéw z ich doméw do kopalni.
Droga do kopalni byta przez miejscowych okreslana jako cynowy szlak (tinners’ trail).

0 ym wydaniu

We wspotpracy z Martinem Wallacem gruntownie przeprojektowalismy gre.
Teraz moze w niq grac od 1 do 5 graczy, a nie tylko 3 lub 4 tak jak wczesniej.
Dodalismy trzy nowo zaprojektowane moduty: dodatki Arszenik i Emigracja oraz wariant solo Lord Wallace.




150 kostek zasobow

Spis zawartosci i zasady dodatku Arszenik znajdujq sie na str. 12.

Spis zawartosci i zasady dodatku Emigracja znajdujq sie na str. 14.

Spis zawartosci i zasady Pakietu Kickstarter znajdujq sie na str. 15.

Spis zawartosci i zasady wariantu solo Lord Wallace znajdujq sie na str. 16

‘Przygotowanie

1 Roztézcie gtéwna plansze na $rodku stohu.
2 Kosciiznacznik licytacji umiesécie obok planszy.

Potdzcie plansze usprawnien (odpowiednig dla licz-
by graczy) na gtéwnej planszy.

4 7 zasob6w ogdlnych weZcie tyle znacznikéw portéw,
lokomotyw, sztolni oraz gérnikdw, ile pokazano na
i ‘_ planszy usprawnien i potézcie je w odpowiednich ko-
2(,)023“6 2nikow . s lumnach tej planszy. W kazdej kolumnie bedzie tyle
znacznikéw, ile jest widocznych tam symboli.

5 Z zasob6w ogdlnych weZcie tyle znacznikéw pomp
parowych, aby utworzy¢ grupy znacznikéw na plan-
9 kart przygotowania szy usprawnieri. W prawym gérnym rogu pola pomp

(7 hart przygotowania obszaréw jest widoczna liczba znacznikéw dostepnych w danej
oraz 2 dwustronne karty map) -
rundzie.

6 W zasobach ogdlnych umie$écie wszystkie kostki
cyny, miedzi i wody, znaczniki odwadniania oraz
znaczniki £100. Nie sg one ograniczone i w razie
potrzeby mozecie uzy¢ dowolnych zamiennikdéw.

1 Kazdy gracz bierze wszystkie znaczniki w swoim,

wybranym kolorze.
: 10 znacznikow .
30 kopaini [ dodatkowych punktéw Znaczniki graczy

(6 na gracza) (2 na gracza) (2 na gracza)

8 Znaczniki punktéw wszystkich graczy utézcie w sto-
sie na polu ,0” zewnetrznego toru.

o znacznikiéw S
pracy (inagracza) (R 9 Znaczniki pieniedzy wszystkich graczy ulézcie w sto-
sie na polu ,20” zewnetrznego toru.

] Y 5 znacznikéw 10 Znaczniki pracy wszystkich graczy uldzcie losowo
= punkitow w kolumnie ,,0” toru pracy, rozpoczynajac od gory
(1 na gracza) . . . .
i ktadac kazdy znacznik na innym polu.
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Tafelki obszaréw

11 Podzielcie kafelki obszaréw na 4 stosy regionéw 15 Podzielcie mapy geologiczne na 5 talii: 4 talie regio-
(A, B, C, D) i potasujcie kazdy z nich. néw (A, B, C, D) oraz talie jokeréw i potasujcie kazda

12 Umie$écie zakryte kafelki obszaréw na planszy zgodnie znich. Ta'lia regionu D nie jest uzywana podczas
z karta mapy dla danej liczby graczy. Pozostate kafelki rozgrywki 2 albo 3 graczy.

13 Dlakazdego regionu potasujcie wszystkie 7 kart przygoto- oraz 1 mape z talii jokeréw. Nastepnie wybiera po
wania obszaréw. Nastepnie, zaczynajgc od regionu A, od- jednej karcie z kazdego regionu (A, B, C, D), ktére
krywajcie Karty, az liczba na karcie bedzie pasowa¢ do liczby odrzuca. Wszystkie pozostate i odrzucone mapy
na kafelku obszaru w tym regionie. Odkryjcie ten kafelek. odtézcie do pudetka bez ogladania. Gracze powinni
Powtarzajcie te procedure, aby w kazdym regionie zostata trzymac swoje mapy geologiczne zakryte.
odkryta liczba kafelkéw obszaréw odp(.)wiednia’dla lic?l.:)y W rozgrywee 2 graczy nie uzywa sie talii jokeréw,
gaczy, a nastepnie karty przygotowania obszaréow odtdz- natomiast odrzucone mapy z talii A, B oraz C nalezy
cie do pudetka. ) o o wtasowa¢ do odpowiednich talii i umieéci¢ obok
o Dla 2 albo 3 graczy w kazdym regionie odkryjcie po planszy. Beda one uzywane podczas rozgrywki.

jednym kafelku obszaru.
o Dlal,4 albo 5 graczy w kazdym regionie odkryjcie po

dwa kafelki obszaru. . [!J .-. | ’3| “| 7 2—1
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Kazdy gracz reprezentuje przedsiebiorstwo gdérnicze
rozwijajace sie w XIX-wiecznej Kornwalii, ktére walczy

o zyski z eksploatacji bogatych poktadéw miedzi i cyny
wystepujacych w tym regionie. Przez cztery rundy gracze
beda budowa¢ kopalnie, wdraza¢ usprawnienia, wydoby-
wac rude, sprzedawac wydobyta cyne i miedz, a wreszcie
inwestowad, aby zdoby¢ punkty. Zwyciezca zostanie gracz,

ktéry na koniec rozgrywki bedzie miat najwiecej punktéw.

Przebieg rozgrywki
Rozgrywka trwa 4 rundy, a kazda runda sktada sie z 4 faz:
Faza 1: USTALENIE CEN RUDY

Jeden z graczy rzuca wszystkimi ko$émi,
aby okresli¢ ceny miedzi i cyny.

Faza 2: AKCJE
Gracze wykonuja akcje wykorzystujac punkty pracy.
Pozycja znacznikéw pracy na torze pracy wyznacza
aktywnego gracza.

Faza 3: SPRZEDAZ I INWESTYCJE
Gracze sprzedajg wszystkie swoje kostki miedzi
i cyny, a nastepnie inwestuja swoje pieniagdze, aby
zdoby¢ punkty.

Faza 4: KONIEC RUNDY

Tor zewnelizny

Tor zewnetrzny jest uzywany do oznaczania zdo-
bytych przez graczy pieniedzy i punktéw. Podczas
rozgrywki gracze przesuwajg odpowiednie znaczni-
ki na tym torze, aby zaznaczy¢ posiadane pienigdze
i zdobyte punkty.

Pieniqdze
Gracze rozpoczynaja rozgrywke z £20, co oznaczaja
podczas przygotowania znacznikiem pieniedzy.
Gracze nie moga mieé¢ mniej niz £0, ani nie moga
pozyczadé pieniedzy. W przypadku, gdy gracz ma
wiecej niz £99, to bierze z zasobéw ogdlnych znacz-
nik £100, a swojego znacznika pieniedzy uzywa dla
zaznaczenia nadwyzki.

Punkity
Gracze mogg zdobywad punkty podczas kazdej
fazy SPRZEDAZ I INWESTYCIJE. Zdobyte punkty
gracze zaznaczaja przesuwajac znacznik punktéw
na zewnetrznym torze. W przypadku, gdy gracz
ma wiecej niz 99 punktéw, to bierze swéj znacznik
dodatkowych punktéw 100/200 i umieszcza go na
planszy na polu ,,0” strong 100 do gdry, a swojego
znacznika punktéw uzywa do zaznaczenia nadwyz-
ki. Jesli gracz zdobedzie jeszcze wiecej punktéw, to
moze by¢ konieczne obrécenie znacznika na strone
200 albo zastgpienie go znacznikiem 300/400.

faza 1: Ustalenie cen rudy

Ceny rudy miedzi zmieniaty sie w sposob nieprzewidywalnyw zalez-
nosci od odkry¢ nowych, tatwiej dostepnych zt6z. Spadki cen miaty
bardzo powazne skutki, bo powodowaty zamykanie kornwalijskich
kopalni. Niektdre z nich mogly przekwalifikowac sie na wydobycie
cyny, ktorej ceny byly znacznie bardziej stabilne.

Aby ustalié cene cyny, jeden z graczy rzuca 3 ko$émi i su-
muje wyniki. W kolumnie odpowiadajgcej cenie cyny (£4,
£5, £6 albo £7) nalezy umie$ci¢ jedng kostke cyny z zasobéw
ogdlnych. Nastepnie gracz ponownie rzuca ko$émi, aby

w taki sam sposob ustali¢ cene miedzi (£2, £4, £8 albo £10).

W kolejnych rundach poprzednia cena rudy moze
wplywaé na nowa cene:

e Jedli poprzednia cena byta w pierwszej kolumnie, to do
wyniku rzutu ko$émi nalezy dodaé 1.

PrzyRktad: jesli poprzednia cena cyny wynosita £4, to nalezy
dodac 1 do sumywynikow kosci podczas ustalania nowej
ceny cyny.

e Jesli poprzednia cena byta w ostatniej kolumnie, to od
wyniku rzutu ko$émi nalezy odjaé 1.

Przyktad: jesli poprzednia cena miedzi wynosita £10, to
nalezy odjac 1 od sumy wynikow kosci podczas ustalania
nowej ceny miedzi.

Przyktad: Podczas ustalania ceny cyny na kosciach wyrzu-
conow sumie 2, co odpowiada zakresowi 0-4 w pierwszej
kolumnie. Kostke cyny nalezy umiescic powyzej przy cenie £4.

e .
Podczas ustalania ceny miedzi na kosciach wyrzucono

w sumie 7, co odpowiada zakresowi 7-8 w trzeciej kolumnie.
Kostke miedzi nalezy umiescic ponizej przy cenie £8.

©©®
W kolejnej rundzie podczas ustalania ceny cyny nalezy doda¢

1 do wyniku rzutu ko$¢émi, poniewaz poprzednia cena byta
w pierwszej kolumnie.




Aktywnym graczem jest zawsze ten, ktéry wykorzystat
najmniej punktéw pracy, czyli jego znacznik pracy jest
w kolumnie najbardziej po lewej stronie. Jesli dwdch
lub wiecej graczy ma swoje znaczniki pracy w tej samej
kolumnie (jak ma to miejsce na poczatku kazdej rundy),
to graczem aktywnym jest ten, ktérego znacznik pracy
jest najwyzej.

Podczas swojej tury gracz musi wykonaé jedng z poniz-
szych akcji. Kazda akcja wymaga wykorzystania

0, 1, 2 albo 3 punktéw pracy.

AKkcje sa szczegdtowo opisane na stronach 6-10.

Budowa
kopalni

Wydobycie
rudy

Spizedaz
pierogow

Po wykonaniu akcji, gracz przesuwa swoj znacznik pracy
0 odpowiednig liczbe kolumn w prawo i umieszcza go na
najwyzszym wolnym polu tej kolumny. Znacznik pracy
nalezy zatem umie$cié ponizej znacznikéw innych graczy
znajdujacych sie w tej kolumnie. Jesli graczowi nie pozo-
stato dosé punktéw pracy, to nie moze podja¢ takiej akcji.

Na kolejnych stronach instrukcji uzywamy symbolu
zegarka, aby okresli¢ ile punktéw pracy wymaga
wykonanie odpowiedniej akcji.

@ nie wymaga punktéw pracy
@ 1 punkt pracy
@ @ 2 punkty pracy
@ ® ® 3punktypracy

Uwaga: Warto podRreslic, ze gracz moze miec¢ dwie albo trzy
swoje tury z rzedu, jesli znaczniki pracy pozostatych graczy
znalazly sie znacznie bardziej na prawo.

O T R A S R T

Przyktad: Zuzanna gra kolorem zielonym. Niebieski
i réZowy wykorzystali wiecej punktow pracy niz ona,
ajej znacznik pracy jest powyzej Zottego, dlatego
Zuzanna jest teraz aktywnym graczem.

Wykonuje ona akcje wykorzystujqc 2 punkty pracy

i przesuwa swoj znacznik o dwie kolumny w prawo
umieszczajqc go ponizej znacznikow pracy,

ktore sq juz w tej kolumnie.

Po jej turze aktywnym graczem bedzie gracz Z6tty.

Jesli na poczatku tury gracza, jego znacznik jest

w ostatniej kolumnie toru pracy, to musi on wybraé

akcje pasowania. Gracze moga wybrac akcje pasowania
wczeéniej, aby zapewni¢ sobie bardziej korzystna pozycje
na torze inwestycji. Kiedy gracz pasuje, to umieszcza
swdj znacznik pracy na najwyzszym pustym polu toru
inwestycji. Po spasowaniu gracz nie moze wykonywacé
zadnych akcji, ani uczestniczyé w licytacjach podczas tej
fazy. Ta faza konczy sie kiedy wszyscy gracze spasuja.




flkcje zwiqzane z wydobyciem
£ Budowa kopaini (& @)

Umie$¢ znacznik licytacji w dowolnym obszarze z kafel-
kiem obszaru. To rozpoczyna licytacje praw do budowy
kopalni w tym obszarze. Tylko zwyciezca licytacji zuzyje
2 punkty pracy i zbuduje kopalnie w tym obszarze.
Jesli kafelek obszaru jest odkryty, to wszyscy gracze
wiedzg ile kostek cyny, miedzi i wody znajduje sie w tym
obszarze. Jesli kafelek jest zakryty, to gracze uczestnicza
w licytacji nie wiedzac jakie sg tam zasoby.
Aby gracz mogt rozpoczaé, uczestniczy¢ lub kontynuowaé
swdj udziat w licytacji musi speinié¢ wszystkie ponizsze
warunki:
e musi mie¢ dostepne co najmniej 2 punkty pracy,
¢ musi mie¢ w swoich zasobach co najmniej
1 niewybudowang kopalnie,
e musi mie¢ dos¢ pieniedzy, aby optacié¢ wylicytowang
stawke.

Przed licytacjq,

Aktywny gracz moze zagra¢ mape geologiczng przed
ogloszeniem poczatkowej stawki, jesli wszystkie ponizsze
warunki sg spelnione:

e kafelek obszaru jest zakryty,

e mapa geologiczna odpowiada regionowi, w ktérym
jest ten kafelek albo jest mapa z talii jokeréw,

e chociazjeden inny gracz moze uczestniczy¢
w licytacji.

Gracz nie ponosi zadnych dodatkowych kosztéw, jesli zagry-

wa mape geologiczna przed rozpoczeciem licytacji. Nalezy

zignorowac oznaczenia kosztu umieszczone na karcie.

Mapa geologiczna zwiekszy zasobnos¢é kopalni, ale réw-

niez zapewni aktywnemu graczowi dwie korzysci:

e aktywny gracz moze podejrzeé kafelek obszaru zanim
oglosi poczatkowa stawke, a takze w dowolnym
momencie podczas trwania licytacji,
jesli aktywny gracz nie wygra licytacji, to otrzyma
potowe zwycieskiej stawki (zaokraglajac w gore).

licytagja

Aktywny gracz musi ogtosi¢ poczatkowa stawke.
Minimalna stawka to £1 powiekszona o £1 za kazdego
gracza, ktéry juz spasowatl w tej rundzie (czyli przenidst
swdj znacznik na tor inwestycji). Stawka poczatkowa
musi by¢ réwna lub wyzsza od minimalnej.

Licytacja odbywa sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Gracz moze zrezygnowac z licytacji albo podbié
stawke. Rezygnacja z licytacji jest ostateczna. Licytacja
trwa do chwili, gdy pozostanie w niej tylko jeden gracz,

ktéry wygrywa licytacje.
et

1£2]

Przyklad: Zaneta jest Z6ttym graczem i rozpoczyna licytacje.
Wybiera obszarw regionie B, w Rtorym jest zakryty kafelek

i zagrywa z reki mape B, na ktdrej jest +1 miedZ Poniewaz
Zaneta zagrata mape geologiczng, to moze podejrzec licy-
towany kafelek. Teraz juz wie, Ze tqczne zasoby tego obszaru
to: 4 miedzi, 3 cyny oraz 4 wody. Rozpoczyna licytacje od £3.
Licytacja koriczy sie zwyciestwem Kacpra, ktory zalicytowat
£9. Zaneta otrzymuje £5 poniewaz zagrata mape . Kacper
wykorzystuje 2 punkty pracy i buduje swojq kopalnie w tym
obszarze. Umieszcza tam takze dodatkowq kostke miedzi
(dzieki mapie). Teraz nastepuje ponownie tura Zanety, ponie-
waz jej znacznik nadal jest najbardziej z lewej na torze pracy.

Po liculacii

Gracz, ktéry wygrat licytacje musi zaptacié¢ swojg zwycie-
ska stawke i zuzy¢ 2 punkty pracy. Jesli kafelek obszaru
byt zakryty, to teraz go odkrywa.

Przed wybudowaniem swojej kopalni gracz moze zagra¢
jedna ze swoich map geologicznych, aby otrzymac ko-
1zy$¢ oznaczong na mapie geologicznej, pod warunkiem
Ze gracz, ktory rozpoczat licytacje nie zagrat weczesniej
swojej mapy. Zagrywajgc mape geologiczna po licytacji,
gracz zapewnia sobie korzys¢ z tej mapy bez ryzyka jej
utraty na rzecz innego gracza. Mapa musi pasowac do
regionu, w ktérym jest kafelek albo by¢ mapa3 z talii joke-
réw. Aby zagraé¢ mape gracz musi optacié jej koszt, réwny
jej wartosci.

Teraz gracz moze umiesci¢ jedna ze swoich kopalni

w tym obszarze. Wybudowana kopalnia pozostaje tam do
korica rozgrywki.




Kafelek obszaru

Z zasob6w ogdlnych nalezy pobraé tyle kostek cyny, miedzi
oraz wody, ile jest na kafelku obszaru i umie$ci¢ je w tym
obszarze. Kafelek obszaru nalezy odtozy¢ do pudetka.

Znaczniki odwadniania

Za kazdy znacznik odwadniania znajdujacy sie w tym
obszarze, nalezy usuna¢ jedng kostke wody. Znaczniki
odwadniania nalezy odtozy¢ do zasobéw ogdlnych.
Uwaga: Znaczniki odwadniania mogq by¢ umieszczone
na kafelku dzieki akcjom usprawnieri, ktore sq opisane na
stronach 81 9.

Mapa geologiczna

Jesli mapa geologiczna zostata zagrana, to na obszarze
kopalni nalezy zastosowac¢ jej korzys¢, a nastepnie
odtozy¢ ja na stos map odrzuconych.

e Jesli korzyscia jest dodatkowa kostka cyny badZ miedzi,
albo odrzucenie kostki wody, to nalezy doda¢ albo
odrzucié odpowiednig kostke. Mapa geologiczna nie
moze zmniejszy¢ liczby kostek wody ponizej O.

e Jesli korzyscig jest gérnik albo port, to nalezy wzigé
odpowiedni znacznik z zasobéw ogdlnych (nie
z planszy usprawnien) i umiesci¢ w tym obszarze.
Umieszczenie znacznika daje doktadnie takie same
korzysci jak objasniono to w zasadach dotyczacych
zwyktych akcji usprawnier.

e Jesli korzy$cig jest pompa parowa, to nalezy wzigé
znacznik pompy parowej z zasobéw ogélnych (nie
z planszy usprawnien) i umiesci¢ go w tym obszarze.
Inaczej niz w przypadku zwyktych pomp parowych, ta
pompa parowa pozostaje w tym obszarze, w ktérym zo-
stata zagrana. Od razu nalezy usuna¢ jedng kostke wody
7 tego obszaru. Na poczatku kazdej kolejnej rundy nale-
zy ponownie usuna¢ jedna kostke wody z tego obszaru.

Przyktad: Jacek jest jedynym graczem, ktdremu pozostaty
co najmniej dwa punkty pracy, dlatego moze od razu
wygraé licytacje. Wybiera ten obszar i ogtasza minimalng
poczatkowq stawke £2 (poniewaz Dorota spasowata). Jacek
zdecydowat sie takZe zagrac¢ swojq mape geologiczng dla
regionu C, za ktorq zaptaci dodatkowo £3. Mapa umozliwia
usuniecie 2 kostek wody, a znacznik odwadniania usuwa
jeszcze jednq kostke wody. W efekcie Jacek buduje kopalnie
W obszarze, gdzie nie ma juz wody.

Zmiany licytacji w rozgrywce 2 graczy
Kiedy aktywny gracz rozpoczyna licytacje, to musi zagraé
mape geologiczng, niezaleznie od tego, czy w licytacji
moze uczestniczy¢ przeciwnik. To oznacza, Ze nie mozna
zagra¢ mapy geologicznej po licytacji. Aktywny gracz
moze zagra¢ jedng ze swoich map geologicznych albo
dobrad i zagra¢ mape geologiczna z talii tego regionu.

Minimalna stawka poczatkowa dla licytacji réwna jest
zawsze warto$ci widocznej na tej mapie geologicznej.
e Jedli aktywny gracz chce zagra¢ mape ze swojej reki,
to musi rozpoczaé licytacje i byé w stanie optacié¢
minimalng poczatkowa stawke.
e Jesli zostata odkryta mapa z talii, a gracz nie jest
w stanie optaci¢ minimalnej poczatkowej stawki, to
musi zrezygnowad. Drugi gracz moze licytowaé albo
zrezygnowac.

e Jesli obaj gracze zrezygnuja, a kafelek jest odkryty, to
pozostaje on w tym obszarze.

e Jesli obaj gracze zrezygnuja, a kafelek jest zakryty, to
nalezy go usung¢ z rozgrywki i w tym obszarze nie
bedzie budowana zadna kopalnia.

e Jedli aktywny gracz zagra swoja mape geologiczng
i przegra licytacje, to nadal otrzymuje potowe
zwycieskiej stawki (zaokraglona w gére) z tytutu
gwarancji.

Przyktad: Pawet chciatby rozpoczqé licytacje w tym obszarze,
ale nie ma pasujqcej mapy geologicznej, dlatego dobiera

i odkrywa mape z talii C. Nie sta¢ go na optacenie minimal-
nej stawki poczqtkowej £5, dlatego musi zrezygnowac z li-
cytacji. Jego przeciwnik Piotr, ma teraz wybor — zalicytowac
£5 albo zrezygnowac i spowodowac usuniecie tego obszaru
Z rozgrywki. Piotrwazy ryzyko i uznaje, Ze dwie dodatkowe
kostki miedzi sq tego warte, dlatego licytuje £5 i odkrywa
kafelek, a potem buduje kopalnie.




Sieganie do gtebiej potozonych poktadow rudy wiqze sie z coraz
wiekszymi kosztami.

Gracz wybiera jedna ze swoich kopalni i zabiera z niej
tyle kostek rudy (w dowolnej kombinacji), ile wynosi
wydajnos$é tej kopalni.

¢ Kopalnia ma poczatkowa wydajnosé réwna 2.

Kazdy gornik, port oraz lokomotywa w jej obszarze,
podnoszg wydajnosé o 1.

e Wydobycie kazdej kostki rudy (miedzi lub cyny)
kosztuje tyle pieniedzy, ile kostek wody znajduje sie
w tej kopalni podczas ich wydobycia. Jesli w kopalni
nie ma kostek wody, to wydobycie jest darmowe.

Gracz umieszcza wszystkie wydobyte kostki rudy przed
soba. Na razie nie moze ich jeszcze sprzedawaé, poniewaz
sprzedaz jest mozliwa dopiero w nastepnej fazie SPRZE-
DAZ 1 INWESTYCIJE.

Niezaleznie od liczby wydobytych kostek rudy zawsze
nalezy dotozy¢ doktadnie 1 kostke wody do tego obszaru.

Przyktad: Kopalnia Czestawa ma w tym momencie
wydajnosé 3 (2 z poczqtkowej wydajnosci, powiekszone 0 1za
gornika). W kopalni znajdujq sie teraz 3 kostki wody, zatem
koszt wydobycia kazdej kostki rudy to £3.

Czestaw decyduje sie wydoby¢ 3 kostki miedzi (wiecej nie
moZe) i ptaci za to £9.

Po zabraniu kostek, Czestaw umieszcza w tym obszarze
doktadnie 1 kostke wody.

[ (3
flkcje zwiqzane
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Poniewaz gornicy musieli siegac do zt6z znajdujqcych sie coraz

glebiej, konieczne byto rozwijanie nowych technik i technologii
usuwania wody i wydobycia rudy.

Kiedy gracz wybiera akcje usprawnienia, bierze z planszy
usprawnien odpowiedni znacznik z kolumny odpowiada-
jacej biezacej rundzie i umieszcza go na planszy gtéwnej.

Gracz moze umiesci¢ usprawnienie na dowolnym obsza-

rze planszy niezaleznie od tego, czy ktokolwiek zbudowat

tam kopalnie.

Liczba dostepnych usprawnien jest ograniczona. Gracz
moze wybraé akcje usprawnienia, tylko wtedy, gdy na
planszy usprawnien dostepne sa odpowiednie znaczniki
w kolumnie odpowiadajacej biezacej rundzie. To ograni-
czenie nie dotyczy akcji pompy parowe.

e W obszarze nie moze znajdowa¢ sie wiecej niz jeden
gornik, port oraz lokomotywa.

e Na granicy pomiedzy dwoma obszarami nie moze znaj-
dowad sie wiecej niz jedna sztolnia.

e Usprawnienia do korca rozgrywki pozostajg tam, gdzie
zostaty umieszczone.

g Gornik ()
Historia wydobycia cyny na terenie Kornwalii liczy sobie tysiqgclecia
i siega az do czaséw Fenicjan . Gérnictwo miedzi to znacznie bar-
dziej wspdtczesna dziatalnosc rozwijajqca sie w zwiqzku z zapotrze-
bowaniem Royal Navy na pokrycia jej okretéw. Gérnictwo miedzi
i cyny gwattownie rozwineto sie w XIX wieku, a tym samym bardzo
wzrosto zapotrzebowanie na site roboczq

Gracz zabiera dostepny znacznik gérnika z planszy

usprawnien i umieszcza go w dowolnym obszarze.

e Gornik zwieksza o 1 wydajno$¢ wydobycia rudy w tym
obszarze.

Wwielu zatokach wzdtuz skalistego wybrzeza Kornwalii mozna
napotkac zachowane pozostatosci starych, gérniczych portéw. Byly
budowane, aby umozliwic dostarczanie wegla dla pomp parowych,
ktore zuzywaly go w ogromnych ilosciach oraz aby tadowac
iwywozic rude do hut potudniowej Walii. Chociaz Kornwalia

byta bardzo zasobna w rudy réznorodnych metali, to nie byto tam
poktadow wegla, co oznaczato koniecznosc jego sprowadzania.

Gracz zabiera dostepny znacznik portu z planszy

usprawniern i umieszcza go w dowolnym obszarze, ktéry
przylega do morza.

e Natychmiast usun 1 kostke wody z tego obszaru.
Jesli w tym obszarze nie ma jeszcze kopalni, to umie$é
tam 1znacznik odwadniania.

e Port zwieksza o 1 wydajno$¢ wydobycia rudy w tym
obszarze.




£ Tokomotywa (& @

Jednym z najstynniejszych Kornwalijczykow jest konstruktor

pierwszej lokomotywy parowej Richard Trevithick. Lokomotywy

po udoskonaleniu byly wykorzystywane do transportu wegla dla

kopalnianych pomp parowych.

Gracz zabiera dostepny znacznik lokomotywy z planszy

usprawnien i umieszcza go w dowolnym obszarze.

e Natychmiast usun 2 kostki wody z tego obszaru. Jesli
w tym obszarze nie ma jeszcze kopalni, to umie$¢ tam
2 znaczniki odwadniania.

e Natychmiast usun 1 kostke wody z kazdego sgsiedniego
obszaru. Jesli w takim obszarze nie ma jeszcze kopalni,
to umie$¢ tam 1 znacznik odwadniania.

¢ Lokomotywa zwieksza o 1 wydajnos¢ wydobycia rudy
w tym obszarze. Lokomotywa nie wplywa na wydajnos¢
w sgsiednich obszarach.

H Suolnia @B G

Najwiekszym problemem kornwalijskiego gornictwa byto usuwanie

wody z kopalni. Jednym ze sposobow byto kopanie sztolni od stokow

wzgorza ku szybom kopalni. Podnoszqca siew kopalni woda mogta
byé z niej usuwana sztolniami zamiast wypompowywania jej ku
powierzchni. Bardzo czesto podczas drgZenia sztolni odkrywano
nowe ztoza miedzi i cyny.

Gracz zabiera dostepny znacznik sztolni z planszy

usprawnierni i umieszcza go w taki sposdéb, aby taczyt on

dwa sgsiednie obszary.

e Natychmiast usurn po 1 kostce wody z tych obszaréw.
Jesli w ktéryms z tych obszaréw nie ma jeszcze kopalni,
to umie$¢ w nim 1 znacznik odwadniania.

e Natychmiast umie$¢ w kazdym z tych obszaréw po
1 kostce miedzi i cyny.

Uwaga: Na granicy pomiedzy dwoma obszarami moZe byc tylko
jedna sztolnia.

mk Pompy parowe ()

Poczqtkowo pompy parowe byty udoskonalane, aby usprawnic
wypompowywanie wody z kopalni. Wykorzystanie ich do
napedzania innych urzqdzer miato miejsce pozniej.
Inzynierowie stale rozwijali technologie pomp parowych,
chociaz byli ograniczeni patentami Jamesa Watta.

Pompy parowe réznig sie od innych usprawnien:

e Pompy parowe sg dostepne w grupach (1do 3
znacznikéw). Gdy gracz wybiera te akcje, zabiera
wszystkie znaczniki z grupy znajdujacej sie najbardziej
PO prawej.

e Pompy parowe sg uzupetniane na koricu kazdej rundy.
Dostepne pompy parowe znajduja sie w kolumnie
odpowiadajacej biezacej rundzie oraz w kolumnach
poprzednich.

e Pompy parowe nie sg umieszczane w zadnym obszarze,
ale od razu zwracane do zasobéw ogdlnych.

Kazdy znacznik pompy parowej pozwala usungé

1 kostke wody z dowolnego obszaru planszy. Kiedy gracz
zabiera 2 albo wiecej znacznikéw pomp, to moze usuwacé
kostki wody z jednego albo kilku obszaréw. Gracz moze
zrezygnowacé z wykorzystania pomp parowych, ale nie
moze ich zatrzymacé do pézniejszego uzytku.

Inaczej niz w przypadku innych usprawnien, nie mozna

uzy¢ pomp parowych w obszarze bez kopalni (i oznaczy¢
tego obszaru znacznikami odwadniania).

Uwaga: W rozgrywce 5 graczy w kolumnie odpowiadajqcej 1. rundzie
dostepne sq dwie niezaleZne pompy parowe.

Uwaga: Usprawnienia oznaczone sq roznymi kolorami, aby
przypominac o koszcie w punktach pracy.
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@) Sprzedaz pierogow (@)

Najbardziej znanym kornwalijskim daniem sq pierogi (podobne
do wloskich calzone) nazywane po kornwalijsku tidy oggy. To
dawny gérniczy positek: mieszanka warzyw i miesa upakowana
w ciescie w ksztatcie grubego, duzego pieroga. Ciasto byto specjalnie
uformowane, aby gornik mogtwygodnie trzymac pieroga podczas
jedzenia, a na koricu. Pierogi przygotowywaly Zony gornikéw, ale
w tej grze gracze moga je sprzedawac, aby zarabiac pieniqdze.

Kiedy gracz wybiera akcje sprzedaz pierogéw, zarabia £1.

Pasowanie @)

woj znacznik pracy na najwyzszym
wolnym polu toru inwestycji. Gracz, ktéry spasowat
nie moze wykonywa¢ zadnych akcji, ani uczestniczy¢
w licytacjach. Jesli na poczatku tury gracza jego znacznik
znajduje sie w ostatniej kolumnie, gracz musi spasowac.
Gracz moze wybraé¢ akcje pasowania wczesniej.

Faza AKCJI koriczy sie, kiedy wszyscy gracze spasuja.

Przyktad: Natalia (niebieski) ma swdj znacznik pracy

w 8. kolumnie, ale decyduje sie spasowac i umieszcza swoj
znacznik na najwyzszym wolnym polu toru inwestycji,
poniZej zielonego znacznika.

Teraz nastepuje tura Roberta (réZowy), ktdrego znacznik

pracy jest w10. kolumnie. Robert musi teraz spasowac
i umieszcza swéj znacznik ponizej znacznika Natalii.

Uwaga: Pasowanie podnosi wysokos¢ minimainej
poczqtkowej stawki licytacji dla pozostatych graczy.

e —_— T

faza 3: Sprzedaz i inwestycje

Po tym jak gracze zarobiq pieniqgdze na sprzedanej rudzie, bedq
mieli okazje do zainwestowania ich w réznorodne przedsiewziecia
poza Kornwaliq. Wiekszos¢ wtascicieli kornwalijskich kopalni
inwestowato wwalijskie huty miedzi pragnqc zachowac kontrole
nad catym procesem.

Wszyscy gracze muszg teraz sprzedaé cato$é swojego
wydobycia miedzi i cyny z biezacej rundy. Cena kazdej
kostki rudy zostata okreslona na poczatku rundy.

Po sprzedaniu kostek rudy nalezy je zwrdcié¢ do zasobéw
ogélnych. Gracze nie moga zatrzymacé zadnych kostek
rudy na pézniej.

Przyktad: W tej rundzie Waldek wydobyt 2 kostki cyny oraz

3 kostki miedzi. Aktualna cena cyny to £5. Zatem Waldek
sprzedaje 2 kostki cyny za £10. Biezqca cena miedzi to £8,
czyli Waldek sprzedaje swoje 3 kostki miedzi za £24. tqcznie
Waldek zarabia £34, co zaznacza przesuwajqc swoj znacznik
pieniedzy 0 34 pola




Teraz gracze, w kolejnosci ustalonej na torze inwestycji
(od gbry do dotu), mogg inwestowaé az do chwili, gdy
WSZyScy zrezygnuja.

Gracz moze w swojej turze zainwestowac wielokrotnosé
£10 albo £5, badz zrezygnowac.

Gracze zdobywaja punkty w zaleznosci od potozenia
swojego znacznika (wiersz) i biezacej rundy (kolumna).
Jesli gracz inwestuje wielokrotnos¢ £10, to za kazde
£10 otrzymuje tyle punktéw ile widaé¢ powyzej linii

na odpowiednim polu tabeli. Gdy gracz inwestuje
wielokrotnosé £5, to zdobywa punkty widoczne ponizej
linii na tym polu.

Zdobyte punkty gracz zaznacza przesuwajac swoj
znacznik punktéw na zewnetrznym torze. Gracz, ktéry
Zrezygnuje, nie moze juz inwestowac w tej fazie.

Inwestowanie trwa, az wszyscy gracze zrezygnuja.

W ostatniej, czwartej rundzie, gracze beda inwestowacé
wszystkie swoje pienigdze i moga to robié¢ réwnoczesnie,

poniewaz faza KONIEC RUNDY nie bedzie wykonywana.
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Przyktad: W pierwszej rundzie Michat zarobit £44 i spasowat
jako pierwszy. Decyduje sie na razie zainwestowacé £20,

co daje mu 44 punkty. W kolejnej turze by¢ moze znow
zainwestuje, ale na razie chce sie przekonac ile pieniedzy
zainwestujq pozostali gracze.

Gdy nadeszta tura Michata, po analizie inwestycji innych
graczy, zdecydowat on zainwestowac kolejne £5, aby zdobyé
10 punktow. Podczas kolejnej tury Michat rezygnuje,

co oznacza rozpoczecie drugiej rundy z £19 na jego koncie.

faza 4: honiec rundy

Na koniec rundy nalezy odtozy¢ do pudetka wszystkie
znaczniki usprawnien, ktére pozostaty w kolumnie
planszy usprawnieni odpowiadajgcej zakoniczonej
wtasdnie rundzie.

Nalezy uzupetnié¢ wszystkie pola pomp parowych na dole
planszy usprawnien, dobierajac je z zasobéw ogdlnych.

Znaczniki graczy nalezy przenie$¢ z toru inwestycji do
kolumny ,0” toru pracy zachowujac ich kolejnosé, jaka
miaty na koniec fazy 3.

Badania geologiczne
Dwaj gracze, ktérych znaczniki znajduja sie na
samej gérze kolumny ,0” toru pracy moga, zgodnie
z kolejnoscia, podejrzeé po jednym dowolnym kafelku
obszaru, a nastepnie odtozy¢ go z powrotem zakrytego.

Podczas rozgrywki 2 graczy, tylko pierwszy gracz moze
podejrzeé kafelek.

Jesli gracz podejrzy kafelek, to umieszcza w tym obszarze
swdj znacznik badan geologicznych, ktéry przypomina

o tym wszystkim graczom. Ten gracz moze w dowolnym
momencie znéw obejrzeé ten kafelek. Gdy kafelek
zostanie odkryty, to znacznik badan geologicznych

wraca do gracza. W bardzo rzadkim przypadku, gdy gracz
miatby potrzebe umieszczenia trzeciego znacznika badan
geologicznych, nalezy uzy¢ dowolnego zamiennika.

Rozgrywka koriczy sie po czwartej rundzie (nalezy
pomingé w niej faze KONIEC RUNDY). Gracz, ktory

ma najwiecej punktéw jest zwyciezcg. Nie ma zadnych
punktéw za pozostate pienigdze, niewybudowane
kopalnie oraz pozostate na planszy kostki miedzi i cyny.

W przypadku remisu, zwyciezca zostaje gracz, ktéremu
zostato wiecej pieniedzy. Jesli nadal jest remis, to
Zwyciezca jest gracz, ktéry ma wiecej kostek miedzi

i cyny w swoich kopalniach. Je$li nadal jest remis,

to zwyciezcg jest gracz, ktérego znacznik jest wyzej

w kolumnie ,0” toru pracy.




Jesli masz rozszerzone wydanie z Kickstartera albo dodatki
deluxe, to moZesz whaczyc do rozgrywki ponizsze dodatki.

Dodatek firazenik

Arszenik byt cennym produktem pozyskiwanym przy okazji wydo-
bycia miedzi i cyny. Jego gtownym odbiorcq byt przemyst wiokien-
niczy Lancashire, gdzie wykorzystywano go do farbowania tkanin.
Arszenik byt takze uzywany do garbowania skor, utwardzania Srutu
otowianego, barwienia tapet czy przygotowywania srodkow chro-
niqcych owce przed wszami i pasoZytami.

Piece szybowe byly uzywane do oczyszczania arszeniku metodq
wypalania. Ze wzgledu na to, Ze arszenik jest bardzo trujqcy,

praca przy jego pozyskiwaniu byta bardzo niebezpieczna, a czesto
wykonywaty jq kobiety i dzieci pracujqce przy kopalniach. Pod
koniec XIX wieku potudniowo-zachodnia Anglia wytwarzata ponad
potowe Swiatowej produkcji arszeniku, co byto bardzo dochodowe.

Ten dodatek wprowadza do gry arszenik i otwiera przed
graczami bardziej ryzykowna droge zarabiania duzych
pieniedzy.

5 piecéw

azybowych

(I na gracza)

loru pracy

(T na gracza)

Przygotowanie
1 Kazdy gracz bierze piec szybowy oraz ogranicznik toru
pracy w swoim kolorze. Ograniczniki mozna réwniez
od razu umiescié¢ na prawo od ostatniej kolumny toru
pracy (w dowolnej kolejnosci).

Dodajcie kostki arszeniku do zasobéw ogdlnych.
Nie sg one ograniczone i w razie potrzeby mozecie
uzy¢ dowolnych zamiennikéw.

Plansze rynku potdzcie obok planszy gtéwnej.

Zmiany w rozgrywce
Kiedy gracz buduje kopalnie, to moze réwniez zbudowaé
swdj piec szybowy. Po zbudowaniu pieca szybowego
gracz moze wykonywaé dwie nowe akcje: przetwarzanie
arszeniku oraz sprzedaz arszeniku.

Za kazdym razem, gdy gracz wykonuje akcje przetwarza-
nie arszeniku trwale traci jeden punkt pracy, skracajac
swdj tor pracy. Inaczej niz w przypadku rudy, arszenik
mozna sprzedawaé¢ w dowolnym momencie, aby od razu
zarobié pienigdze. Im wiecej arszeniku sprzedaja gracze,
tym bardziej spada jego cena, ale spada ona takze z upty-
wem czasu.

‘Budowa pieca szybowego
Gracz, ktéry wygrat licytacje i zbudowat kopalnie, moze
w tym samym obszarze zbudowaé swéj piec szybowy.
Ta akcja nie wymaga wykorzystania punktéw pracy
ani wydania pieniedzy. Kiedy gracz buduje swdj piec
szybowy to:
e Umieszcza swéj piec szybowy w tym samym obszarze,
w ktérym wybudowat kopalnie. Wybudowany piec
szybowy pozostaje tam do korica rozgrywki.

e Doktada 1 kostke arszeniku w tym obszarze.

e Doktada po 1 kostce arszeniku do wszystkich
sgsiednich obszaréw. Liczba kostek arszeniku
W obszarze nie jest ograniczona.




¥ Przetwarzanie arszeniku @)

Uwaga: Gracz nie moze wykonywac tej akcji, jesli nie
zZbudowat swojego pieca szybowego.

Gracz zabiera doktadnie 1 kostke arszeniku z dowolnej
swojej kopalni i ktadzie ja przed soba. Gracz nie ponosi
zadnych kosztéw, czyli liczba kostek wody w kopalni nie
ma znaczenia.

Gracz nie przesuwa swojego znacznika pracy na torze
pracy. Zamiast tego, gdy po raz pierwszy wykonuje te
akcje, przesuwa swdj ogranicznik toru pracy do kolumny
,10”, na najnizsza jego pozycje odpowiadajaca liczbie
graczy (jednak gracz nie moze wykonadé tej akcji, jesli jego
znacznik pracy jest w kolumnie ,107).

To oznacza, ze dla tego gracza ostatnig kolumna toru
pracy jest teraz kolumna ,9”.

Kazde kolejne wykonanie tej akcji wymaga przesuniecia
ogranicznika toru pracy o jedng kolumne w lewo. Gracz
nie moze wykonaé tej akcji, jesli spowodowatoby to
przesuniecie ogranicznika do kolumny, w ktérej wiasnie
znajduje sie jego znacznik pracy.

W tej i kolejnych rundach gracz nie moze przesuwacé
swojego znacznika pracy do, ani poza kolumne w ktdrej
umieszczony jest jego ogranicznik toru pracy. Oznacza
to, ze wykonujac akcje przetwarzanie arszeniku gracz
do korica rozgrywki zmniejsza liczbe dostepnych dla
niego punktéw pracy. Tam, gdzie podstawowe zasady gry

odnosza sie do ,,ostatniej kolumny” toru pracy, dla takiego
gracza oznacza to kolumne na lewo od jego ogranicznika
toru pracy.

Przyktad: Podczas swojej tury, Zuzanna decyduje sie wykonac
akcje przetwarzanie arszeniku z jednej ze swoich kopalni. Juz
wezesniej przetworzyta 1 arszenik, dlatego teraz juz prze-

suwa swdj ogranicznik toru pracy o jedng kolumne w lewo.
Zuzanna moze terazw kazdej rundzie wykorzystac co najwyzej
8 punktéw pracy, az do korica rozgrywki. Poniewaz Zuzanna
nie przesuneta swojego znacznika pracy, jej tura wciqz trwa,
jednak jej znacznik pracy jest juz w ostatniej kolumnie przed
jej ogranicznikiem toru pracy i musi teraz spasowac.

Uwaga: Poniewaz jest to darmowa akcja, gracz moze
wielokrotnie wykonywac akcje przetwarzanie arszeniku

Z obszarow, gdzie ma swoje Ropalnie. Jednak za kazdym
razem musi przesuwac w lewo swoj ogranicznik toru pracy.

' p Sprzedai arszeniku ()
Uwaga: Gracz nie moze wykonywac tej akcji, jesli nie
Zbudowat swojego pieca szybowego.

Gracz sprzedaje wszystkie swoje kostki arszeniku.

Ta akcja wymaga wykorzystania 1 punktu pracy, niezalez-
nie od liczby sprzedawanych kostek. To jedyna mozliwosé
sprzedazy arszeniku, poniewaz nie mozna go sprzeda-
wa¢ razem z kostkami rudy na koricu kazdej rundy.

Gracz umieszcza sprzedane kostki, po jednej na

kazdym wolnym polu planszy rynku, zaczynajac od pél

7 najwyzsza cena. Na jednym polu moze by¢ tylko jedna
kostka, za wyjatkiem ostatniego pola z ceng £6, gdzie
mozna umiescié¢ dowolng liczbe kostek. Gracz moze
umiescié kostki tylko w tej sekcji planszy rynku, ktéra jest
dostepna w biezacej rundzie.

Po zakorniczeniu kazdej rundy, kolejne sekcje od gory

stajg sie niedostepne. Wszystkie pola sa dostepne
podczas 1. rundy, ale juz od 2. rundy najwyzsza sekcja

jest niedostepna. Podczas ostatniej rundy dostepna jest
tylko najnizsza sekcja. Jesli wszystkie pola najwyzszej
dostepnej sekcji sa juz zajete, to gracze nadal moga
umieszczaé kostki w kolejnej, nizszej sekcji. Gracz zarabia
tyle pieniedzy, ile wynosi suma cen na polach, gdzie
umiescit sprzedawane kostKi.

Przyktad: Natalia ma dwie kostki arszeniku i zdecydowata
sie je sprzedaé. Trwa 2. runda, dlatego najwyzsza sekcja
jest juz niedostepna. Natalia umieszcza swoje kostki na
dwdch pierwszych dostepnych polach i zarabia £26. Ta
akcja wymaga wykorzystania 1 punktu pracy, co przesuwa
jej znacznik pracy do kolumny na lewo od jej ogranicznika
toru pracy. Zatem Natalia w kolejnej swojej turze bedzie
musiata spasowac.

Uwaga: Inaczej niz w przypadku kostek miedzi i cyny gracz
zachowuje kostki arszeniku na kolejne rundy, jesli nie
zdecydowat sie ich sprzedac.




Dodalek Emigracja
Kornwalijscy gérnicy mieli bardzo wysokie kwalifikacje, a ich
umiejetnosci byly bardzo pozqdane w tych rejonach swiata, gdzie

rozwijato sie gornictwo. Po zamknieciu kopalni w Kornwalii gérnicy
powszechnie emigrowali, aby zaczqc¢ nowe zycie w innych krajach.

Ten dodatek daje graczom ich wiasnych gérnikéw oraz
mozliwo$¢é wystania ich z Kornwalii w $wiat, aby tam
zaczeli nowe zycie.

20 gérnikéw

(4 na gracza)

] Kazdy gracz bierze 4 gérnikéw w swoim kolorze.

2 Plansze emigracji potdzcie obok planszy gléwnej.

3 Znaczniki emigracji potézcie na odpowiednich polach
w Kimberley i Adelajdzie.

Zmiany w rozgrywce
Kiedy gracz podczas akcji usprawnienie wybiera
gornika, to moze go wymienié na swojego wiasnego.
Dodatek wprowadza tez nowg akcje emigracja.

Zatrudnianie gornikéw
Gracz, ktéry podczas akeji usprawnienie wybiera gér-
nika, moze go zwréci¢ do zasobéw ogdlnych, a w zamian
umiescié jednego ze swoich gérnikéw w obszarze, gdzie

znajduje sie jedna z jego kopalni. Gérnicy w kolorach gra-
czy zwiekszaja o 1 wydajnosé kopalni (tak jak zwykli).

4

Gracz przenosi jednego z gérnikéw w swoim kolorze
Z obszaru na planszy na puste pole na planszy emigracji,
ktére odpowiada numerowi biezacej rundy i zyskuje
korzys$¢é zwiazana z miejscem emigracji, co opisano nizej.
Zajete pole jest juz niedostepne do korica rozgrywki.

Przyklad: Zaneta ma swojego gérnika w kopalni, gdzie
nie ma juz kostek rudy. Trwa 2. runda, dlatego moze go
przeniesé na jedno z czterech pél oznaczonych ,2” i zyskac
odpowiedniq korzysé.

Uwaga: Wykonanie akcji emigracja oznacza obnizenie

0 1wydajnosci kopalni w obszarze z ktdrego ten gornik
emigruje. Ponownie mozna umiesci¢ w tym obszarze nowego
gomika, tak jakby nigdy tam Zadnego nie byto.




' , Michigan, USA

Kiedy gérnik emigruje do Michigan,
to gracz bierze z zasobéw ogdélnych
(nie z planszy usprawnien) znaczniki
usprawnien widoczne powyzej numeru rundy. Ten znacz-
nik, gracz moze umiescié na planszy od razu albo w dowol-
nej swojej turze, bez wykorzystywania punktéw pracy.
e Runda 1: 1 sztolnia
e Runda 2: 1 lokomotywa
e Runda 3: 1 port

e Runda 4: 2 gérnikéw, ktérych mozna rozmiescié
w dowolnym obszarze planszy, takze obu w tym
samym, co jest wyjatkiem od zasad ogdlnych (tych
gbérnikéw nie mozna wymienié na swoich gérnikéw).
Kazdy gérnik zwieksza o 1 wydajnosé wydobycia rudy
w tym obszarze.

Sierra Madre, Mexico

" Kiedy gérnik emigruje do Sierra

¥ Madre, to gracz natychmiast
zdobywa punkty widoczne powyzej
numeru rundy.

Kimberley, South Africa

Kiedy gérnik emigruje do Kimberley,
‘41| togracz natychmiast zarabia pie-
e drhi . nigdze widoczne powyzej numeru
rundy. Ponadto gracz zabiera odpowiedni znacznik. Pod-
czas przygotowania kazdej kolejnej rundy, gracz ponow-
nie zarabia tyle pieniedzy, ile wskazuje znacznik.

Na znacznikach wydrukowano te wartos$ci dla
przypomnienia.

.+, Adelaide, Australia
Kiedy gérnik emigruje do Adelajdy,
to gracz natychmiast zabiera
odpowiedni znacznik widoczny
powyzej numeru rundy.
Gracz musi wykorzystaé ten znacznik podczas fazy
SPRZEDAZ I INWESTYCIJE biezgcej rundy, aby
odpowiednio podnie$é cene jednego albo obu rodzajéow
kostek rudy, ktére ten gracz bedzie sprzedawat.
e Runda 1: podnies cene kostek jednej rudy o £3
e Runda 2: podnies cene kostek jednej rudy o £2,
a drugiej rudy o £1
e Runda 3: podnie$ cene kostek jednej rudy o £2
e Runda 4: podnies cene wszystkich kostek rudy o £1

Pakiiet Hickatarter
Spis zawartodci

Pakiet Kickstarter zawiera 6 map geologicznych

i 8 kafelkéw obszaréw, ktére byty darmowym dodatkiem
dla wspierajacych kampanie Tinners’ Trail na Kickstarte-
1Ze, a teraz mozna je zakupié na stronie wydawnictwa.

Uwaga: Karta pomocy
zawiera informacje o mapach
geologicznych i kafelkach
obszaréw wystepujacych

w grze podstawowej.

Jak uiywac map geologicznych
Nowe mapy geologiczne zastepuja talie jokeréw.
Zamiast zagrywaé je w dowolnym regionie, moga by¢
wykorzystane w jednym z dwéch regionéw pokazanych
na karcie. W kroku 16. Przygotowania zamiast
rozdawania po jednej karcie jokera kazdemu graczowi,
nalezy potasowac¢ talie map geologicznych z Pakietu
Kickstarter i rozdaé¢ kazdemu po jednej. Pozostate mapy
bez ogladania odtézcie do pudetka.

Jak uzywad kafelkow obszaréw

Pakiet Kickstarter zawiera kafelki obszaréw, ktérych
korzyéciami sg pienigdze albo punkty pracy.

Nowe kafelki nalezy wtasowa¢ do stoséw kafelkéw
obszaréw w kroku 11. Przygotowania.

Przyklad: Zwyciezca tej licy-
tacji otrzyma £3, ale dostanie
jedopiero po tym, jak optaci
zwycieskq stawke licytacji.
Niejest to znizka na licytacje,
ani nie pozwala ona licytowac
Wwiecej niz ten gracz posiada
pieniedzy przed licytacjq.

Przyktad: Zwyciezca tej
licytacji zuzywa tylko

1 punkt pracy do budowy
swojej kopalni. Aby wzigé
udziatw tej licytacji
gracz nadal musi mieé co
najmniej 2 punkty pracy.




Wariant aolo Tord Wallace

Wariant solo umozliwia rozgrywke, w ktorej przeciwnikiem
jest Lord Wallace, bogaty kornwalijski posiadacz ziemski,
ktory chciatby powiekszyc swoj majqtek na rozwoju gor-
nictwa w Kornwalii. Jego ogromna fortuna daje mu istotne
przewagi nad graczem podczas zarzqdzania pieniedzmi.

Spis zawartodci

Przygotowanie
Przygotuj rozgrywke jak dla 2 graczy, ale z ponizszymi
zmianami:

9. Lord Wallace nie zarabia pieniedzy podczas
r0zgrywKi, a jego znacznik pieniedzy stuzy do
zaznaczania ile ich wydat. Wiecej informacji znajduje
sie w opisie akcji wydobycie rudy.

10. Znacznik pracy Lorda Wallace’a umie$¢ na
najwyzszym polu w kolumnie ,0” toru pracy,
a swoj ponizej. Lord Wallace bedzie jako pierwszy
wykonywat swojg akcje.

4. Odkryij po dwa kafelki obszaru w kazdym regionie.

16. Lord Wallace zatrzymuje wszystkie 6 map
geologicznych. Potasuj je i odtéz jako zakrytg talie.
Jedli ta talia sie wyczerpie, to Lord Wallace dobiera
mape z odpowiedniej talii obszaru.

18. Potasuj karty akeji Lorda Wallace'a i odi6z jako
zakryta talie.

Jak grac

Rozgrywaj swoje tury wedtug normalnych zasad.
Zamiast podgladania kafelka obszaru, po prostu go
odkryj.

W turze Lorda Wallace’a:
] Odkryj wierzchnia karte akcji dla biezacej tury.

2 Sprawd?, gdzie na torze pracy jest znacznik Lorda
Wallace’a. Ta warto$¢ oraz numer rundy i cena miedzi
beda okreslaé, jakie akcje moze on wykonad.

Jesli na tej pozycji sa dwie akcje (przedzielone
ukosnikiem) i cena miedzi wynosi £8 albo £10,

to wykonaj akcje wyrézniona na pomaranczowo.

W innym przypadku wykonaj akcje niewyrézniona
(kiedy cena miedzi jest nizsza lub na pozycji jest tylko
jedna akcja). Sposéb wykonywania akcji przez Lorda
Wallace’a jest opisany nizej.

4 Po wykonaniu akeji przesuni znacznik pracy Lorda
Wallace’a o odpowiednig liczbe pdl na torze pracy.

Jesli jakas akcja jest niemozliwa do wykonania, to

odkryj nowa karte i uzyj jej w zamian. W 4. rundzie, jesli
znacznik pracy Lorda Wallace’a znajduje sie na polach 7-9
toru pracy i nie ma on zadnej rudy (albo arszeniku, jesli
grasz z tym dodatkiem), ktéra mégtby wydobyé, to Lord
Wallace pasuje. Zdarza sie, ze trzeba odkry¢ kilka kart,
ale zawsze jest karta z akcja mozliwg do wykonania. Jesli
talia kart akcji sie wyczerpie, to potasuj wszystkie karty
akcji i utwérz nowsa talie.

W opisie akcji Lorda Wallace’a s odwotania do
kierunkéw geograficznych wschdd i zachdd. Na planszy
gtéwnej pdinoc jest na gdrze, zatem wschdd odpowiada
prawej, a zachdd jej lewej stronie.

Przyktad: Trwa 2. runda,

a znacznik pracy Lorda
Wallace'a jest w4. kolumnie
toru pracy. Cena miedzi to
£8, dlatego Lord Wallace wy-
biera akcje wyrézniong na
pomarariczowo —wydobycie
rudy.




Faza 2: flkcje

n Budowa kopalni

Odkryj mape geologiczna z talii Lorda Wallace’a. Lord
Wallace rozpoczyna licytacje w regionie wskazanym na
karcie. Jesli talia jego map geologicznych sie wyczerpata,
to wybierz jeden wskazany (wedtug zasad objasnionych
nizej) kafelek obszaru sposréd wszystkich regionéw,

a nastepnie odkryj mape geologiczna z talii tego
regionu. Ta mapa jest wykorzystywana podczas licytacji
wedhug zasad rozgrywki 2 graczy. Lord Wallace nie ptaci
wylicytowanej stawki, ani nie zarabia pieniedzy, jesli ty
wygrasz licytacje.

Wartosé obszaru to tqczna liczba kostek miedzi i cyny
pomniejszona o liczbe kostek wody.

Przyktad: Kafelek, gdzie sq 2 kostki miedzi, 2 kostki cyny oraz
3 kostki wody ma wartosé 1. Korzysci z mapy geologicznej
podnoszq warto$é¢ obszaru: port +2, a gérnik +1.

Lord Wallace wskazuje obszar w regionie zgodnie
Z ponizszymi kryteriami:
e Obszar z odkrytym Kkafelkiem o warto$ci obszaru 2 albo
wiekszej
o najwieksza warto$¢ obszaru, a potem
sasiadujacy z jego kopalniami, a potem
o przybrzezny, a potem
o jak najbardziej na wschdd.

® Obszar z zakrytym kafelkiem
o sgsiadujacy z jego kopalniami, a potem
o znajwiekszg liczbg znacznikéw odwadniania,
a potem
o przybrzezny, a potem
o jak najbardziej na wschdd.

Nie odkrywaj kafelka w obszarze, gdzie Lord Wallace
zaczyna licytacje.

Jesli Lord Wallace wykorzystat juz 9 punktéw pracy i ma
wykona¢ akcje budowa kopalni, to moze ja realizowad,
ale wykorzysta na to tylko 1 punkt pracy. Jesli Lord
Wallace wykorzystat juz 9 punktéw pracy, ale ty zaczates
licytacje, to nie moze on w niej uczestniczy¢ i wygrywasz
ja automatycznie.

Licytacja rozpoczyna sie zgodnie z ponizszymi zasadami.

licytaga

Jesli ty rozpoczates licytacje, to uzywasz mapy geologicz-
nej tak jak w rozgrywce 2 graczy. Pamietaj, ze w takiej
sytuacji od razu okrywasz zakryty kafelek tego obszaru.

Nie ukrywamy zadnych informacji przed Lordem Wallacem!

Aktywny gracz ogtasza poczatkowa stawke, a drugi
gracz przebija albo rezygnuje. Jeéli zdarzy sie remis, to
licytacje wygrywa gracz aktywny. Remis jest mozliwy,
poniewaz wysoko$¢ stawki Lorda Wallace’a zalezy od
wyniku rzutu ko$émi.

Lord Wallace licytuje zaleznie od wartosci obszaru,

ktdra okresla na podstawie kafelka obszaru (jesli jest
odkryty) oraz mapy geologicznej. Nastepnie wykonaj rzut
odpowiednig ko$cig (albo ko$émi), wynik odczytaj wedtug
wskazan tabeli ponizej i dodaj go do wartosci widocznej
na mapie geologicznej. Lord Wallace rezygnuje z udziatu
w licytacjach, ktére miatyby skutkowaé przesunieciem
jego znacznika pracy o wiecej niz 4 pola za twoim
znacznikiem na torze pracy.

Jesli jestes aktywnym graczem, a Lord Wallace miatby
cie przelicytowad, to tylko o £1. Jesli zagrate$ swojg mape
geologiczna z reki, to oczywiscie otrzymujesz potowe
zwycieskiej stawki (zaokraglajac w gore).

Stawka licytacji
rezygnacja

_._? nizazy wynik
wartodé na kodci . 3
_? wyzszy wynik
wartodé na kosci &
; wyiszy wynik

wartodc na kosci sl

Przyktad: Lord Wallace jest aktywnym graczem. Odkryta karta akcji
pokazuje, ze bedzie on wykonywat akcje budowy kopalni. Wierzch-
nia mapa geologiczna jego talii ma oznaczenie regionu A, dlatego
rozpocznie on licytacje w tym regionie. Najpierw wybiera odkryty
kafelek o najwyzszej wartosci obszaru, upewniajqc sie, Ze wynosi
ona co najmniej +2. Na tym kafelku widac 3 kostki miedzi, 3 kostki
cynyi 2 kostki wody, co daje tqcznie wartosé obszaru4 (3 + 3 - 2).
Zatem Lord Wallace decyduje, Ze ten obszar bedzie licytowany.

Teraz odkrywa on wierzchniq mape geologiczng ze swojej talii, na
ktdrej widaé +miedZ/£2. Dodatkowa Rostka miedzi z tej mapy pod-
nosi wartosc tego obszaru do 5, a minimalna stawka licytacji to £2.

Zewzgledu na wartos¢ obszaru, nalezy wykonac rzut dwiema
kosc¢mi (pomarariczowq i niebieskq), a uzyskany wynik to 2 na po-
marariczowej i 4 na niebieskiej. Lord Wallace wybiera wyzszq z tych
wartosci i dodaje jg do minimalnej stawki licytacji, co oznacza, ze
rozpoczyna licytacje od £6. Teraz musisz zalicytowac wiecej, jesli
chceszwygrac te licytacje

Warto$¢ obszaru =5
Poczgtkowa stawka licytacji = £6




Lord Wallace nie ptaci za wydobycie rudy tak jak gracze.
Zamiast przesuwaé¢ w dét swéj znacznik pieniedzy na
zewnetrznym torze o tyle, ile ta akcja kosztowataby
gracza, przesun jego znacznik pieniedzy o tyle w gére, aby
zaznaczy¢ poniesione przez niego koszty. Zostang one
odjete od jego przychodéw na koricu rundy.

Przyklad: Lord Wallace wykonuje akcje wydobycie
rudy, wydobywajqc 3 kostki miedzi, z ktorych kazda
kosztuje £2. Przesuri jego znacznik pieniedzy 0 6
pélw gore. O tyle mniejszy bedzie jego dochdd po
sprzedazy rudyw fazie SPRZEDAZ I INWESTYCJE.

Podczas akcji wydobycie rudy Lord Wallace bedzie
zawsze zabierat tyle kostek, ile wynosi wydajnosé jego
kopalni, ale moze zostawié takze troche kostek zgodnie
Z opisem nizej.

Jesli cena miedzi wynosi £8 albo £10, zabierz z jednej
kopalni tyle kostek miedzi, ile to mozliwe.

Lord Wallace wybiera obszar zgodnie z ponizszymi
kryteriami:

e gdzie moze wydoby¢ najwiecej kostek miedzi, a potem
e gdzie jest najmniej kostek wody, a potem

e gdzie moze zostawi¢ najmniej kostek rudy, a potem

e jak najbardziej na wschdd.

Jesli w wybranym obszarze jest mniej kostek miedzi
niz wydajnos¢ kopalni Lorda Wallacea, to dodatkowo
zabierze on odpowiednig liczbe kostek cyny.

Przyktad: Cena miedzi wynosi £10 i Lord Wallace wykonuje
akcje wydobycie rudy. Moze zabrac 4 kostki miedzi z jednego
z dwdch obszaréw, ale ten wschodni ma o 1 kostke wody
mniej, dlatego Lord Wallace wybierze ten obszar. Gdyby wody
byto tyle samo, to takZe wybratby ten sam obszar, zgodnie

2z pozostatymi kryteriami.

Jesli cena miedzi wynosi £2 albo £4, zabierz z jednej
kopalni tyle kostek cyny, ile to mozliwe.

Lord Wallace wybiera obszar zgodnie z ponizszymi
kryteriami:

e gdzie moze wydoby¢ najwiecej kostek cyny, a potem
e gdzie jest najmniej kostek wody, a potem

e gdzie moze zostawi¢ najmniej kostek rudy, a potem
¢ jak najbardziej na wschdéd.

Poza 4. rundg, Lord Wallace nie zabiera kostek miedzi

7z takiego obszaru. W 4. rundzie, jesli w wybranym
obszarze jest mniej kostek cyny niz wydajnos$¢ kopalni
Lorda Wallace’a, to dodatkowo zabierze on odpowiednig
liczbe kostek miedzi.

Przyktad: Cena miedzi
wynosi £4 i Lord Wallace
wykonuje akcje wydobycie
rudy. Moze zabrac 2 kostki
cyny zjednego z dwoch
obszaréw, obydwa majq
tyle samo kostek wody, ale
zachodni obszar ma mniej
kostek rudy, dlatego w tym
obszarze Lord Wallace be-
dzie wydobywat. Poniewaz
niejest to 4. runda, Lord
Wallace zabiera tylko 2
kostki cyny, chociaz wydaj-
nosc jego kopalni wynosi 3.

ﬁiﬁ Pompy parowe

Wez grupe dostepnych pomp z pola potozonego
najbardziej na prawo na planszy usprawnien. Usuri tyle
kostek wody z kopalni Lorda Wallace’a, ile pomp zabrates,
jesli jest w niej co najmniej tyle kostek rudy, ile wynosi
wydajnos$é takiej kopalni. Usuwaj kostki wody z obszaru
zgodnie z ponizszymi kryteriami:

e gdzie jest najwiecej kostek rudy, a potem

e gdzie jest kopalnia o najwiekszej wydajnosci, a potem
e gdzie jest najmniej kostek wody, a potem

e 7 obszaru $rédladowego, a potem

e jak najbardziej na zachdd.

#” Suolnia

Umieé¢ sztolnie pomiedzy dwoma sgsiednimi obszarami.
W obu obszarach musi by¢ co najmniej po 1 kostce

wody. Jesli nie mozna umiescié sztolni zgodnie z tymi
warunkami, to w zamian wykonaj akcje pompy parowe.
Lord Wallace wybiera obszary kierujac sie ponizszymi
kryteriami:

e gdzie jest najmniej kostek rudy, a potem

e gdzie jest najmniej kostek miedzi, a potem

e jak najbardziej na zachdd.




\JL Port

Umies$é port w obszarze przybrzeznym, gdzie jest
najwiecej kostek rudy oraz przynajmniej 1 kostka wody.
Upewnij sie, ze wydajno$¢ tej kopalni jest mniejsza niz
liczba znajdujacych sie tam kostek.

Lord Wallace wybiera obszar kierujac sie ponizszymi
kryteriami:

e gdzie jest najwiecej kostek rudy, a potem

e gdzie jest najwiecej kostek wody, a potem

e gdzie jest najwiecej kostek miedzi, a potem

e jak najbardziej na zachdd.

Przyktad: Lord Wallace decyduje sie umie$cic¢ port w obszarze
przybrzeznym z kopalniq, gdzie nie ma gornika, poniewaz

w drugim przybrzeznym obszarze kopalnia z gérnikiem ma
wydajnosé rowngq liczbie kostek rudy, ktore sie tam znajdujq.

Umie$¢ lokomotywe w obszarze, gdzie sa przynajmniej

2 kostki wody i ktéry sasiaduje z co najmniej jednym

innym obszarem, gdzie Lord Wallace ma swojg kopalnie.

Upewnij sie, ze wydajnos$¢ tej kopalni jest mniejsza niz

liczba znajdujacych sie tam kostek.

Jesli jest wiecej takich obszaréw, to wybierz ten:

¢ gdzie spowoduje to usuniecie wiekszej liczby kostek
wody z kopalni Lorda Wallace’a, a potem

e gdzie jest najwiecej kostek rudy, a potem

e jak najbardziej na wschaéd.

& Gomik
Umie$¢ gérnika w obszarze, gdzie jest najwiecej kostek
rudy. Upewnij sie, ze wydajnos¢ tej kopalni jest mniejsza
niz liczba znajdujacych sie tam kostek.
Jesli jest wiecej takich obszaréw, to wybierz ten:
e gdzie jest najmniej kostek wody, a potem
e gdzie jest najwiecej kostek miedzi, a potem
e ktory jest srédladowy, a potem
e jak najbardziej na zachdd.

£5) Usprawnienia

Lord Wallace wykonujac akcje usprawnienia, wybiera je
wedtug kolejnosci:

¢ lokomotywa, a potem

e sztolnia, a potem

® port, a potem

° pompy parowe, a potem

e gornik.

Postepuj zgodnie z wszystkimi zasadami odnoszacymi
sie do odpowiednich usprawnieri opisanymi wyzej. Jesli
Lord Wallace nie moze pobra¢ wybranego usprawnienia
(bo juz go nie ma) albo go umiesci¢ (poniewaz zaden
obszar nie spelnia warunkéw), to umieszcza kolejne.
Jesli nie moze umiesci¢ lokomotywy, to umieszcza
sztolnie. Jesli nie moze umies$cié sztolni, to umieszcza
port (a nie pompy parowe, jak to opisano w zasadach
ogdlnych akcji sztolnia) i dalej podobnie, az wreszcie
wykona jedng akcje usprawnienia. Jesli nie moze
umiescié¢ gérnika, to jak zwykle odkrywa nowa karte akcji.

r‘i’. ‘Pasowanie

Gdy Lord Wallace pasuje, przenies jego znacznik pracy
na najwyzsze, wolne pole toru inwestycji. To podnosi o £1
minimalng stawke podczas licytacji, zgodnie z ogélnymi
zasadami.
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faza 3: Sprzedaz i inwestycje

Na poczatku tej fazy oblicz przychdd Lorda Wallace’a
zgodnie z cenami rudy. Od tego odejmij kwote, ktéra
wydat podczas akcji wydobycie rudy w czasie tej rundy:.

Wynik okresla jego dochdd. Lord Wallace zainwestuje
wszystko co moze, zdobywajgac punkty odpowiednio do
pozycji swojego znacznika na torze inwestycji.

Przesun jego znacznik punktéw na zewnetrznym torze
0 odpowiednig liczbe pdl. Ewentualna reszta (£4 albo
mniej) przepada, dlatego znacznik pieniedzy Lorda
Wallace’a ustaw na polu ,0” zewnetrznego toru.

Przyktad: Ceny rudy w tej rundzie to £5 za cyne oraz £8 za
miedZ. Lord Wallace sprzedaje 3 kostki cyny oraz 8 kostek
miedzi, zatem jego przychdd to £79. Poniewaz wydat w tej
rundzie £12 podczas wykonywania akcji wydobycie rudy
jego dochéd wynosi £67. Za kazde £10 zdobywa teraz 16
punktow, a za pozostate £5 jeszcze 7 punktow, co daje tqcznie
103 punkty zwyciestwa. Reszta, czyli £2 przepada

Toniec rozgrywki

Wygrates, jesli na koniec rozgrywki masz wiecej punktéw
zwyciestwa niz Lord Wallace.

[ J/ o
Poziom trudnodci
Rozgrywka solowa zgodnie z przedstawionymi zasadami
ma zwykty poziom trudnosci. Jesli czujesz potrzebe
wiekszego wyzwania, to wybierz dowolna kombinacje
zasad podnoszacych trudnosé rozgrywki sposréd
opisanych nizej. Proponujemy na poczatek lepsze

kopalnie, a potem dodawanie kolejnych opcji, aby$
dopasowat poziom trudnosci do swoich potrzeb.

1 Lepsze kopalnie — Lord Wallace ma kopalnie
0 poczatkowej wydajnosci 3.

Tania sila robocza — Lord Wallace na poczatku fazy
SPRZEDAZ I INWESTYCJE zmniejsza o potowe swoje
koszty (zaokraglajac w gore).

Wiecej kopalni — Lord Wallace ma do dyspozycji
dodatkowo 1 albo 2 kopalnie (nieuzywanego koloru).

Gruby portfel — Lord Wallace we wszystkich
licytacjach ogtasza stawke wyzsza o £2.

Znajomi na wysokich stotkach — Lord Wallace
podczas fazy SPRZEDAZ I INWESTYCJE wykorzystuje
najwyzszy wiersz planszy inwestycji.

Sabotaz w ksiegowosci — Podczas fazy SPRZEDAZ
I INWESTYCIJE ty wykorzystujesz nizszy wiersz
planszy inwestycji.

Dofinansowanie — Na poczatku 2./3./4. rundy usun
1/2/3 kostki wody z kopalni Lorda Wallace’a tak, jakby
wykonywat on akcje usprawnierl pompy parowe.

Zakup terenéw zielonych — Na poczatku 3.1 4. rundy
Lord Wallace buduje jedna swoja kopalnie za darmo,
stosujac zwykte zasady wyboru obszaru.




Arazenik

Sugerujemy, aby grajac z tym dodatkiem podniesé¢ poziom
trudnosci. Zalecamy wiaczenie zasad lepsze kopalnie
oraz grubszy portfel. Do dotychczas przedstawionych
zasad nalezy wprowadzi¢ ponizsze zmiany:

ﬂ ‘Budowa kopalni
Lord Wallace umiesci swdj piec szybowy w danym
obszarze, jesli spowoduje to dodanie na mape 4 albo
wiecej kostek arszeniku.
Podczas licytacji kazda kostka arszeniku podnosi warto$é
obszaru +2.

":, Wydobycie rudy
Jesli podczas wykonywania tej akcji okaze sie, ze akcja
przetwarzanie arszeniku daje wiekszy przychdd niz
wydobycie rudy, a Lord Wallace ma kopalnie gdzie jest
przynajmniej 1 kostka arszeniku — to wykonuje on akcje
przetwarzanie arszeniku zamiast akcji wydobycie
rudy. Uzyj ogranicznika toru pracy, tak jak podczas
normalnej rozgrywki. Od razu umie$¢ kostke arszeniku
na pierwszym dostepnym polu rynku. Sprzedaz tej
kostki nie powoduje przesuniecia znacznika pracy
Lorda Wallace’a. Dla niego jedynym kosztem tej akcji
jest trwate ograniczenie dostepnych punktéw pracy. To

korniczy te akeje, ale Lord Wallace nadal jest aktywnym
graczem, zatem odkryj kolejng karte akcji.

Dochodowosé — Dochéd z danego obszaru, to biezqca
wartos$é kostek rudy, ktére mogq byé tam wydobyte podczas
pojedynczej akcji, pomniejszona o koszt wszystkich
znajdujqcych sie tam kostek wody. Ta metoda obliczania jest
stosowana niezaleznie od poziomu trudnosci.

4y l".l._li' - -
T T O e

Przyktad: Wydajnosé kopalni Lorda Wallace'a wynosi 4, a na jej
obszarze sq: 1 kostka miedzi po £8, 3 kostki cyny po £5 kazda
oraz 3 kostki wody. Lord Wallace mégtby wydoby¢ 1 kostke miedzi
oraz 3 kostki cynywartetqcznie £23, ale pomniejszone o koszt
wody £12. Zatem jego dochéd wyniostby £11. Natomiast akcja
przetwarzanie arszeniku moze daé Lordowi Wallace'owi £12, co
oznacza, ze jg wykona, usuwajqc 1 kostke arszeniku i umieszcza-
jacjana planszy rynku. Przesuri jego ogranicznik toru pracy o
jedng kolumnew lewo.

Na koricu rundy powieksz przychéd Lorda Wallace'a

o warto$¢ kostek arszeniku, ktdre sprzedat przy okazji
wykonywania akcji przetwarzanie arszeniku. Moze by¢
wygodniej zaznaczaé ten dochdd znacznikiem pieniedzy
nieuzywanego koloru. W kazdej rundzie wystepuje
ograniczenie jak daleko w lewo mozna przesung¢
ogranicznik toru pracy Lorda Wallace'a:

e Runda 1: 8. kolumna
¢ Runda 2: 8. kolumna
e Runda 3: 7. kolumna
e Runda 4: 5. kolumna

Jesli ogranicznik Lorda Wallace'a dotrze do
takiej kolumny, to nie moze on wykonywac¢ akcji
przetwarzanie arszeniku.

Sugerujemy, aby grajac z tym dodatkiem podnie$é poziom
trudnosci. Zalecamy wiaczenie zasad lepsze kopalnie
oraz wiecej kopalni. Do dotychczas przedstawionych
zasad nalezy wprowadzi¢ ponizsze zmiany:

Za kazdym razem, kiedy Lord Wallace wykonuje akcje
usprawnienia gérnik, to wymienia go na gérnika

w swoim Kolorze, o ile to mozliwe. Tylko gérnicy w jego
kolorze moga by¢ uzywani podczas akcji emigracja.

£ Usprawnienia

Jesli Lord Wallace ma gérnika w swoim kolorze,

w obszarze gdzie znajduje sie mniej kostek rudy niz
wynosi wydajno$¢ kopalni, to zamiast akcji usprawnienia
wykonuje on akcje emigracja. Usun takiego gérnika

z mapy i umies$¢ go w Michigan, dobierajgc odpowiednie
usprawnienia. Rozmie$¢ te usprawnienia od razu,

jesli jest to mozliwe zgodnie z zasadami opisanymi na
stronach 18-19.

Jesli nie jest to mozliwe, to Lord Wallace bedzie
rozmieszczal usprawnienia, zgodnie z lista ponizej:
e gornik, a potem

¢ lokomotywa, a potem

e sztolnia, a potem

e port, a potem

® pompy parowe.




Przyktad: Na karcie akcji Lorda
Wallace'a jest akcja usprawnie-
nia. PoniewaZz w tym obszarze
sq mniej niz 4 kostki rudy, to
zamiast tej akcji Lord Wallace
wykonuje akcje emigracja. Usu-
wa tego gornika i przenosi go do
Michigan, dobiera lokomotywe
i natychmiast umieszcza jq

w dostepnym miejscu mapy.

Jesli Lord Wallace ma gérnika w swoim kolorze,

w obszarze gdzie znajduje sie mniej kostek rudy niz
wynosi wydajno$¢ kopalni, to zamiast akcji wydobycie
rudy wykonuje on akcje emigracja. Usun takiego gérnika
z mapy i umies$é go w Sierra Madre, a jesli to pole jest
zajete to w Kimberley.

Sierra Madre daje punkty Lordowi Wallace'owi, tak jak
graczowi.

Na poczatku fazy SPRZEDAZ I INWESTYCJE nalezy
pobraé taczng kwote pieniedzy jaka dostarcza gérnik
z Kimberley i doda¢ ja Lordowi Wallace'owi przed
rozpoczeciem inwestowania. Dodatkowe pienigdze
z Kimberley Lord Wallace otrzymuje w catosci
jednorazowo, nie co runde.

Przyktad: Na karcie akcji Lorda
Wallace'a jest akcja wydobycie
rudy. Poniewaz w tym obszarze sq
mniej niz4 kostki rudy, to zamiast
tej akcji Lord Wallace wykonuje
akcje emigracja. Usuwa tego
gomika i prébuje przeniesc go

do Sierra Madre, ale ty juz zajqtes
to pole. Zatem przenosi go do
Kimberley. Znacznik z tego pola
ma terazwartosc¢ £12.(£6 + £6),
ktorq nalezy dodac do przychodu
Lorda Wallace'a na poczqtku fazy
SPRZEDAZ I INWESTYCJE.

Jesli Lord Wallace ma gérnika w swoim kolorze, w obsza-
1ze gdzie znajduje sie mniej kostek rudy niz wynosi wydaj-
nosé kopalni, to zamiast akeji budowy kopalni wykonuje
on akcje emigracja. Usun takiego gérnika z mapy i umiesé
gow Adelajdzie. Wzrost ceny zostanie uwzgledniony dla
wszystkich kostek rudy sprzedawanych przez Lorda Walla-
ce’a podczas tej rundy, bez zwyktych ograniczen.
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Podziekowania Alley Cat Games

Alley Cat Games chce szczegdlnie podziekowaé Martinowi
za szanse jakg dat naszemu wydawnictwu. Z nadziejg
patrzymy na mozliwa przysztg wspétprace.

Chcemy takze gorgco, z catego serca podziekowac wszystkim
wspierajacym naszg kampanie na Kickstarterze. Kazde
wsparcie miato ogromne znaczenie dla naszego niedawno
powstatego wydawnictwa i pozwoli nam kontynuowaé
wydawanie wspaniatych gier dla naszej wyjatkowej
spotecznosci.

Komentarze projektanta - Martin Wallace

Ta gra istnieje wytacznie dzieki temu, Ze rodzice mojej
partnerki mieszkali przy drodze ze starej szkoly gérniczej
Cambourne School of Mines w Kornwalii. Jesli ktos byt

w Kornwalii to musiat zauwazy¢, ze gérnictwo bylo kiedys
podstawa zycia w tym regionie (dzisiaj sa to korki uliczne
ilokalna gesta $mietana clotted cream). Po zwiedzeniu kilku
miejscowych kopalni wpadtem na pomyst, by zrobi¢ o nich gre.
Mniej wiecej w tym samym czasie moja gtowe zaprzatat
pomyst przygotowania nowej serii gier, gdzie uzywane bytyby
wytacznie drewniane komponenty. Oryginalna gra Tinners’
Trail powstata z potgczenia tych inspiracji.

Najpierw pogltebitem swojg wiedze, aby wyrobic sobie

obraz tego, co sie wtedy dziato. Nastepnie zasiadtem do
projektowania gry, w ktérej chciatem zawrzeé jak najwiecej
Jhistorii”. W tym przypadku kluczowym problemem

byta konieczno$¢ usuwania wody z gtebokich kopalri. To
spowodowato, ze dodatem do gry wazne usprawnienia: pompy
parowe, porty, lokomotywy parowe i sztolnie. Mozliwe, Ze poza
Kornwalig mato kto styszat o sztolniach. Jednak wiele miejsc
w tym regionie przypomina szwajcarski ser ze wzgledu na
wszechobecne podziemne tunele odwadniajgce z dziwnymi
budkami nad ich wylotami.

Prébujac stworzy¢ gre wierng rzeczywistosci, zwykle tworzy sie
reguly, ktére gracze odbierajg jako nieoptymalne. Najlepszym
tego przyktadem jest mechanizm ustalania cen rudy. Jest

on losowy, co irytuje wielu graczy. Z pewnoscig datoby sie
ograniczy¢ tu losowosé. Ale w rzeczywistosci wiasnie ceny
rudy miedzi i cyny byty nieprzewidywalne, losowe. Odkrycie
bogatych i tatwych do eksploatacji poktadéw miedzi wewngtrz
wzgorza w Anglesey spowodowato drastyczny spadek cen rudy
iw konsekwencji zamkniecie setek kornwalijskich kopalri.

Z drugiej strony, wyczerpanie tych ztéz odwrdécito sytuacje,
ceny wzrosty, a kopalnie ponownie otwarto. Takich wydarzeri
nie da sie przewidzie¢, sg losowe.

Bardzo sie ucieszytem, kiedy Caezar z Alley Cat Games (ACG)
zainteresowat sie reedycja Tinners Trail. Od 2007 roku, kiedy
gra miata drugie wydanie, jest ona nadal do$¢ popularna,

ale teraz pojawita sie okazja, by przygotowaé nowa wersje ze
znacznie ulepszong mechanika, bardziej odpowiednia dla
wspotczesnego rynku. Zwiekszenie mozliwo$ci, wynikajgce

z wprowadzenia innych niz drewniane komponentéw (jak
karty czy kafelki), pozwolito wprowadzi¢ ukrytg informacje
oraz zwiekszy¢ interakcje miedzy graczami dzieki mapom
geologicznym. ACG chciato ograniczenia losowosci oraz
umozliwienia rozgrywki innej liczby graczy, a oba te
rozwigzania istotnie zwiekszyty mozliwo$ci dotarcia gry do
nowych odbiorcéw. Zespét odpowiedzialny za udoskonalenie
gry, pod kierunkiem Davida, wykonat wspaniatq prace

zachowujgc mdj oryginalny zamyst oraz nie tylko udoskonalit
gre kierujac sie moimi wskazéwkami, ale rozbudowat jg o dwa
nowe dodatki i wariant solo. ACG wykonato $wietng prace
przygotowujac nowe wydanie i jestem naprawde przekonany,
Ze przekazujemy wam wspanialg, nowa wersje gry, niezaleznie
od tego czy oryginalna wersja wam sie podobata czy nie.

— Martin Wallace

Komentarze projektanta - David Digby

Mozliwo$¢ pracy z Martinem nad nowa wersjg Tinners’
Trail przygotowywana przez Alley Cat Games byta dla mnie
bardzo pociggajgca. Mam te gre i lubie jg, ale widziatem
W niej potencjat, aby byta jeszcze lepsza. Zainspirowany
podpatrzonymi u Martina metodami projektowania i jego
koncepcja czesciowo ukrytych informacji oraz zagrywania
kart, spedzitem nieco czasu na poznawaniu historii oraz
oryginalnej gry. Zakreslitem ramy nowego systemu kafelkéw
ikart, dzieki czemu szersza grupa graczy moze uczestniczy¢
w rozgrywce (wliczajac w to wariant solo i rozgrywke 2 graczy),
a ponadto ograniczytem losowo$¢ i nadatem znaczenie ukrytej
informacji.
Dzieki poznaniu historii wpadtem na pomyst dwdéch
dodatkéw. Arszenik byt produktem ubocznym hutnictwa
metali w tym regionie. Byt bardzo szeroko stosowany,
a zwtaszcza pozadany w przemysle widkienniczym
w Lancashire (mity ukton w strone Brassa), ale jako silnie
trujacy miat negatywny wptyw na pracownikéw. W grze
zostato to oddane przez ograniczenie dostepnych punktéw
pracy, ale potencjalne zyski stawiaja przed graczami
nietatwe decyzje. Doswiadczona kadra stanowita jedng
z najmocniejszych stron kornwalijskiego przemystu
goérniczego, ale po zamknieciu kopalni ci ludzie rozjechali sie
po $wiecie przyczyniajac sie do powstania nowych osrodkéw
gornictwa. Zwiekszenie warto$ci gérnikéw i dodanie do gry ich
odpowiednikéw pozwolito wprowadzié¢ dodatek Emigracja.
Poszerzenie zakresu graczy wymagato modyfikacji licytacji
w rozgrywce 2 0oséb. Udato nam sie to osiggnaé, wprowadzajac
pewne zmiany w zasadach przy wykorzystaniu tych samych
kart. Rozgrywka 2 graczy pomyslnie przeszia testy, co dato
mi podstawy do zaprojektowana wariantu solo. Nie byto to
tatwe, bo gra jest doé¢ ztozona i zdarzaja sie podczas rozgrywki
bardzo specyficzne sytuacje. Udato mi sie to wszystko
uwzgledni¢ i mam nadzieje, ze w tym nowym wydaniu
rozgrywka bedzie satysfakcjonujaca przy kazdej liczbie graczy.
Licze, ze wprowadzone zmiany przypadng do gustu Martinowi
Wallace'owi i fanom Tinners’ Trail oraz przyczynia sie do
poznania tej klasycznej gry przez zupelnie nowych graczy.

— David Digby

1

v o
ALLEY CAT & ¢
.-’

WERSIJA POL SKA:

Vertima Sp. z 0.0.

Al. Przyjazni 59L/7,45-573 Opole
www.phalanxgames.pl




‘Podsumowanie zasad

Podsumowanie map geologicznych

Zakryty kafelek obszaru i procedura licytacji:

Aktywny gracz moze zagra¢ pasujaca mape geologiczng,
aby podejrzeé zakryty kafelek obszaru:

Podsumowanie rundy

Faza 1: USTALENIE CEN RUDY

 Rzuécie wszystkimi 3 kosémi, aby ustali¢ cene cyny, a nastepnie
ponownie, aby ustali¢ cene miedzi.

Faza 2: AKCJE

 Gracze wykorzystuja punkty pracy, aby wykonywaé dostepne
akcje (patrz tabela nizej).

» Aktywnym graczem jest ten gracz, ktérego znacznik pracy jest
najbardziej na lewo i u géry na torze pracy.

Faza 3: SPRZEDAZ I INWESTYCJE

 Gracze sprzedajg wszystkie wydobyte podczas tej rundy kostki
rudy w cenach rynkowych.

« Zgodnie z kolejnoscia, gracze moga inwestowac wielokrotnosci
£10 lub £5, aby zdoby¢ punkty.

 Kazdy gracz moze zainwestowac¢ dowolng kwote, nastepnie
inwestuja kolejni gracze, az wszyscy zrezygnuja.

Faza 4: KONIEC RUNDY

 Rozgrywka komnczy sie po 4. rundzie.
QOdrzuécie niewykorzystane w tej rundzie usprawnienia.
Umie$écie na planszy usprawnieni odpowiednie grupy pomp
parowych.
Gracze (pierwszy i drugi w kolejno$ci) moga podejrzeé zakryty
kafelek (w grze dwuosobowej tylko pierwszy gracz).

Podsumowanie akcji

SYMBOL AKCJA OPIS

1. Wybierz obszar.
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Jesli aktywny gracz wygra licytacje, to nalezy zastosowac korzys¢.

Jesli aktywny gracz przegra licytacje, to nalezy zastosowac
korzy$¢ wobec zwyciezcy licytacji, ale aktywny gracz zarabia

Y zwycieskiej stawki (zaokraglajac w gére).

Jesli przed licytacja nie zagrano zadnej mapy, to zwyciezca
licytacji moze zagra¢ pasujaca mape po licytacji, ale teraz musi
optacié jej koszt.

Odkryty kafelek obszaru i/lub tylko aktywny gracz moze
uczestniczy¢ wlicytacji:

Nie wolno zagra¢ mapy geologicznej przed licytacja.
Zwyciezca licytacji moze zagraé pasujacg mape po licytacii,
ale musi optacié jej koszt.

Rozgrywka 1 albo 2 graczy:
Przed kazda licytacja musi zostaé zagrana mapa geologiczna.

Aktywny gracz moze zagra¢ pasujaca mape geologiczna z reki,
jesli to zrobi, to moze podejrzeé zakryty kafelek.

Jesli aktywny gracz nie zagra mapy geologicznej z rekKi, to nalezy
odkry¢ wierzchnig mape z pasujacej talii.

Zawsze nalezy stosowac korzy$¢, a minimalna stawka licytacji,
to warto$¢ widoczna na karcie.

Po wykorzystaniu wszystkich map geologicznych nie uzupeinia
sie juz danej talii.

WODA WYDAJNOSC

2. Jesli licytowany jest zakryty kafelek, to mozesz zagra¢ mape geologiczng,

aby go podejrzec.
3. Licytacja.
4. Jesli nie zagrano mapy geologicznej,

Budowa
kopalni

to mozna teraz zagra¢ mape, po optaceniu jej kosztu.

Rozgrywka dwuosobowa — mapa geologiczna jest zagrywana przed licytacja,
zreki albo z talii, aby okresli¢ poczatkowq stawke licytacji.

Wydobycie
rudy
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Przetwarzanie Lracisz
arszeniku

Sprzedaz
arszeniku
B Emigracja

1. Zabierz kostki rudy (nie wiecej niz wydajno$¢ kopalni).
Zaptaé za kazdq kostke tyle £, ile kostek wody jest w kopalni.
2.Dodaj 1 kostke wody.

Zarabiasz £1

Umies$¢ swoj znacznik pracy na najwyzszym wolnym polu toru
inwestycji.

Musi by¢ umieszczony na wybrzezu.

Usuri 2 kostki wody z obszaru z lokomotywq i po 1 kostce wody ze
wszystkich sqsiednich obszarow.

Umiesé na granicy dwoch obszaréw, dziata na obydwa.

Wez grupe pomp najbardziej na prawo.
Usuri 1 kostke wody za kazdq zabrang pompe.

Usuri 1 kostke arszeniku. Przesuri w lewo swéj ogranicznik toru pracy.
Do kotica rozgrywki masz o 1 punkt pracy mniej.

Umie$¢ wszystkie swoje kostki arszeniku na rynku.
Natychmiast zarabiasz £.

Usuri gérnika w swoim kolorze gracza i umiesé go na planszy emigracji,
aby zrealizowac korzysc.
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