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Slask, schylek XIX wieku. Pojecia typu ,energia stoneczna” czy ,ekologia”
jeszcze nie istnieja. Istniejg za to ,,niekonczace si¢ zasoby wegla”.

Jestescie wiascicielami kopalni. Waszymi zadaniami s3 m.in.: produkcja
wagonikow w warsztatach, zarzadzanie pracg gérnikéw oraz wydobywanie
urobku. Aby zdoby¢ punkty zwyciestwa musicie pozyskiwa¢ i realizowaé
zamOwienia na dostawe wegla. Zamawiane s3 specyficzne gatunki wegla.

Kazdy gatunek wydobywa sie z innego poziomu, wigc nalezy kopac na ré6znych
glebokosciach - co podraza koszt wydobycia.

Przed wami mndstwo pracy i podstawowy problem: im pézniej wyslecie gor-
nikéw do wykonania konkretnego zadania, tym wieksze prawdopodobien-
stwo, ze bedzie ich musialo pracowa¢ wiecej, aby je zakonczy¢. Kazdy z was
posiada jednak ograniczona liczbe gornikéw. A wiec: do roboty! Szczes$¢ Boze!
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P Tor punktacji

Stotowka
Miejsce pracy
(wydobycie)

Pola na zetony
chodnikow
Miejsce pracy (pienigdze)
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Miejsce pracy
(chodniki)

Zegar szycht
Miejsce pracy
(zatadunek)

Pola na
zamowienia
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Cechownia

Miejsce pracy
(zamoéwienia)
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(powierzchniowa

czes¢ szybu)

Pierwszy chodnik i
(261ty) '
Drugi chodnik
(brgzowy)
Waconiki
Trzeci chodnik agoniki
(szary)

Czwarty chodnik
(czarny)
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SJasna” strona ,,Ciemna” strona

(z karbidkami*) (bez karbidek*)

J
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Obszar oczekujgcych zaméwien

N

* Karbidka, Karbidéwka - lampa gornicza, w ktdrej swiatto wytwarza palgcy sig acetylen
otrzymywany w wyniku dziatania wody na karbid w zbiorniku lampy.

4 szole (kopalniane klatki windowe)

48 zetonow chodnikow weglowych

11 kart zaméwien:
Parowodz

11 kart zaméwien:
Samochéd
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11 kart zaméwien:
Furmanka

11 kart zaméwien:
Woézek

64 znaczniki wegla
(po 16 w kazdym z 4 koloréw)

72 gornikow
(po 18 w kolorach graczy)

4 znaczniki punktow zwyciestwa
(po 1 w kolorze gracza)

40 banknotow
(o wartosciach 1, 2 i 5 marek)

1 znacznik punktacji 8

1 wskazowka

7 zetonow klédek E

1 Zeton gracza rozpoczynajacego
(przedstawiajacy Sw. Barbare,
patronke gornikow)
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Przed pierwszq rozgrywkg wyjmij ostroznie wszystkie zetony z wyprasek.

na $rodku pola na planszy zetonami klédek:

o przy grze w 3 osoby: zakryj trzy pola oznaczone ,,2+3”
« przy grze w 4 osoby: nie zakrywaj zadnych pdl

(- -
1. Pot6z plansze 2. W zaleznosci od liczby graczy ogranicz liczbe dostepnych miejsc pracy zakrywajac wskazane 3. Obok planszy potos

pogrupowane pod wzgledem

stotu. « przy grze w 2 osoby: zakryj cztery pola oznaczone ,,2” ORAZ trzy pola oznaczone ,,2+3” rodzaju znaczniki wegla oraz

banknoty.
Beda to zasoby ogdlne.

. Potasuj wszystkie zetony chodnikow i pot6z
je obok planszy w formie stosu zakrytych
zetonow. Na kazdym dostepnym polu
warsztatow poldz po jednym odkrytym
zetonie z wierzchu tego stosu.

- Pot6z wskaz6wke na skrajnym lewym
konturze wskazéwki na zegarze szycht tak, aby
wskazywala okrag oznaczony: ,,I”.

Nastepnie potdz znacznik punktacji na
skrajnym lewym okregu zegara szycht (okrag
ze strzatkg w $rodku).

- Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje:
o 1szyb gorniczy w wybranym kolorze (patrz na kolory ikon)
« 1 szyb windowy (w162 go do otworu w srodku szybu)
o 1 szole (potoz ja na szybie windowym)
4 znaczniki wegla z zasobow ogélnych:

o 1 bragzowy o 1 szary e 1 261ty « 1 czarny
(umies¢ je w swoim szybie, na wagonikach odpowiednich koloréw)

. W zaleznosci od liczby graczy, daj kazdemu odpowiednia
liczbe gérnikow w jego kolorze:
o przy grze 2-osobowej: 18 gérnikéw kazdemu
o przy grze 3-osobowej: 15 gérnikéw kazdemu
o przy grze 4-osobowej: 13 gérnikéw kazdemu f
Niewykorzystane znaczniki gérnikéw odtéz do pudetka.
Nastepnie, kazdy gracz umieszcza wszystkich posiadan)y
gornikow z lewej strony zrabu swojego szybu. Stanowia Oni
prywatne zasoby gérnikow.

Pol6z znaczniki punktow zwyciestwa

wszystkich graczy na polu ,,0/100” toru W
punktacji.

e

. W zalezno$ci od liczby graczy, daj kazdemu odpowiednia
liczbe marek. Stanowig one kapital poczatkowy:
o przy grze 2-osobowej: 10 marek
o przy grze 3-osobowej: 9 marek
o przy grze 4-osobowej: 8 marek

9. Wyznacz gracza rozpoczy-
najacego i daj mu zeton
gracza rozpoczynajacego.
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10. Potasuj wszystkie karty zaméwien

i poldz je obok planszy w formie

stosu zakrytych kart.

W zaleznosci od liczby graczy, wez
odpowiednig liczbe kart z wierzchu tego
stosu i poldz je odkryte ponizej planszy:
o w grze 2-osobowej: odkryj 7 kart

o w grze 3-osobowej: odkryj 10 kart

o w grze 4-osobowej: odkryj 13 kart

Rozpoczynajac od gracza siedzacego po
prawej stronie gracza rozpoczynajacego,

i kontynuujac w kierunku odwrotnym do
ruchu wskazéwek zegara, gracze biorg

po jednej karcie zamdéwienia sposrod
odkrytych kart. Czynno$¢ te powtarzaja
do momentu, w ktérym kazdy bedzie miat
3 karty zamodwien. Nastepnie umieszczaja
je odkryte po prawej stronie swojego szybu
w obszarze oczekujacych zamowien.

Poldz ostatnia odkryta karte (ktorej nikt
nie wybral) na jednym z czterech miejsc na
zamowienia na planszy. Pozostale 3 miejsca
uzupetnij kartami ze stosu. (W grze
2-osobowej skrajne lewe miejsce jest
zablokowane kt6dka. Pozostaw je puste).

B




Rozgrywka w Szczesé Boze to tacznie 3 rundy (szychty). Kazda szychte zaczyna
gracz rozpoczynajacy, a po nim - w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara - swoje tury wykonuja pozostali gracze. Podczas swojej tury zawsze
wykonaj dokladnie jedna akcje, umieszczajac jednego lub wigksza liczbe

gornikow na jednym z dostepnych miejsc pracy.
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Podczas swojej tury wybierz jedno miejsce pracy na
planszy. Mozesz wybra¢ tylko takie miejsce pracy, w ktérym
jeste$ w stanie wykonac¢ akgje. Jesli dane miejsce pracy jest
puste, musisz przenie$¢ na nie doktadnie jednego gérnika
ze swoich zasobow, a nastepnie wykona¢ odpowiednig akcje
zwiazang z tym miejscem.

Jesli w danym miejscu znajduje si¢ 1 lub wigcej gornikow

(bez réznicy do kogo naleza), przenie§ ich wszystkich do

stotéwki. Nastepnie wez ze swoich zasobow o jednego gor-

nika wigcej niz liczba tych, ktérych przeniostes do stotéwki

i umies¢ ich na tym miejscu pracy. Teraz wykonaj akcje.

o Jesli nie jeste§ w stanie wykona¢ akcji w tym miejscu
pracy albo nie masz wystarczajacej liczby gérnikéow, aby
wyrugowac obecnie tam przebywajacych, musisz wybraé
inne miejsce pracy.

Stotéwka stuzy jedynie jako miejsce przechowywania
wykorzystanych gornikow. Jest tam miejsce na dowolna
liczbe gérnikéw (we wszystkich kolorach).

(Przyklad: o

\pracy trzech swoich nowych gérnikow.

Szychta konczy sig, gdy gornicy wszystkich graczy zostali wystani do pracy
(stoja na planszy). Wowczas nastepuje podliczenie punktow tej szychty.

Po zakonczeniu pierwszej i drugiej szychty wszyscy gdérnicy wracaja do
swoich wlascicieli i zaczyna sie kolejna szychta. Gra konczy si¢ po trzeciej

szychcie. Wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej punktow zwyciestwa (PZ).

PRZEBIEG TURY RRRX/RXKXKKXKXRXRXRXRV/IXRKRXK/VRXIRXRKKXRQEL

Jesli Maciek wybierze miejsce pracy ,,4 marki”,
musi potozyc na nim jednego swojego gornika.

Ew 'ﬂ_
przeniesc stojgcego tam f E
czerwonego gornika do

stotéwki, a nastgpnie ' :
-ﬁ‘— =

polozyc na tym miejscu pracy

dwoch swoich gornikow.

Jesli wybierze miejsce
»5 marek”, musi najpierw

Jesli wybierze miejsce ,,6 marek”,

musi najpierw przeniesc stojgcych

tam dwoch swoich gornikow do

stotowki, a nastgpnie potozy¢ na tym miejscu

‘X Na planszy znajduje si¢ 5 roznych miejsc pracy (a kazde z nich umozliwia wykonanie innej akeji):

Jesli nie chcesz albo nie ==4

mozesz wybra¢ miejsca |

pracy, musisz wysta¢ @€

doktadnie jednego =%

gornika ze swoich zasobow do cechowni
(budynek znajdujacy si¢ pod spodem zielonego
miejsca pracy ,Pieniadze”). W wyniku tej akcji
otrzymujesz jedna marke z zasobow ogoélnych.
Podobnie jak w stotéwce, rowniez w cechowni
moze znajdowac si¢ dowolna liczba gérnikéw (we
wszystkich kolorach).

Po wykonaniu akcji w wybranym miejscu pracy,
swoja ture rozpoczyna kolejny gracz.

Jesli wystales do pracy wszystkich goérnikow ze
swoich zasobow, opuszczasz wszystkie swoje tury
do konca tej szychty.

) 1. Warsztaty (wez 1 zeton chodnika, zapta¢ za niego i potéz na odpowiednim poziomie w swoim szybie)

Jesli wysylasz gérnika(-6w) do warsztatéw, musisz [~

Wazne' Dzialanie tego miejsca pracy jest troche inne:

s 27 JeSli wySlesz tu swojego gornika(-6w), wez 5

| zetonéw chodnika ze stosu zakrytych zetonéw.

Wybierz spo$rdd nich 1 zeton i zaplac jego zwykly

4@l koszt (zalezny od rodzaju i liczby wagonikow).

Nastgpnle odléz pozostate 4 zetony (zakryte, w dowolnej

kolejnosci) ALBO na wierzch ALBO pod sp6d stosu zetondw.

Mozesz réwniez odlozy¢ wszystkie 5 zetonéw na wierzch albo

pod spdd stosu i nie kupi¢ zadnego zetonu chodnika - to jednak
wciaz bedzie sie liczy¢ jako wykonanie akgji.

NUIA ) ) Przyklad:
wzig¢ zeton chodnika powigzany z wybranym Maciek kladzie swojego
miejscem pracy, placac za niego odpowiednig i e
kwote. Kwota, ktdrg musisz przekaza¢ do zasoboéw ) T
ogoélnych, zalezy od koloru i liczby (1 lub 2) 0 ojz s ;/e e |
wagonikow przedstawionych na wybranym zetonie: . dwﬁ ma] s
« kazdy z6tty wagonik kosztuje jedng marke e ])\)/Iusi it
o kazdy brazowy wagonik kosztuje dwie marki e h;cz'nie B
o kazdy szary wagonik kosztuje trzy marki Fi st
o kazdy czarny wagonik kosztuje cztery marki Q :

Po pozyskaniu zetonu chodnika natychmiast poléz po jednym znaczniku wegla w odpowiednim kolorze R

(wez je z zasobow ogolnych) na kazdym wagoniku widniejagcym na tym Zetonie. Nastepnie dotdz ten zeton
do odpowiedniego chodnika w swoim szybie. Upewnij si¢, ze dokladasz zeton do chodnika, ktory:

« jest tego samego koloru (z6lty, brazowy, szary, czarny)

« jest po wlasciwej stronie (,,jasnej” albo ,,ciemnej” - ,jasne” chodniki o$wietlajg karbidki wiszace przy

stropie, a ,ciemne” chodniki nie maja w ogoéle karbidek). = rE—
\E

(Kontynuacja przyktadu:
Maciek ktadzie 2 szare znaczniki wegla na pozyskanym
Zetonie szarego chodnika (po jednym na kazdym
wagoniku). Nastgpnie doktada go po ,jasnej” stronie
swojego szarego chodnika.

Na koniec swojej tury, jesli pozyskale$ zeton chodnika z warsztatéw, uzupelnij puste
miejsce odkrytym zetonem, dociggnietym z wierzchu stosu zakrytych Zetonow
chodnikéw.

L2 i ]
Uwaga: Wagoniki nie s3 nigdy ponownie napelniane. Nowy wegiel zdobywasz tylko przez pozyskanie

nowych zetonéw chodnika.




& Przyktad: m\
Maciek kiadzie gérnika na miejscu ,,Wydoby-m_ﬂ_@
cie” umozliwiajgcym wykonanie maks. osmiu J
Jesli wysytasz gérnika(-6w) do szybu (miejsce pracy ,Wydobycie”), mozesz wydoby¢ wegiel krokéw i wykonuje nastepujgcych 8 krokéw: .
spod ziemi i przygotowa¢ odpowiednie zaméwienia do zatadunku. Liczba widniejaca 1. Przesur szole w dét 2. Przenies 1 szary znacz-

na planszy w danym miejscu pracy wskazuje maksymalng liczbe krokéw, ktére mozesz nik wegla do szoli
wykonac. Jesli wykonasz mniej krokdow, niz ci przystuguje - pozostale kroki przepadaja.

Kazdy z ponizszych ruchéw jest uwazany za 1 krok:

(
1. Przesun swoja szole w d6t i zatrzymaj ja na dowolnym poziomie.

2.. Przesun szole w gére i zatrzymaj ja na dowolnym poziomie pod
ziemig albo przy zrabie (na powierzchni).

4
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3. Jesli twoja szola jest pod ziemig: 3. Przenies 1 szary znacz-
Przenie§ 1 znacznik wegla z dowolnego wozka R e g | nik wegla do szoli
znajdujgcego sie na tym samym poziomie na ! s | '
dowolne puste pole w twojej szoli (twoja szola ma
\_ lacznie 5 miejsc).

e
4. Jesli twoja szola jest przy zrgbie:

Przenie$ 1 znacznik wegla ze swojej szoli na dowolne
puste pole zamodwienia tego samego koloru na dowolnej
karcie lezacej w obszarze oczekujacych zamowien.

pole zamé-
wienia 5. Przenies 1 z6lty znacz-
nik wegla do szoli

Waine: Zamiast jednego znacznika wegla
w wymaganym kolorze, na jednym polu
zamoéwienia mozesz polozy¢ 2 inne znaczniki
(jednakowych albo rézinych koloréw, jeden
na drugim). Mimo wszystko, przeniesienie dwoch
znacznikéw wegla z szoli na jedno pole zamdwienia
wymaga wykonania facznie dwoch 2 krokow.

. Przy zrgbie: jesli nie masz karty zamowienia z pustym
polem w odpowiednim kolorze, a mimo to chcesz
przechowac urobek poza szolg:

Przenies 1 znacznik wegla ze swojej szoli do swojego A {
prywatnego skladu wegla. g ; 7. Przenies 1 szary wegiel na| 8. Przenies 1 szary wegiel na

Twéj prywatny sklad wegla ma nieograniczona szare pole zamowienia szare pole zaméwienia
pojemnosc.

. Przenie$ 1 znacznik wegla ze swojego prywatnego
sktadu wegla na pole zamodwienia na karcie
zamoOwienia. Obowigzuja te same zasady, ktore
opisano przy przesuwaniu znacznika z szoli na karte
zamowienia.

Uwazaj: nigdy nie wolno przesuwa¢ znacznikéw wegla pomiedzy réznymi polami za-

mowienia! Przemysl wiec, ktore pole i kiedy zajac.
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Przyktad:
Umieszczajgc gornika na miejscu pracy ,,Zatadunek:
Furmanka”, Maclek musi dostarczy¢ wszystkie swoje
skompletowane zamowienia dostarczone furmankg.
W ten sposéb realizuje zamowienia warte 9 PZ oraz 10
PZ. Zaméwienie dajgce 4 PZ nie jest jeszcze kompletne.

"‘;f dostarczy¢ wszystkie zamdwienia, ktore:
1. wskazujg ten sam $rodek transportu, ktory jest
narysowany w ramce ponad wybranym miejscem pracy
ORAZ JEDNOCZESNIE
2. sa kompletne (czyli takie, w ktorych wszystkie
pola zamoéwienia sg zakryte znacznikami wegla).

Maclek przesuwa najpierw swéj znacznik na torze
punktacji (fgcznie o 19 punktéw). Nastepnie odktada
do zasobow ogdlnych znaczniki wegla z tych dwéch
kart, a same karty odwraca i umieszcza przed sobg
(zakryte).

Mozesz wybra¢ miejsce pracy ,Zatadunek” tylko wtedy, kiedy jestes
w stanie wysla¢ danym $rodkiem transportu co najmniej jedno
skompletowane zamdwienie.

Kazde zrealizowane zamodwienie daje ci liczbe punktow zwycigstwa
(PZ) wskazang w gornej czesci danej karty. Przesun natychmiast swoj
znacznik na torze punktacji o odpowiednig liczbe pol.

Nastepnie zabierz karte zrealizowanego zamodwienia ze swojego
obszaru zamoéwien oczekujacych i umies¢ jg zakryta przed sobg na stole
(bedziesz jej potrzebowal przy liczeniu punktéw po kazdej szychcie).
Znaczniki wegla, ktdre lezaly na karcie, odt6z do zasobow ogélnych. Mozesz zawsze przegladac karty swoich zrealizowanych zaméwien.

) 4. Pieniadze
(wez banknoty)

5. Nowe zamodwienie (wez jedna karte zamoéwienia)

Jesli wysylasz gérnika(-6w) na miejsce pracy
»Zamowienie”, musisz wzig¢ karte zamowienia
lezaca ponizej tego miejsca pracy i umiesci¢

Przyklad: R
Wysytajgc swojego gornika w miejsce pracy
A/ ~Zamowienia”, Maciek pozyskuje karte

Jesli wysylasz gornika(-6w) do cechowni
(miejsce pracy ,Pienigdze”), wez z za-
sobow ogolnych liczbe marek wskazang

w ramce pod wybranym miejscem pracy.
Pienigdze s3 niezbedne do zakupu
zetonoéw chodnikéw w warsztatach.

ja w twoim obszarze zaméwien oczekujacych.
Liczba kart, ktére mozesz mie¢ w tym obszarze
jest nieograniczona.

zamowienia z parowozem (lezgcg ponizej).
Zabrang karte natychmiast umieszcza
w swoim obszarze zamowieri oczekujgcych

Nastepnie uzupelnij puste miejsce po karcie
5 zamowien na planszy: pociagnij karte
z wierzchu zakrytego stosu kart zamodwien
i potdz ja (odkryta) na pustym polu.

(po prawej stronie swojego szybu). Nastepnie
uzupetnia puste miejsce po karcie zamowien
Po umieszczeniu gornika na (na planszy) ktadgc na nie odkrytg karte
miejscu pracy ,,5 marek” , Maciek z wierzchu stosu zakrytych kart zaméwien.

natychmiast otrzymuje z zasob6w %Ill‘“‘“"'!ll ~ Wazne! Dzialanie tego miejsca pracy jest troche inne:

ogdlnych 5 marek. - CDo 12 Jesli wyslesz tu swojego gérnika(-ow), wez 5 kart zamowien ze stosu zakrytych kart zaméwien.

-
Przyklad:

/

A 5 /Wyblerz sposrod nich jedna karte i poldz jg odkryta w swoim obszarze zaméwien oczekujacych.

e ﬁ Nastepnie odi6z pozostale 4 karty (zakryte, w dowolnej kolejnosci) ALBO na wierzch ALBO

pod spdd stosu zakrytych kart zamoéwien. Mozesz réwniez odlozy¢ wszystkie 5 kart na wierzch

albo pod spdd stosu i nie wzigé¢ zadnej karty zamoéwienia - to jednak wciaz bedzie sie liczy¢ jako
\ - wykonanie akgji.

RRRXRXRIRXRRXXI/R/RRXXXIXR/RR KONIEC SZYCHTY RR/R[XRXX/R/I/X/RKXXI/RI/RRKRKRIRKXR

Szychta konczy si¢, gdy wszyscy gracze wysla wszystkich

swoich gornikéw do pracy. W tym momencie nastgpuje

podliczenie punktéow szychty. Do punktacji nalezy

uzy¢ zegara szychty skladajacego si¢ z dwunastu

kategorii. Liczba punktowanych kategorii zwigksza si¢ Po pierwszej szychcie punktowane sg tylko
z kazdg szychta: pierwsze 4 kategorie zegara szychty.

Po drugiej szychcie
punktowanych jest 8 kategorii.

Po trzeciej szychcie
punktowanych jest
12 kategorii.




Aby policzy¢ punkty na koniec szychty kazdy gracz odkrywa wszystkie swoje karty zrealizowanych zamdwien i uklada je
przed sobg na stole. Punkty otrzymuje sie tylko za zrealizowane zamoéwienia. Zamoéwienia oczekujace nie przynosza punktow.

Nastepnie, dla kazdej kategorii zobrazowanej na zegarze szychty, przyznaj punkty zwyciestwa (PZ) za przewage na pierwszym

i drugim miejscu. Rozpocznij przydzielajagc PZ za pierwsza kategorie (wskazywang przez znacznik punktacji). Nastepnie
przesun znacznik punktacji na okrag kolejnej kategorii i przydziel graczom punkty w tej kategorii, itd. Gdy znacznik dotrze |
do okregu wskazywanego przez wskazéwke, po raz ostatni w tej szychcie przyznaj punkty.

Pierwsze 4 kategorie promuja graczy, ktorzy dostarczyli najwiecej wegla: -
Przyktad:
Maciek zrealizowal zamowienia

1 lgcznie zawierajgce: 3 szare, 3 czarne,
Za acznie najwieksza liczbe brazowych pol zaméwien na swoich kartach zamowien : 1 z6lte i 1 brgzowe pole zaméwienia.
Za drugie miejsce w tej kategorii

Zh * Za facznie najwiekszg liczbe zoltych pdl zamowien na swoich kartach zamoéwien
84| 7a drugie miejsce w tej kategorii

5] Zalacznie najwigksza liczbe szarych pol zamdéwien na swoich kartach zaméwien
] Za drugie miejsce w tej kategorii

¥ Zalacznie najwigksza liczbe czarnych pdl zamowien na swoich kartach zamowien
Za drugie miejsce w tej kategorii

Kolejne 4 kategorie promuja graczy, ktorzy dostarczyli wegiel okreslonymi §rodkami transportu:

T & | Zalacznie najwigksza liczbe pol zamoéwien (dowolnego koloru) na kartach z wozkiem 5y Przyklad:
Za drugie miejsce w tej kategorii ’ Maciek ma lgcznie 2 pola zaméwien na

- a tacznie najwigksza liczbe pol zaméwien (dowolnego koloru) na kartach z furmanka %8 karta,ch‘z L OZIZem OZZZ e If il
N 2. drugie miejsce w tej kategorii . ARG T A

Za Tacznie najwieksza liczbe pél zamoéwien (dowolnego koloru) na kartach z samochodem
Za drugie miejsce w tej kategorii

} Za acznie najwieksza liczbe pol zamowien (dowolnego koloru) na kartach z parowozem
Za drugie miejsce w tej kategorii

Ostatnie 4 kategorie promuja graczy, ktérzy majg najwigcej pustych wagonikow (na ktorych nie ma juz znacznikow
wegla) w swoich szybach:

[@a) Za facznie najwigksza liczbe pustych zoltych wagonikéw w chodnikach swojego szybu

: h ie 3 pust
8] 7, drugie miejsce w tej kategorii Maciek ma lgcznie 3 puste szare

wagoniki oraz 4 puste czarne wagoniki
T ” Za Tacznie najwieksza liczbe pustych brazowych wagonikéw w chodnikach swojego szybu . 11 w chodnikach swojego szybu.
=997 Za drugie miejsce w tej kategorii s

, a“ Za Tacznie najwieksza liczbe pustych szarych wagonikéw w chodnikach swojego szybu
892 Za drugie miejsce w tej kategorii

| Za facznie najwigksza liczbe pustych czarnych wagonikow w chodnikach swojego szybu
=291 Za drugie miejsce w tej kategorii

W przypadku remisu w dowolnej kategorii: (Przyklad punktacji w kategorii srodkow transportu:
Remis na pierwszym miejscu: wszyscy remisujacy otrzymuja PZ za Zaréwno jak i Gosi@ majg po 3 pola zaméwieti na
pierwsze miejsce. W takim przypadku nie przyznaje si¢ punktéw za | ! 6” " kartach z wozkiem. Remisujg na pierwszym miejscu i obie
drugie miejsce. 3" otrzymujg po 6 PZ w tej kategorii. Maciek nie otrzymuje
Remis na drugim miejscu: wszyscy remisujacy otrzymujg PZ za zadnych PZ za swoje 2 pola zamowiei na karcie z wozkiem. Gosia
drugie miejsce. Maciek ma jednak tgcznie 6 pol zaméwien na kartach

3

"5~ z furmankg. Otrzymuje 7 PZ za przewage w tej kategorii,
a Martyma i Gosi@ otrzymujg po 3 PZ, poniewaZ remisujg Nay taciek

drugim miejscu (posiadajg po jednym polu zaméwien).

Nikt nie ma kart z samochodem i parowozem, wigc
\

Specjalna zasada przy grze dwuosobowej:
Nie przyznaje si¢ PZ za drugie miejsce w zadnej kategorii. Punkty
otrzymuje si¢ tylko za pierwsze miejsce.

nikt nie otrzymuje PZ w tych kategoriach.

Oczywiscie gracze otrzymuja PZ tylko w kategoriach, w ktérych

dostarczyli cho¢ jedno zaméwienie. u
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Po przyznaniu PZ we wszystkich kategoriach danej szychty (po pierwszej i drugiej szychcie), przygotuj gre do kolejnej szychty:

1. Przekaz Zeton gracza rozpoczy- (Przyklad: : z g % | 2. Przesun znacznik punktacji ponownie na skrajny lewy
najacego graczowi, ktoéry ma | Maciek ma ; Ll i okrag zegara szycht, a nastepnie przesun wskazéwke |
najwiekszg  liczbe  gérnikow pieciu gornikow T = — na nastepny kontur wskazéwki (w prawo) tak, aby J.
w warsztatach. w warsztatach, | o e wskazywala okrag z symbolem kolejnej szychty (II/III).

W  przypadku remisu przekaz | Gosig czterech, — § I : ' ' . . LR ,
zeton temu z remisujacych, ktory | o Margyma dwich. & ¥ : . Zbierz wszyst.l‘qe swoje karty zreal.lzowa/u'l)'rch zaméwie, ktore odkryles na
(zgodnie z ruchem wskazéwek | Maciek zostaje SERe czas pl'mktaql na koniec szychty i Poloz je ponownie zakryte. przed soba.
zegara) siedzi najblizej gracza | graczem g i Beda ci potrzebne podczas punktacji po zakonczeniu nastgpnej szychty.
o e poprzed.lmq rozpoczynajgcym, ¥ _ . Zbierz wszystkich swoich goérnikéw z planszy i umie$¢ ich ponownie po
szychte. Jesli gracz rozpoczynajacy | poniewaz ma s ks 5 lewej stronie zrabu swojego szybu.

poprzednig szychte jest jednym | przewage grnikow 3§
z remisujacych, nie moze | w warsztatach. mm——_ e | Kolejng szychte rozpoczyna gracz, ktéry otrzymatl przed chwilg zeton gracza
rozpocza¢ kolejnej. - J rozpoczynajacego.
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Gra konczy si¢ po podliczeniu punktow zwyciestwa po trzeciej szychcie. [Przyklad: ) pre— A

Jesli zostaty ci marki lub znaczniki wegla, wymien je na punkty zwyciestwa:

= + o Zakazde 5 marek, ktére oddasz do zasobéw ogdlnych, otrzymujesz 1 PZ. (Marki,
% ktorych nie wymienisz, trzymaj do rozstrzygniecia ewentualnego remisu.

g °* Zakazde 3 znaczniki wegla, ktére oddasz do zasobow ogélnych, otrzymujesz Jasna” strona: |
&4—. 1 PZ. Nie ma znaczenia jakiego sa koloru i gdzie sie znajduja (w wagonikach, 7 zetonéw chodnikéw ;
w szoli, w prywatnym skladzie wegla czy na oczekujacych zamoéwieniach.) KR £ ‘ ) ,Ciemna” strona:

: . i 84| 4 zetony chodnikow
Sprawdz, czy masz oczekujace zamdowienia: :

_n o Zakazdg karte zamdwienia, ktéra pozostala w twoim obszarze zamoéwien
oczekujacych, tracisz 1 PZ (przesun swdj znacznik na torze punktacji wstecz).

Nastepnie sprawdz swoj szyb i chodniki pod katem réwnowagi:

o Zachowale$ réwnowage, jesli twoj szyb ma takg sama liczbe zeton6w chodnikéw | oraz 4 znaczniki wegla (1 w wagoniku, 1 w szoli,
(nie wagonikéw!) po ,,jasnej” oraz ,,ciemnej” stronie (liczy sie tylko kaczna liczba | 1 w prywatnym skladzie i 1 na karcie zamowienia). + 1 PZ
zetonow po kazdej stronie, a nie liczba zetonéw na kazdym poziomie.)
%_ﬂ Jesli nie zachowates rownowagi, tracisz punkty: za kazdy zeton chodnika, ktory
jest niezréwnowazony po drugiej stronie, tracisz 2 PZ. 3 jego chodniki sig nie réwnowazg

Ma tez kartg w obszarze oczekujgcych zamowienn -1 PZ

7 t . - . 3] . 4 t . o . p22 - 6 PZ
Gre wygrywa ten, kto zdobyt lacznie najwiekszg liczbe punktow zwycigstwa. W przypadku remisu \( S I R

na pierwszym miejscu wygrywa ten z remisujgcych, komu pozostalo wigcej marek. Jesli wcigz jest -

remis, WSZyscy remisujacy wygrywaja. A““’"Y}I’X::Ei?eg. ggnr:iesrLi OMh;iii Kiesling

Opracowanie instrukgji i uktad: Alfred Viktor Schulz

Nie wolno chowa¢ pieniedzy. Finanse wszystkich graczy sa jawne. Tlumaczenie: Przemystaw Korzeniewski

Pienigdze w zasobach ogdlnych nie s3 ograniczone. Jesli si¢ jednak wyczerpia, kontroluj finanse w inny Copyright: © 2013-2014 eggertspiele GmbH & Co. KG,
sposo6b (np. notuj na kartce papieru). Copyright: © 2014 Wydawnictwo LACERTA,

Jesli wyczerpie sie stos zetonéw chodnikéw albo stos kart zaméwien, odpowiednie pola na planszy nie Wszelkie prawa zastrzezone \

bedg uzupelniane. - skr. poczt. 57003, ul. Czarnieckiego 15 v
Jesli podczas pozyskiwania zetonu chodnika okaze sie, Ze w zasobach nie ma juz znacznika wegla ,LA 53-638, Wroctaw A '

odpowiedniego koloru, ktéry powinienes polozy¢ na wagoniku (-ach), mozesz potozy¢ po jednym CPRTA  www.LACERTA. pl @'
znaczniku dowolnego innego koloru na kazdym wagoniku, na ktérym nie jeste$ w stanie potozy¢ znacznika L facebook.com/LacertaPL | kontakt@lacerta.pl )
wlasciwego koloru. Ta sytuacja nie ma jednak wptywu na kwote, ktdra musisz zaplaci¢ za dany zeton.

Dodatkowe uwagi:

Serdecznie dziekujemy wszystkim graczom testujacym. Specjalne

podziekowania dla: Ina Kiesling, Uschi i Reinhard Kramer, Waltraud
a i Heinz Niederberger oraz Gaming Club Gerlingen.




