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Sir Richard Arkwright
(23 grudnia 1732 — 3 sierpnia 1792)

Czytac i pisa¢ nauczyla go kuzynka.
Przyuczal si¢ do zawodu balwierza, ale po
, jak wezesnie owdowial, jego ambicje
wzrosty. Dzigki drugiemu malzefstwu pozy-
skal $rodki, ktére pozwolity mu zajac sie
perukarstwem. Gdy peruki wyszly z mody,
zainteresowal si¢ wiokiennictwem. Razem
7 zegarmistrze nem Kayem skon-
struowali ulepszona przedzarke
przeniost zaklad do matej wioski Cromford.
swojej przedzalni zatrudnial cale rodziny,
siedmioletnie dzieci. Jako pierw
ral w przedzarce silnik
Jego wynalazki zainspirowaly E dmundq
Cartwrighta do skonstruowania krosna
mechanicznego. W ostatnich latach Zycia
po diugich bataliach s
swoich patentéw, co zachwialo jego pozycja
potentata przemyshu wldkienniczego.
Za swoje dokonania zostal uhonorowany
rtutem szlacheckim. Cho¢ nie zawsze latwo
si¢ z nim pracowato, dzigki ambicji, pomy-
stowosci i zdolnosciom organizacyjnym
przeszed! do historii jako ojciec nowc
snej fabryki.

Isambard Kingdom Brune
(9 kwietnia 1806 — 15 wrzeénia 1859)

Gdy miat 15 lat, iegr() ojciec Marc zostat

aresztowany za dlugi, ktore zostaly sptacone

przez rzad bqt; 151\1, Lledy Marc u]a\vrnl,

ze car zaproponowal mu prace inzyniera

w Rosji. Isambard ksztalcil si¢ we Franciji

u stawnego zegarmistrza Abrahama-Louisa

Bregueta. Po powrocie do Anglii pomagat

ojcu budowac tunel pod Tamiza, ale po

jego zalaniu, ktére dla 22-letnieg

Brunela niemal zakoriczylo si¢ smlelc a,

musial na kilka miesiecy przerwac prace.

Nie zatamalo to jednak jego katiery. Brunel

byt ]edn\ m z najbardziej produktywnych

inzynietéw w histotii. Budowat tunele, mosty

czy linie kolejowe, skonstruowal prefabryko-

wany szpital, a nawet probowal wprowadzic

kolej prézniowa, co zakoniczylo si¢ niepowo-

dzeniem. Ponadto zajmowal si¢ takze projek-

towaniem statkéw. Jego SS Great Western byt

plerwszym parowcem w historii, ktory plywat

przez Atlantyk, a SS Great Eastern — najwick-
ym parowcem, jaki w tamtych czasach

zbudowano. Brunel nie dozyl j

pietrwszego rejsu. Zmart niedlugo przed tym

wydarzeniem na udar. Miat 53 hm Znany

jest dzis jako gigant inzyni

Eliza Tinsley
(17 stycznia 1813 — 17 stycznia 1882)

Po smierci meza Thomasa i jego ojca,
a takze najstarszego z szesciorga dzieci
Tinsley postanowila kontynuowac pod
wlasnym nazwiskiem interesy meza i tescia
ou przemystowym Black Country.

Jej zaklad produkowal gwozdzie do podkéw
oraz taficuchy i kotwice do statkéw: Gdy
auta zastapily konie jako $rc )
Tinsley skupita si¢ zwlaszcza na tej drugiej
specjalizacji. Cho¢ produkcja taficuchéw

a galeziq przemystu zdominowana przez
mezczyzn, Tinsle bnale sobie radzita
zatrudniala 4 tysiace os6b i otworzyla filie

zanudmema kobiet i dziewczat pon:
14. roku zycia przy produkcji gwozdzi i tan-
cuchéw, twierdzac, ze taka praca ,,;ptzxn

nazywana Wdowa, byla ceniona za doswiad-
czenie w branzy. W wieku 58 lat sprzedata
firme, ktéra do tej pory nosi jej imie.

George Stephenson
(9 czerwca 1781 — 12 sierpnia 1848)

Po $mierci zony i corki 25-letni Stephenson,

bez formalnego wyksztalcenia, wyjechat

do Szkocji w poszukiwaniu pracy. Powréeil

jednak do West Moo, gdy jego ojciec stracil

wzrok w wypadku gérniczym. Po tym, jak

ulepszyl wadliwy naped stosowany w kopalni,

zostal mianowany gléwnym mechanikiem

i stal si¢ specjalista od s a parowego.

Nie byl lubiany w spotecznosci naukowej

ze wzgledu na swoj charakterystyczny akcent

z Notrthumbetland. Gdy plzedsm\vﬂ swoj

projekt lampy gérniczej, ktéra ograniczata

1y ksplozji, Royal Society os

20 0 to, ze ukrad} pomw} Humph

DQ\T emu, ktéry tez pracowal na takg lampa.

Jed 2k najwigksza zastuga Stephensona bylo

zrewolucjonizowanie transportu kolejowego
ywienie przemystu kolejov W wieku

40 lat zaczal prace przy budo hierwszej

kolei publicznej. Skonstruowana przez niego

lokomotywa Rakieta osiagneta rekordow

predkosé 58 km/h i zapewnita mu zv

stwo w konkursie na dostawe p

dla Liverpool and Manchester Railway.

George Stephenson i jego syn Robert byli

konsultantami podczas budowy sieci kolejo-

wych takze poza Anglia. Z ich rad korzystat

m.in. Stanistaw Wysocki, budowniczy kolei

warszawsko- chdenskle]
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WTACIE HISTORYCZNE

James Watt
(30 stycznia 1736 — 25 sierpnia 1819)

Juz jako dziecko lubit majstrowaé przy
modelach i przyrzadach okretowych

w watsztacic ojca. W wicku 17 lat wyjechat
do Glasgow h1216 uczyl si¢ wytwarzac
przyr z4dv precyzyjne. Wkrotce zaprzyjaznit
si¢ tam z chemikiem ]()sephem Blackiem.
Gdy na przetomie 1763 i 1764 roku tepe-
rowal model silnika parowego Newcomena,
powszgchmc uzywanego do WypOmpow
wania w z kopalni, Z
schiadzanie i nagrzewanie cylindra powoduje
duze straty energii. Postanowil ulepszy¢
urzadzenie poprzcz dodanie oddzielnego
skraplacza. Ten pomyst zrewt oluqomzowal

mierniczymi przy proje
kanaléw. Wszystko sie zmienilo, gdy jego
patentem zainteresowal si¢ angielski prz
biorca Matthew Boulton. Watt przeprowa-
dzit si¢ do Birmingham i nawiazal z Boul-
tonem trwajaca 25 lat wspotprace. Jego
ulepszony silnik parowy zaczeto szeroko
wac w przemysle. Choc¢ interesy
nie byly najmocniejsza strong Watta, byt
niezwykle szanowany w srodowisku
naukowym. Od jego nazwiska pochodzi
dnostki mocy ,,wat”.

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

Ojciec Bessemera, Anthony, musiat ucieka¢
z Francji w czasie rewolucji francuskie;j.

W Wielkiej Brytanii zatozyt odlewnie
czcionek. Henry spedzal wiele czasu

w zaktadzie ojca i juz jako dziecko przejawial
duze zdolnosci tworcze. Jego pierwszy
wazny wynalazek dotyczyl zlotej farby.
Dokladnie przeanalizowal wykorzystywany
do jej produkciji tak zwany ztoty proszek

z Norymbergi i opracowal wlasna metode
jego wytwarzania. P6zniej opracowal

tania metodc produkgji stali, polegajaca

na przedmuchiwaniu suréwki zelaza, co
powodowalo wypalenie zanieczyszczen.
Cho¢ poczatkowo chodzilo o obnizenie
kosztu produkeji wyposazenia wojskowego,
ta metoda wytwatzania taniej stali zrewolu-
cjonizowata budownictwo. Dzigki

i tory kolejowe, do tej pory \“'l\onwnnc

z kutego zelaza i zeliwa, staly si¢ znacznie
bezpleczmc]sze. Bessemer opracowal ponad
100 wynalazkéw zwiazanych z obrok

byta stabilna l\qbnm 7apoblc a" 1ca Ch()l()blt
mortskiej, projekt zakoniczyt si¢ jednak niepo-
wodzeniem. Dzlql\l swoim wynalazkom

kces handlowy.

Robert Owen
(14 maja 1771 - 17 listopada 1858)

Gdy zakochat si¢ w Caroline Dale, cérce
wlasciciela przedzalni w New Lanz
wspolzatozycielem byl Richard Ark
pucl\()nﬂ swoich wspolnikéw; by kupic te
fabryke. Swietnie sobie radzit z jej prowa-
dzeniem, ale wspélnikom nie podobato si¢
jego egalitarne podejscie — na przyklad gdy
na czas wojny w 1812 roku zaklad zostal
zamkniety na 4 miesiace, Owen wyplacat
praco om pensje. Byl pelnym entuzjazmu
uczonym. Uwazal, Ze cztowick podlega
wplywom sil zewnetrznych i jego charakter
w duzej mierze ksztattuja warunki, nad
kt6rymi nie ma kontroli. Dlatego podkreslat
znaczenie edukacji i dobroczynnosci. Postu-
lowal wiele reform spotecznych, np. dzialal
na rzecz praw pracownikéw i dzieci oraz
opowiadal si¢ za wprowadzeniem 8-godzin-
nego dnia pracy. Na kilka lat wyjechat
z Anglii do Ameryki, gdzie zalozyl utopijna
spotecznosé New Harmony. Eksperyment
zakonczyl si¢ finansowym fiaskiem i ban-
kructwem, przyniost tez jednak pozytywne
efekty w postaci jednej z pierwszych
bibliotek publicznych i bezplatnej szkoly
dla dziewczat i chlopcéw: Filozofia Owena
wcigz pobrzmiewa w ruchach socjalistycz-
nych w Stanach Zjednoczonych.

Eleanor Coade
(3 czerwca 1733 — 16 listopada 1821)

Wychowala si¢ w rodzinie baptystow, jej
rodzice zajmowali si¢ z powodzeniem
handlem. Jej babka Sarah Enchmarch
prowadzita rodzinny zaktad widkienniczy

w Tiverton, zatrudniala 200 pracownikéy
korzystala z ustug szpiegbéw, by pozyskiwac
nowe metody produkgji, i byla znana z tego,
ze poruszala si¢ po miescie w lektyce. Gdy
rodzina Coade przeprowadzita si¢ do Londynu,
Eleanor w wieku 30 lat zaczela prowadzi¢
wlasny biznes sukienniczy, a 6 lat p6zniej
kupita podupadajaca wytwornie sztucznego
kamienia od Daniela Pincota, ktérego po

2 latach zwolnila za to, ze ,,podawal sie

za gléwnego wlasciciela”. Jej ceramiczna
kamionke, nazywana kamieniem Coade,
wykorzystano w ponad 700 rzezbach na
calym $wiecie. Prace nad ¢

nadzorowal rzezbiarz John Bacon. Coade
pracowala z innymi znanymi projektantami

i architektami, bo mogla tworzy¢ kopie ich
projektéw. Najstynniejsza rzezba z wytwarza-
nego przez Coade kamienia jest South Bank
Lion, ale wykotzystano go réwniez w kaplicy
$w. Jerzego na zamku w Windsorze i podczas
renowacji patacu Buckingham.
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~'PREYGOTOWANIE PLANSZY

o Plansze @ nalezy rozlozy¢ posrodku

- stolu tak, aby przedstawiala pelna mape.
Tej strony planszy uzywa si¢ w roz-
grywkach z kazda liczba graczy (2—4).

Na odwrocie planszy znajduje sie
mapa z mniejsza liczba obszaréw

iz symbolem 1 w gbrnej czesel po
lewej stronie. Tej mapy nie uzywa si¢
w standardowej rozgrywee.

@ Nalezy odlozy¢ do pudetka wszystkie

karty i kafelki zamorskiego rynku
bawelny, na ktérych nie ma symbolu
wskazujacego liczbe uczestnikow tej
rozgrywki.

Symbole oznaczajace liczbe graczy

w rozgrywce: 2 (38),3 (83 3)

14 (2823), znajdujq sic w prawym
dolnym rogu awersow kart (@) i przy
lewej krawedzi awersow kafelkow @
Nalezy réwniez odlozy¢ do pudetka
2 karty z symbolem g

@ Pozostale karty nalezy potasowac

i umiesci¢ zakryte na polu dobierania
kart @ Tworza talie dobierania.

@ W talii dobierania nalezy umiesci¢ kafel

) kofica talii w taki sposéb, aby pod nim
znalazlo si¢ tyle kart, ilu jest graczy
(np. 3 karty w rozgrywce 3-osobowej).
Kafel powinien by¢ odwrécony do

g6ry strona z Rakieta Stephensona @

Kart pod kaflem nie uzywa si¢ w erze
kanaléw.

B S S Sy S S =

i

Pozostate kafelki zamorskiego rynku
bawelny nalezy pomieszac, a nastepnie
umiesci¢ w formie zakrytego stosu na

polu dobierania kafelkow @

o

Znacznik zamorskiego rynku bawelny
nalezy umiescic¢ na pierwszym od géry
polu toru zamorskiego rynku bawelny @

o

Na kazdym polu rynku wegla @ nalezy

umiesci¢ po 1 czarnej kostce wegla.

©0

Na kazdym polu rynku Zelaza (0 nalezy
umiesci¢ po 1 pomaraficzowej kostce
zelaza.

Pozostate kostki nalezy potozy¢ obok
planszy. Tworza zasoby ogélne @

(o)

Uwagal Zasoby ogdlne sa nieograni-
czone. Jesli zabraknie ktéregos z zasobow;,
nalezy uzy¢ zamiennikow.

@ Zetony monet nalezy polozy¢ obok
planszy. Tworza bank @

"I_'.""«
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KOLORY KART MIAST '\

Karty miast sq oznaczone kolorami.
Kolory pomagaja odszuka¢ odpowiednie
obszary na planszy, a jednoczesnie
wskazuja, jakie karty miast znajduja

sie w talii dobierania. Zawarto$¢ talii
dobierania zalezy od liczby graczy:

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

* Rozgrywka 3-osobowa. W talii

dobierania nie ma kart miast
w kolorze morskim @

* Rozgrywka 4-osobowa. Talia dobie-
rania zawiera wszystkie karty miast.

Uwaga! Zaklady mozna budowac takze
w miastach, ktorych kart nie ma w talii
dobierania.
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PRZYGOTOWANIE GRACZA

Kazdy z graczy wykonuje nastgpujace kroki: [ Umieszcza swoj znacznik punktow
zwyciestwa (PZ) na polu ,,0” toru ‘
postepu @ 5
Bierze 304 z banku @ [ Umieszcza swoj znacznik dochodu na
polu ,,10” toru postepu 0

Bierze planszetke gracza.

Wybiera Zeton postaci w dowolnym
kolorze.

Dobiera 8 kart z talii dobierania.
To jego reka. Kart na rece nie n:
Ktadzie w swoim obszarze gry zetony pokazywa¢ pozostalym graczom ().
polaczefi w wybranym kolorze (@ Zostawia w swoim obszarze gry miejsce
Na odpowiednich polach na swojej [ na swoj stos kart odrzuconych.
planszetce uklada w stosach Zetony
daddw w wybranym kolor . o o 23 4 3
S uilc \‘1‘ N ? = Im H}LOIOIZC p~ kroki, nalezy pomiesza¢ ich Zetony post: il
czedzs awelny | orty . ; Ty |
(przedzalnie bawelny e’f[’ oy @’ irozt je losowo na torze kolejnosci

i stocznie @3 huty zclazz? (s ) 1ll,<opalme rozgrywania tur (9.
( wegla (@)). Zetony nalezy klasé strona
- - ﬁ q* = z jednokolorowym tlem do gory.
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CEL GRY

Rozgrywka obejmuje 2 ery:

ere kanatéw (1770-1830) i ere kolei
(1830-1870). Wygrywa gracz, ktory

po zakoniczeniu ery kolei bedzie mie¢ najwiccej
punktéw zwyciestwa (PZ). Gracze zdobywaj
PZ na koniec kazdej ery za swoje zetony pola-
czen i odwrécone zetony zaktadow.

RUNDY

Kazda era sklada si¢ z rund, ktére gracze
rozgrywajq tak dlugo, az talia dobierania sie
wyczerpie i nie zostanie im zadna karta na rece.
W rozgrywce 4-/3-/2-osobowej na kazda er¢
przypada odpowiednio 8/9/10 rund. W kazdej
rundzie gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie
z kolejnoscia ich zetondéw postaci na torze
kolejnosci rozgrywania tut.

TURY GRACTY

Wyjatek. W 1. rundzie ery kanaléw kazdy
z graczy wykonuje tylko 1 akgje.

Za kazda akcje gracz musi odrzucic karte
z reki, czyli odlozy¢ ja odkryta na wierzch
swojego stosu kart odrzuconych.

Po wykonaniu obydwu akcji
gracz dobiera tyle kart z talii
dobierania, aby znéw mieé na
rece 8 kart.

Gracz umieszcza wszystkie monety, ktére wydat
w danej turze, na swoim zetonie postaci @
na torze kolejnosci rozgrywania tuf.

Gdy talia dobierania si¢ wyczerpie, w kolejnych
rundach gracze beda mie¢ coraz mniej kart na
rece, az nie zostanie im zadna karta.
Uwaga! W erze kanatéw
karty znajdujace si¢ pod
kaflem konca talii nie sq
czescia talii dobierania i nie
mozna ich uzy¢.

1
|

AKCJE

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

@ Budowa. Po oplaceniu

‘ odpowiedniego kosztu

i zuzyciu wymaganej liczby

kostek wegla/zelaza gracz

umieszcza na planszy 1 ze

swoich zetonéw zakladow:

Uwaga! Tylko akcja budowy wymaga
okreslonej karty.

Rozbudowa sieci.

Gracz umieszcza na

planszy zetony potaczen

i rozbudowuje w ten sposéb
swoja sie¢ kanatéw albo kolei.

Rozwoj. Gracz usuwa ze
swojej planszetki Zetony
zakladéw i uzyskuje w ten
spos6b dostep do zaktadow
WYyZszego poziomu.

Sprzedaz. Gracz sprzedaje
bawelne na zamorskim y
rynku bawelny albo

w porcie, aby odwrdcic
swoje zetony zbudowanych
przedzalni bawelny.

Pozyczka. Gracz bierze

z banku pozyczke w wysokosci
10£/20£/30£ i cofa swoj
znacznik dochodu o 1/2/3
poziomy (nie pola).

Spasowanie. Gracz moze spasowac, zamiast
wykonywac akgje, ale wciaz musi odrzuci¢
1 karte za kazda akcje, z ktdrej rezygnuje.

Wydawanie pieniedzy. Za kazdym razem,
ody gracz wydaje pieniadze, aby wykona¢ akcje,
musi umiesci¢ uzyte zetony monet na swoim
zetonie postaci e na torze kolejnosci
rozgrywania tur. Na podstawie tych monet

okresli si¢ kolejnos¢ graczy w nastepnej rundzie.

{ KONIEC RUNDY

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

@ Okresélenie kolejnos$ci rozgrywania
‘ tur w nastepnej rundzie

Zetony postaci nalezy utozy¢ w odpo-
wiedniej kolejnosci na torze kolejnosci
rozgrywania tuf.

* Gracz, ktéry wydal w minionej rundzie
najmniej pieniedzy, bedzie w kolejnej
rundzie pierwszy @ Po nim tury beda
rozgrywac nastepni gracze w kolejnosci
wynikajacej z rosnacej ilosci wydanych
pieniedzy, czyli gracz, ktéry wydat naj-
wigcej — bedzie ostatni @

e Jesli kilku graczy wydato tyle samo pienie-
dzy, ich kolejnos¢ wzgledem siebie pozostaje

bez zmian @

Nastepnie nalezy zdja¢ wszystkie monety

z zetonéw postaci i odlozy¢ je do banku @

W nastepnej rundzie ilo§¢ wydanych
pieniedzy bedzie liczona od nowa.

( Pobranie dochodu
Kazdy z graczy bierze z banku tyle
pieniedzy, ile wynosi jego poziom
dochodu.
Wyjatek. Dochodu nie pobiera si¢ na
koniec ostatniej rundy gty

e Poziom dochodu gracza jest rowny liczbie
wskazanej na symbolu monety obok pola
toru postepu, na ktérym aktualnie znajduje
si¢ znacznik dochodu gracza @

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

* Jesli gracz nie ma wystat-
czajacej ilosci pieniedzy,
aby splaci¢ debet, musi
pozyska¢ pieniadze, usu-
wajac 1 albo wigcej swoich
zetonow zakltadow z planszy
(nie Zetonéw polaczen).
Kazdy Zeton jest wart potowe
jego kosztu, zaokraglajac w dot.
Uzyty w ten sposéb zeton
zakladu nalezy usunaé z gry.
Jesli wartos$¢ usunietych zetonow
jest wicksza niz brakujaca kwota,
gracz zachowuje reszte.

e Jesli gracz nie jest w stanie
pozyskac brakujacej kwoty,
traci 1 PZ (jesli to mozliwe)
za kazdy niesplacony 1£.

Uwaga! Gracz moze usuna¢ dowolne ze
swoich zetonéw zakladow, ale musi przesta¢

je usuwac, gdy tylko pozyska brakujaca kwote.
Gracz nie moze sprzedawaé zetonow zakladow
w zadnym innym celu niz sptacenie debetu.

ur
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KONIEC ERY KANALOW KONIEC ERY KANAEOW KONIEC ERY KOLEL

I ERY KOLEI | Nakoniec ery kanatow nalezy dodatkowo Na koniec ery kolei nalezy dodatkowo wykona¢
wykona¢ nastepujace kroki. nastepujacy krok:

Kazda era konczy si¢ po rundzie, w ktorej @

WSZySCy gracze uzyja swojej ostatniej karty z reki.

Usunigcie zetonéw przestarzatych ( N Punktowanie pieniedzy

Nalezy wtedy wykona¢ nastepujace kroki e S e e
\ ; Nalezy usuna¢ z planszy o ; t kazde 10£, ktére ma w swoim obszarze
@ Punktowanie Zetonoéw polaczen (nie z planszetek graczy) NG l'-f* | gry. Gracz odpowiednio przesuwa swoj
‘ kanatowych/kolejowych wszystkie zetony 6 znacznik PZ na torze postepu.
Kazdy z graczy otrzymuje za kazdy zakladéw poziomu I \
| swoj zeton polaczenia @ tyle PZ, (niezaleznie od tego,
ile symboli ‘ jest widocznych na ktoéra strona sa polozone) i odlozy¢ je
obszarach sasiadujacych z tym Zetonem. do pudetka. Wszystkie Zetony zakladéw
Gracz odpowiednio przesuwa swoj poziomu II albo wyzszego nalezy pozo-
znacznik PZ na torze postepu @ stawi¢ na planszy @
i Nast'(;pm'e \YSZyStkle R /p(-)‘l P @ Odswiezenie zasobow zamorskiego
nalezy zdjac z planszy i zwrécic ich
wiascicielom. g bawelny ;
i Znacznik zamorskiego rynku bawelny
@ Punktowanie odwréconych Zetonow nalezy umiesci¢ z powrotem na
zaktadow pierwszym od gory polu toru zamor-

skiego rynku bawelny @ Odrzucone
kafelki zamorskiego rynku bawelny
nalezy pomieszac z tymi, ktére nie
zostaly uzyte, a nastepnie umiesci¢
wszystkie w formie zakrytego stosu

Gdy wszyscy gracze
zdejma z planszy swoje
| zetony polaczen, kazdy
z graczy otrzymuje PZ
widoczne w lewym

dolnym rogu swoich odwréconych na polu dobierania kafelkow @
zetonow zakladéw (tych z czarna gérna S ; A ; A
R i ooy oAb i @ Tasowanie talii dobierania

Nalezy zebra¢ stosy kart odrzuconych

wszystkich graczy i karty znajdujace si¢
pod kaflem konca talii. Wszystkie karty
nalezy potasowac 1 umiesci¢ zakryte na

wiednio przesuwa swoj znacznik PZ na
torze postepu @ Nieodwrdocone
zetony zakladow @ nie punktuja.

Uwaga! Jesli gracz p.r’/_.ckroczy 100 PZ, kolejne polu dobierania kart @
zdobyte punkty powinien zaznaczaé, wyko- i
nujac drugie okrazenie na torze postepu. @ Dobranie nowej reki
: Kazdy z graczy dobiera 8 kart z talii
dobierania.

Umieszczenie kafla konca talii
W talii dobierania nalezy umiesci¢ kafel
korica talii w taki sposéb, aby pod nim
znalazlo si¢ 2 razy wiecej kart, niz jest
graczy @ (np. 6 kart w rozgrywce
3-osobowej). Kafel powinien byc¢
odwrécony do gory strong z Nathanem
Rothschildem.

LWYCIESTWO

Po punktowaniu na koniec ery kolei:

* Gracz, ktory ma najwiccej PZ, wygrywa gre.

* W razie remisu wygrywa ten z remisujacych
graczy, ktéry ma najwyzszy dochéd. Jesli
wciaz jest remis, wWygrywa ten z remisuja-
cych, ktéremu zostalo najwiccej pieniedzy.

* Jesli nie udato si¢ rozstrzygnaé remisu,
gracze dziela miejsce na podium.

-
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ODWRACANIE ZETONOW
LAKLADOW

Na koniec kazdej ery odwrécone
zetony zakladéw zapewniaja PZ.
Po odwréceniu Zetonu widoczna
jest jego strona z czarng gorna polowa
i symbolem PZ w lewym dolnym rogu.

Roézne zetony zaktadow odwraca
sie w inny sposoéb:

e Przedzalnie bawelny
i porty sa odwracane
podczas akgji sprzedazy.
Kopalnie wegla i huty
zelaza sa odwracane,
ady zostanie z nich zdjeta
ostatnia kostka. Czesto
dzieje si¢ to w turze innego
gracza.
Stocznie sa odwracane
natychmiast po zbudowaniu.

WZROST DOCHODU

Zawsze, gdy ktorys z zetonéw

zakladoéw gracza zostaje odwro-

cony, wzrasta dochéd tego gracza.

Gracz natychmiast przesuwa swoj

znacznik dochodu na torze

postepu @ o wskazang liczbe pol

(nie pozioméw dochodu).

Wyjatek. Dochéd nie moze wzrosnaé powyzej
poziomu 30.

ROCEET
MEsac HUD N\F‘“k\ri\ LK

SIEC GRACZA

Obszar na planszy jest czescia sieci gracza, jesli
spelniony jest co najmniej 1 z nastepujacych
warunkow.

* Na obszarze znajduje si¢ co najmniej
1 Zeton zaktadu tego gracza @

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

POLACZONE OBSZARY

Dwa obszary sa ze soba ,,polaczone”, jesli
mozna przesledzi¢ trase z zetondéw potaczen
(nalezacych do dowolnych graczy) prowadzaca
z jednego obszaru @ do drugiego @

TOZYWANIE ZELAZA

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

Aby Zelazo moglo zosta¢ zuzyte, Zeton budo-
wanego zaktadu nie musi by¢ polaczony ze
zrédlem zelaza.

Zuzywane zelazo musipochodzic z:

@ Dowolnej nicodwréconej huty zelaza /G\
) (nalezacej do dowolnego gracza).
Nie musi to by¢ najblizsza huta Zelaza.
Jesli gracz potrzebuje wiccej niz 1 kostki
zelaza, kazda moze pochodzi¢ z innej
huty zelaza. Zuzywanie zelaza w ten
sposob jest darmowe.

@ Jesli nie ma nieodwréconych hut zelaza,

gracz moze kupic zelazo na rynku

zelaza @, zaczynajac od najnizszej ceny.

Jesli rynek Zelaza jest pusty, gracz wciaz
moze kupi¢ zelazo w cenie 54 za !] ;

Zuzyte kostki zelaza odktada si¢ do zasobow
ogolnych.

Nota historyczna. Zaklady przemyslowe
na ogdl potrzebowaly matych ilosci zelaza,
dlatego mozna bylo je przewozi¢ wozami
zaprzezonymi w konie.

TUZYWANIE WEGLA

Wegiel jest potrzebny do budowy polaczen
kolejowych i niektorych zaktadow.

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

Zuzywany wegielmusi pochodzi¢ z:
@ Najblizszej (oddalonej o najmniejsza

liczbe zetonéw polaczen) polaczonej,
nicodwréconej kopalni wegla (@)
(nalezacej do dowolnego gracza).

Jedli kilka kopalni wegla znajduje sie
réwnie blisko, gracz wybiera 1 z nich.
Jesli w kopalni wegla skonczy si¢ wegiel,
a gracz potrzebuje go wiccej, wybiera
kolejng najblizsza kopalnig. Zuzywanie
wegla w ten sposob jest darmowe.

@ Jesli gracz nie ma polaczenia z nieod-

‘ wrécona kopalnig wegla, moze kupi¢
wegiel na rynku wegla (6 , Zaczynajac
od najnizszej ceny. Wymaga to
polaczenia z symbolem handlu {557
(widocznym na wszystkich odwréco-
nych i nieodwréconych Zetonach
portéw @ i na niektérych obszarach
w poblizu krawedzi planszy @)
Jesli rynek wegla jest pusty, gracz wciaz
moze kupic wegiel w cenie 54 za [l -

Zuzyte kostki wegla odktada si¢ do zasobow

ogolnych.

Nota historyczna. Wegiel zuzywano

w ogromnych ilosciach, dlatego niezwykle

jego transport.

wazna byla bogata sie¢ potaczed umozliwiajaca =



Przenoszenie wegla i zelaza na rynek

Gracz bierze ze swojej planszetki Budowa a brak zetonow na planszy

wybrany Zeton zakladu najnizszego
dostepnego poziomu © i umicszcza
g0 (w taki sposob, aby strona z czarna

BUDOWA

Akcja budowy pozwala graczowi umieszczaé

Jesli zaktad budowany przez gracza to: Jedli gracz nie ma na planszy

. ) 1/ zadnych zetonéw zakladéw ani
* kopalnia wegla, ktora jest potaczona

zetony zakladéw na obszarach na planszy.
Aby wykonac¢ akcj¢ budowy:
@ Gracz odrzuca odpowiednia karte.

W przeciwienistwie do innych akji,

g6rng polowa byla zakryta) na pustym
polu na wybranym obszarze, przestrze-
gajac nastepujacych zasad.

e Jesli to mozliwe, zeton

z symbolem handlu {557
(widocznym na wszystkich
odwt6conych i niecodwréco-
nych Zetonach portéw i na
niektérych obszarach

polaczen, ma dodatkowa opcje.
W ramach akcji budowy moze
odrzuci¢ karte zaktadu, aby
umiesci¢ zeton wskazanego

na niej zaktadu na dowolnym
obszarze z pustym polem,

nalezy umiesci¢ na polu,
na ktérym znajduje si¢
symbol tylko tego
zakladu @

* Jesli nie ma takiego pola,
zeton nalezy umiesci¢ na ’
polu, na ktérym obok 5T @ Gracz musi natychmiast
symbolu tego zakladu . przeniesc z zetonu
znajduje si¢ symbol innego zaktadu @ zakltadu na puste pola na odpowiednim

* Jesli na zadnym z pustych pol nie ma ry'vn.ku tyl'e kostek, .ile jést mozliwe (zapel-
symbolu wybranego zakladu, gracz nie it ety DR ol
moze zbudowac go na tym obszarze. @ Za kazda przeniesiong kostke gracz
Wyjatek. Nadbudowa (zob. str. 10). ) bierze kwote wskazana na symbolu

ktére pozwalajg odrzuci¢ dowolna karte
z reki, akcja budowy wymaga odlozenia
na stos kart odrzuconych odpowiedniej
karty (odkrytej).

RCe s e planszy), na ktérym znajduje si¢ symbol

albo tego zakladu.
huta zelaza, niezaleznie
od tego, czy jest polaczona

* Karta miasta z symbolem handlu, czy nie:

Mozna jej uzy¢, aby umiesci¢
dowolny Zeton zakladu

w miescie wskazanym na
karcie, nawet jesli to miasto
nie jest czesciq sieci gracza.
Karta zakladu

Mozna jej uzy¢, aby umiescic¢

Budowa stoczni

Stoczni, na ktérych znajduje sie

symbol e, nie mozna budowac.

Te zetony mozna usunac

z planszetki tylko za pomoca

akgji rozwoju (zob. ,,Rozwd;”

na str. 11). Gracz musi je usunad, aby uzyska¢
dostep do Zetonéw stoczni wyzszego poziomu.

zeton zaktadu widocznego
w goérnych rogach karty na
obszarze, ktory jest czescia
sieci gracza.

Akcja budowy za 2 karty
Gracz moze ja wykonac
zamiast swoich 2 akgji

w turze. Odrzuca 2 dowolne
karty i traktuje je jako

1 dowolna karte miasta.

Po wykonaniu tej akcji gracz
dobiera 2 karty z talii dobie-

rania, jesli to mozliwe.

Uwaga! W rozgrywce 2- i 3-osobowej
mozna budowac takze w miastach, ktérych

kart nie ma w talii dobierania.

Koszt budowanego zakladu jest
widoczny na planszetce gracza po lewej
stronie pola, na ktérym znajduje si¢
dany Zeton @ Zaplacona kwote nalezy
potozy¢ na swoim zetonie postaci na
torze kolejnosci rozgrywania tur.
Nalezy tez zuzy¢ wegiel i Zelazo, jesli

s3 wymagane @ a

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

Jesli zaktad zbudowany
przez gracza to kopalnia
wegla albo huta zelaza,
gracz umieszcza na zetonie
zaktadu tyle kostek wegla
B albo zelaza !‘

(z zasob6w ogodlnych),

ile widnieje w prawym
dolnym rogu tego Zetonu.

monety na lewo od danego pola na

rynku @

Jesli na rynek zostanie przeniesiona
ostatnia kostka z zetonu zakladu gracza,
gracz odwraca ten zeton @ i przesuwa
swoj znacznik dochodu na torze postepu
o liczbe pdl wskazana w prawym dolnym
rogu tego zetonu.

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

Budowa w erze kanatow

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

¢ Nie mozna budowac zetonéw stoczni,
obok ktorych na planszetce gracza znajduje

si¢ symbol @ (po lewej stronie zetonu).

Budowa w erze kolei

* Gracz moze mie¢ na kazdym obszarze po

kilka zetonow zaktadow.

* Nie mozna budowaé zetonow zakladéw,
obok ktérych na planszetce gracza znajduje

w ktorej jest budowana kopalnia wegla albo huta
zelaza. Gracz nie moze ich sprzedaé na rynku
w pozniejszych turach.

si¢ symbol @ (po lewej stronie zetonu).

Aby usunag te zetony (i uzyskac dostep do
zetondéw wyzszego poziomu), gracz musi
wykonac akeje rozwoju. I\
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BUDOWA (CIAG DALSZY)

Nadbudowa

Czasem gracz moze zastapic zeton zakladu
umieszczony na planszy zetonem zakltadu

tego samego rodzaju, ale wyzszego poziomu
(weiaz musi oplaci¢ wskazany koszt budowy).
Jest to nadbudowa. Nadbudowa jest traktowana
jako akcja budowy, podlega jej standardowy:
zasadom i wymaga odrzucenia odpowiedniej
karty. Moze mie¢ 2 formy:

Jesli gracz zastepuje wlasny Zeton @
* Moze nadbudowa¢ dowolny zeton zaktadu.
* Jesli na zastgpowanym zetonie znajduja si¢

kostki zelaza albo wegla, nalezy je odlozyc
do zasobéw ogdlaych.

Jesli gracz zastqpu]e Zeton nalezacy do
innego gracza (©):

* Moze nadbudowac¢ tylko kopalni¢ wegla
albo hute zelaza.
Na calej planszy, wlaczajac rynek, nie
moze by¢ zadnych kostek zasobow rodzaju
odpowiadajacego zastgpowanemu zeto-
nowi zaktadu.

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

nadbudowane.

MANCIIESTER
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SPRIEDAL

Akcja sprzedazy pozwala graczowi odwraca¢
zetony zbudowanych przedzalni bawelny
1 czasem portow.

Aby wykonac akcje sprzedazy:

Gracz odrzuca dowolng karte z reki,
czyli odktac
kart odrzuconych.

Gracz wybiera 1 ze swoich nieodwréco-
nych zetonéw przedzalni bawelny (@),
a nastepnie wybiera 1 z 2 mozliwosci
sprzedazy:

(2]

Sprzedaz w porcie

Gracz moze sprzedaé bawelne, uzywajac
nieodwréconego zetonu portu (nalezacego do
dowolnego gracza). Wybrany zeton przedzalni
musi by¢ 1)01462011\* z tym nieodwréconym
zetonem portu Q

1. Gracz odwraca zeton portu i prz
znacznik dochodu wlasciciela teg
zetonu @ na torze postepu o liczbe
poél wskazana w prawym dolnym rogu

tego zetonu. Nastgpme gracz przechodzi

-

#

-1 3

do kroku (€).
Gracz moze sprzedac¢ bawelne na
kim rynku bawelny, jesli

Sprzedaz na zamorskim rynku

bawelny

znacznik zamorskiego rynku ‘ ‘_J
e~

nie zn'l]du]c si¢ na polu ,, w‘e

rany zeton przedzalni musi by¢ potaczony
z symbolem handlu {5257 (widocznym na
stkich od onych i nieodwréconych
zetonach portéw i na niektérych obszarach
w poblizu krawedzi planszy).

zam

-6 0 8-@

Uwaga! Jesli gracz uzywa nicodwréconego

_—.@:_- @ . ﬁ @

zetonu portu, aby sprzeda¢ bawelne na
zamorskim rynku bawelny, nie odwraca

tego zetonu portu.
8

1. Gracz odwraca pierwszy od gb
zamorskiego rynku bawelny @
go na pole odrzuconych kafelkéw.

. Gracz przesuwa znacznik zamc
rynku bawelny na tor
rynku bawelny
w dolnej czesci odwroconego kafelka | G

&

3. Gracz przesuwa swoj znacznik
dochodu na torze postepu o liczbe
pol wskazana przez symbol dochodu
na lewo od znacznika zamorskiego
rynku bawelny. Nastepnie gracz
przechodzi do kroku (€)

. Jesli znacznik zamorskiego 1y
znajdzie si¢ na polu ,,X” @ gracz
natychmiast konczy akcje sprzedazy.
Nie przechodzi do kroku w’o.

10

-_—

zeton przedzalni i przesuwa swoj
znacznik dochodu na torze postepu
o liczbe pol wskazana

w prawym dolnym

rogu tego zetonu.
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Nastepnie gracz moze powtorzyc te
czynnosci, zaczynajac od kroku @

dla kazdego ze swoich nieodwréconych
zetonow przedzalni (za kazdym razem
moze wybraé, czy sprzedaje w porcie,
czy na zamorskim rynku bawelny).

A
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POZYCZKA - ROZWOJ
Akcja pozyczki pozwala graczowi pozyskiwac Akcja rozwoju pozwala graczowi usuwac
wiecej pieniedzy. Pozyczek si¢ nie splaca, gracz . zetony zakladéw ze swojej planszetki.
musi jednak obnizy¢ swoj poziom dochodu. Drzigki temu gracz uzyskuje dostep do
zetonow zakladow wyzszego poziomu bez
budowania wszystkich zetonéw danego
zakladu nizszego poziomu.

* Akgji pozyczki nie mozna wykonywac Pt L L. )
w 4 ostatnich rundach ery kolei (czyli gdy
nie ma juz kart w talii dobierania).

Bedzic o tym przy- : Aby wykonac akcje rozwoju:
pominac kafel konica -
talii przedstawiajacy
Nathana Roth-
schilda. Zostanie on )
odsloniety na koniec ) Gracz usuwa 1 albo 2

rundy poprzedzajacej ‘ zetony zakladow ze swojej

te, w ktorej wyczerpie planszetki i odktada je do

si¢ talia dobierania pudetka. Kazdy z tych

(odstoni go ostatni Zetonow jest usuwany

gracz, gdy dobierze ] E osobno. Nie musza to by¢ zetony
karty na reke). . o zakladéw tego samego rodzaju,
Gdy kafel konca tali ale kazdy z nich musi by¢ zetonem
; najnizszego poziomu wybranego
rodzaju (w chwili usuwania) | @

Gracz odrzuca dowolng karte z reki,
czyli odklada ja odkryta na swoj stos
kart odrzuconych.

zostanie odstoniety,

nalezy go umiesci¢ obok banku, aby

wskazywal, ze kolejna runda to ostatnia,

w ktérej mozna wykonywac e
akcje pozyczki.

Za kazdy usunicty zeton nalezy zuzyc

1 kostke zelaza (zob. ,,Zuzywanie

zelaza” na str. 8).

Po zakoniczeniu tej rundy - -

kafel nalezy odwrécic na ; . - - -

strong z Rakieta Stephensona. ¥, ROZBUD OWA SIECI Rozbudowa sieci w erze kanatow: Rozbudowa sieci w erze kolei:

Oznacza to, ze nie mozna juz -

braé pozyczek. — — * Nie mozna budowa¢ potaczen kolejowych. * Nie mozna budowa¢ polaczent kanatowych.
> Akcja rozbudowy sieci pozwala &

igs - Zetony polaczen kanalowych mozna * Zetony polaczen kolejowych mozna
graczowi umieszczaé zetony

£ . o ¢ a¢ tylko na pustych polaczeniach umieszczac tylko na pustych polaczeniach
+ e T P = Y, umieszczad
By zenl, dzigki k 4 ‘£ kanalowych @ kolejowych @

@ Gracz odrzuca dowolna ~i i B0 Z w T - —

Aby wykonac akcje

kartg z reki, czyli odklada i uzyskuje dostep do nowych

3 o W ramach 1 akcji gracz moze zbudowaé W ramach 1 akeji gracz moze zbudowac
i odkeyta na swéj stos obszaréw na planszy. S

: tylko 1 potaczenie kanatowe, placac za 1 polaczenie lxole]owc placac za nie 54,
kart odrzuconych. Aby wykonac akcje rozbudowy sieci: nie 3£. _ albo 2 polaczenia kolejowe, placac za nie

p 5T : = y L 7 sumie 154,
Gracz bierze , ( Gracz odrzuca dowolna karte z reki, w sumie 154

10£4/20£/304 2 banku & czyli odklada ja odkryta na swoj stos Gracz musi zuzy¢ 1 kostke wegla za kazde

i cofa swéj znacznik kart odrzuconych. zbudowane potlaczenie kolejowe (zob. ,,Zuzy-
dochodu o 1/2/3 4 o \ wanie wegla” na str. 8).
poziomy (nie pola) na . @ Gracz umieszcza zeton polaczenia na

torze postepu. Znacznik pustym polaczeniu na planszy G
d()chodu umieszcza na Umieszczony zeton polaczenia musi

sasiadowac z obszarem, ktors
czescig sieci gracza (zob. ,,Sie¢ gracza”
na str. 8).

Pamigtaj! Kazdy z tych zetonéw polaczen
kolejowych umieszcza si¢ osobno i kazdy
z nich musi by¢ polaczon; dlem wegla
(po umieszczeniu dan Zetonu).
w obtebie nowego,
obnizonego poziomu
dochodu | o
Wyjatek. Gracz nie moze
wzia¢ pozyczki, jesli jego
poziom dochodu mialtby

spas¢ ponizej —10.

i ol S STOCKNNT =
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wil’ |l ~ - ‘J | | - TL.




* Zakazda pojedyncza akcje, w tym spasowanie,

nalezy odrzuci¢ 1 karte.

Tylko akcja budowy wymaga okreslonej karty.
Gracz moze wykona¢ te sama akcje dwukrotnie
w swojej turze. Na przyklad moze umiesci¢

1 albo 2 Zetony potaczen kolejowych, wyko-
nujac akcje rozbudowy sieci, a potem moze
wykonac t¢ akcje ponownie 1 znéw umiescic
1 albo 2 Zetony polaczeni kolejowych.

Gracz moze tez odrzuci¢ 2 dowolne karty,
aby zamiast 2 akcji wykona¢ 1 akcje budowy

i zbudowac¢ dowolny zaklad na dowolnym
obszarze z polem, na ktérym znajduje si¢
symbol tego zakladu.

W erze kanaléw kazdy z graczy moze umiesci¢
na kazdym obszarze tylko 1 Zeton zaktadu.
Gracz moze nadbudowaé¢ dowolne ze swoich
zetonow zaktadow.

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

Sprzedaz bawelny i zuzywanie wegla (ale nie
zelaza) z rynku wymaga polaczenia z symbolem
handlu {52257.

Aby gracz mégt zbudowaé zaktad na obszarze,
musi on by¢ czescia jego sieci (chyba Ze gracz
uzywa konkretnej karty miasta albo wykonuj
akcje budowy za 2 karty).

ROZGRYWKA
WPROWADZAJACA

Brass: Lancashire jest ztozona gra, wiec niektorzy
gracze moga wole¢ rozegrac najpierw krotsza.
rozgrywke wprowadzajaca. Rozgrywka wprowa-
dzajaca przebiega wedltug takich samych zasad
jak pelna rozgrywka, konczy si¢ jednak po erze
kanaléw. Nalezy wtedy przeprowadzi¢ dodat-
kowe punktowanie, aby uzyskane wyniki lepiej
oddawaly osiagniecia graczy w erze kanaléw.

W rozgrywce wprowadzajacej nalezy rozegraé
wedlug standardowych zasad cala er¢ kanat6w,

*~lacznie z punktowaniem na jej koniec.

WSKAZOWIDLA
POCZATKUIACYCH

J * Nie trzeba bac¢ si¢ pozyczek. Poziom dochodu

nie zapewnia PZ na koniec gry. Czesto zdarza
sie, ze doswiadczeni gracze wygrywaja pomimo
niskiego poziomu dochodu.

Zetonéw zakladéw poziomu 11 albo wyzszego
nie usuwa si¢ z planszy na koniec ery kanalow,
wigc jesli zostana odpowiednio wezesnie
zbudowane, moga punktowac¢ dwukrotnie.
Na przyklad odwrécony zeton przedzalni
poziomu I1I zapewni az 18 PZ, jesli bedzie
punktowaé w obydwu erach. Warto zatem
wykonywac akcje rozwoju.

W erze kolei nie mozna budowa¢ zetonéw
zaktadéw, obok ktorych na planszetce
gracza znajduje si¢ symbol @ (po lewej
stronie zetonu). Warto sprobowac zbudowac
w erze kanaléw co najmniej 1 kopalnie
wegla i 1 hute Zelaza albo wykona¢ akcje
rozwoju tych zakladow. Dzigki temu w erze
kolei gracz nie bedzie musial wykonywac
akcji rozwoju, aby usunad te zetony ze
swojej planszetki.

Nikt nie lubi pasowaé¢. Gdy w erze kolei
zostanie odstoniety kafel kofica talii przed-
stawiajacy Nathana Rothschilda, bedzie

to oznaczaé, ze zostala juz tylko 1 runda,

w ktérej mozna wykonywac akcje pozyczki.
Jesli graczowi brakuje pieniedzy, powinien
wzia¢ co najmniej 1 pozyczke, poniewaz

W przeciwnym razie w ostatnich rundach
moze nie by¢ w stanie wiele zrobic.

Poczatkujacy gracze moga mie¢ trudnosci

z efektywna rozbudowa sieci na poczatku

ery kolei. Warto budowa¢ potaczenia kolejowe
prowadzace do Zrédet wegla. Jesli gracz nie
ma dostepu do zadnego zrédla wegla, powi-
nien zbudowa¢ kopalnie.

Nastepnie gracze zdobywaja dodatkowe PZ za:
@ Pienigdze

‘ Gracz otrzymuje 1 PZ
za kazde 44, ktére ma
w swoim obszatze gry
(maksymalnie 15 PZ).

Poziom dochodu

Gracz otrzymuje PZ
réwne jego poziomowi
dochodu. Jesli gracz ma
ujemny dochéd, traci PZ.

0

|

Zetony zakltadéw

Gracz ponownie otrzymuje
PZ za wszystkie swoje
zetony zakladéw

poziomu II albo wyzszego.
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Zachgcamy, aby w rozgrywkach wykorzystywaé
zaktualizowane i poprawione zasady opisane
w tej instrukeji. Jednak gracze, ktérzy darza

sentymentem oryginalna gre, moga wprowadzi¢
do zasad przedstawione ponizej zmiany.

Wirtualne pofaczenie

To nieco dziwna, rzadko wykorzystywana
zasada z oryginalnej gry:

e Jesli Liverpool nalezy do sieci gracza,
wowczas gracz moze uzy¢ karty zakladu,
aby zbudowac¢ zaklad w Birkenhead.
Pamigtaj! Jesli wymagany jest wegiel,
miejsce budowy musi by¢ potaczone ze
zrédlem wegla.

Wegiel nie jest transportowany przez
wirtualne potaczenie @

Talia w rozgrywce 3- i 4-osobowej

Zgodnie z oryginalnymi zasadami
podczas przygotowania rozgrywki z talii
nie usuwato si¢ z gory okreslonego
zestawu kart. Zmiany w przygotowaniu
talii dobierania wedtug klasycznych zasad:

* Nalezy pominac krok 2 ,,Przygotowania
planszy”.
Krok 4 ,,Przygotowania planszy” przebiega
inaczej: W talii dobierania nalezy umiesci¢
kafel konca talii w taki sposob, aby pod nim
znalazto si¢ 9 kart w rozgrywce 3-osobowej
albo 6 kart w rozgrywce 4-osobowe;.

Po potasowaniu talii dobierania podczas
przygotowania do ery kolei (,,Koniec ery
kanaléw” — krok 5) nalezy usunac i odlozy¢
do pudetka 6 kart w rozgrywce 3-osobowej
albo 2 karty w rozgrywce 4-osobowe;.
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2-osobowy wariant opracowany
przez graczy

Pierwotnie Brass zostal zaprojektowany przez
Martina Wallace’a jako gra przeznaczona dla
34 graczy. Jednak w 2009 roku spolecznosé
graczy zaproponowala watiant 2-osobowy.
Uzywa si¢ w nim zmodyfikowanej planszy

i przygotowanie do gry przebiega nieco inaczej.
Pozostale zasady pozostaja bez zmian. Aktualne
zasady gry sprawiaja, ze ten 2-osobowy wariant
opracowany przez graczy nie jest potrzebny,
zamieszczamy go jednak w instrukcji, aby
podkresli¢ jego warto$¢ w historii gry. Podczas
przygotowania tego 2-osobowego wariantu
nalezy wprowadzi¢ nastgpujace zmiany
(pozostate zasady pozostaja bez zmian):

* Plansze nalezy rozlozy¢ tak, aby
przedstawiala mape z mniejsza
liczba obszaréw i z symbolem
,,Przeczytaj instrukeje” w gornej
czesci po lewej stronie ().

Podczas przygotowania talii
dobierania nie bierze si¢ pod uwage
symboli oznaczajacych liczbe graczy.
Nalezy natomiast usuna¢ wszystkie
karty, ktére nie maja symbolu zebatki ¥
w prawym dolnym rogu @, i utworzy¢

w ten sposéb talie dobierania sktadajaca si¢
2 40 kart.

Podczas przygotowania kafelkéw zamor-
skiego rynku bawelny nie bierze si¢ pod

Nalezy natomiast usunaé wszystkie zetony,
ktére nie maja symbolu £3F po lewej
stronie (1 zeton ,,—17, 1 zeton ,,—3”

i obydwa zetony ,,0”) @

Gracze rozpoczynaja z 254 zamiast z 30L.
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uwage symboli oznaczajacych liczbe graczy.
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