GRA Z BUDOWANIEM TALLI OD IVANA LASHINA

FURNACE

INSTRUKCJA
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Gracze wecielajg sie w dziewietnastowiecznych kapitalistéw budujacych
swoje przemystowe korporacje i dazacych do zarobienia jak najwiekszych
pieniedzy na kupowaniu przedsiebiorstw, wydobywaniu surowcow i
przetwarzaniu ich w jak najefektywniejszych kombinacjach.

Gra toczy sie przez 4 rundy, a kazda runda sktada sie z 2 faz: Licytacji i
Produkcji. Podczas Fazy licytacji gracze walczg o przedsiebiorstwa. Gracz z
najwyzszg ofertg otrzymuje firme, a wszystkie nizsze oferty otrzymujg
rekompensate (ktéra czasami moze by¢ nawet bardziej optacalna).
Podczas Fazy Produkcji gracze prowadzg swoje firmy w celu zdobywania,
przetwarzania lub sprzedawania zasobdéw i ostatecznie ulepszajac
przedsiebiorstwa w celu maksymalizacji zyskéw. Gracze powinni
zoptymalizowa¢ swéj fancuch produkcyjny i znalezé najskuteczniejszy
sposob na zarobienie jak najwiekszych pieniedzy, poniewaz gre wygrywa
najbogatszy gracz.
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} 36 dwustronnych kart przedsiebiorstw ~ - b

} 4 réznokolorowe zestawy 4 dyskow kapitatu
Kazdy zestaw zawiera 4 krqzki jednego koloru o
wartosciach ,,1”, ,2”, ,3”i ,,4”.

} 1 neutralny dysk kapitatu >
o wartosci ,,2” -

} 40 kostek wegla

> 20 sztabek zelaza ’

> 15 beczek z olejem

K5 X3

} 5 jednostronnych kart

4 ; > 4 kafelki mnozenia
poczatkowyc

> 12 znacznikéw ulepszeri @}

> 61 znacznikéw
. pieniedz

> 5 kart kapitalistow

> Znacznik pierwszego gracza

> 1 licznik rund
(sktada sie z 2 elementow)

\ 4 znaczniki w kolorach graczy - % 1kostka

(dla gry Y @
2-osobowej) =

> Instrukcja
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Opis karty Przedsiebiorstwa
Wszystkie karty przedsiebiorstwa s dwustronne: W przeciwieristwie do kart przedsiebiorstwa,
pierwsza strona jest uwazana za podstawowg, a karty startowe sg jednostronne.
druga jest ulepszona. Karty wchodzg do gry
podstawowg strong do gory i mogg by¢ pdiniej Zasoby startowe gracza
ulepszone (odwrécone) w trakcie gry. Podstawowe efekty .
Strona podstawowa """ o = rara
Rekompensata ... ..
Efekt podstawowy ... ?
Efekt dodatkowy . ™
(nieaktywny) i
Ulepszona strona....
Efekt podstawowy .
Efekt dodatkowy (aktywny) -
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EFEKTY PRZEDSIEBIORSTW PRZYGOTOWANIE

W trakcie gry gracze bedg zdobywac zasoby ze
swoich przedsiebiorstw i wykorzystywaé¢ je do
" pozyskiwania kolejnych zasobéw i pieniedzy,
poprzez rozpatrywanie efektow swoich kart.
Istniejg 2 rodzaje efektow: wydobywanie i
przetwarzanie. Kazdy efekt jest pokazany w
osobnym wierszu.

Wydobywanie — wiersz okresla liczbe i rodzaj
surowcow, ktére wtasciciel karty zdobywa.

Wszystkie efekty wydobycia sg obowigzkowe i
gracze nie mogg odmowi¢ wydobycia surowcow
lub wydobycia ich czesciowego.
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Przetwarzanie — jesli w linii znajduje sie strzatka,
gracz moze odrzuci¢ zasoby wymienione po lewej
stronie, aby otrzymac zasoby wymienione po prawej
stronie. Liczba nad strzatkg wskazuje limit takich
wymian w kazdej fazie produkcji. Wszystkie efekty
przetwarzania sg opcjonalne. Gracz moze odméwic
rozpatrzenia swojego efektu przetwarzania lub moze
go rozpatrzy¢ mniej razy niz podano powyzej
strzatki. Aby rozpatrzy¢é efekt, gracz musi mieé
wymagane zasoby (wymienione po lewej stronie
strzatki) przed jego rozpatrzeniem.
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Przyktad: Ten efekt pozwala przetworzyc¢ 1
zelazo na 1 olej do 2 razy. Od gracza zalezy,
czy chce odmowic¢ przetwarzania lub
przetworzy¢ 1 Zelazo na 1 olej, czy
przetworzy¢ 2 zelaza na 2 oleje. Oczywiscie
trzeba miec na to wystarczajgco duzo zelaza.
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Istniejg rowniez efekty podstawowe, dodatkowe i

. rekompensata. Rekompensata jest rozpatrywana
przez graczy, ktoérzy licytowali karte ale jej nie
otrzymali. Podstawowy efekt rozpatruje witasciciel
karty podczas Fazy Produkcji. Dodatkowy efekt jest
rowniez rozpatrywany przez wifasciciela karty
podczas fazy produkcji, ale tylko wtedy, gdy ja
ulepszyt (odwrdécit).

1. Kazdy gracz otrzymuje losowgq karte poczgtkowsa,
losowg karte kapitalisty i zestaw dyskow kapitatu
z znacznikiem koloru gracza w jednym, wybranym
przez siebie kolorze. Kazda karta kapitalisty
zmienia zasady gry dla swojego wtasciciela w
okreslony sposdb opisany na karcie. Jesli
jakikolwiek gracz otrzyma karte kapitalisty, ktora
daje jego wiascicielowi dodatkowy dysk kapitatu,
gracz bierze rowniez dysk kapitatu w kolorze
‘neutralnym.

2. Kazdy gracz otrzymuje zasoby z gornej czesci

swojej karty poczgtkowej.
(Uwaga: dzieje sie to tylko raz!)

3. Umies$¢ licznik rund na srodku stotu i ustaw go na

runda ,1”. Potasuj talie przedsiebiorstw i umiesc jg
na znaczniku rund ulepszong strong do gory.

4. Wybierz losowo pierwszego gracza i daj mu
znacznik pierwszego gracza.

Przyktad przygotowania dla 3 graczy

S
Jesli grasz po raz pierwszy...

Zalecamy rozegranie kilku pierwszych partii
bez kart kapitalistow, aby zapozna¢ si¢ z gra.
Proponujemy réwniez rozpatrzenie, fazy
produkcji dla kazdego gracza osobno, aby
nadzorowa¢ nawzajem swoje dzialania i
zapobiega¢ mozliwym btedom.

Jesli chcesz, mozesz rozegra¢ 3 rundy
zamiast 4 w krotszej grze.
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RUNDA GRY

Faza licytacji

Na poczatku rundy pierwszy grécz bierze talie
przedsiebiorstw, losowo jg dzieli, aby wtasowac
tam wierzchnig karte, a nastepnie rozdaje rzad kart
podstawowg strong do goéry. Karty te zostang
zaoferowane graczom na licytacje.
Liczba kart zalezy od liczby graczy:

2 graczy — 6 kart (strona 6, gra dla partii 2-osobowej)
3 graczy — 7 kart

4 graczy — 8 kart

Kiedy wszystkie karty zostang roztozone, odtoz talie
z powrotem na licznik rund.

Wszyscy gracze, zaczynajgc od pierwszego gracza i
idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, na zmiane
licytujg karty za pomocga swoich dyskow z kapitatem.
Podczas swojej tury gracz musi umiesci¢ jeden ze
swoich dyskéw na dowolnej dostepnej karcie
przedsiebiorstwa, przestrzegajgc dwdch zasad:
> Na jednej karcie nie mogg znajdowac sie 2
dyski tego samego gracza;

Na jednej karcie nie mogg znajdowac sie 2
dyski o tej samej wartosci.

Licytacja jest kontynuowana, a kazdy gracz umieszcza
jeden ze swoich pozostatych dyskéw w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara, az nie bedzie
juz wiecej dyskow do umieszczenia. Nastepnie gracze
przystepujg do rozstrzygania wynikow licytacji.

Karty w licytacji sg rozpatrywane jedna po drugiej w
kolejnosci od lewej do prawej. Jesli na karcie nie ma
dysku, nalezy j3 odrzuci¢ do pudetka. Jesli na karcie
znajduje sie co najmniej jeden dysk, gracz z
najwyiszg ofertg otrzymuje karte i ktadzie jg przed
sobg podstawowg strong do goéry. Wszyscy pozostali
gracze, ktérzy mieli swoje dyski na karcie, otrzymuja
rekompensate.

Wazne: ten, kto otrzyma karte, nie otrzymuje za to
rekompensaty!

Dla Twojej wygody

sodo i

Wartosci krgzkdw rdznig sie wielkoscia, co
utatwia zobaczenie, jakie wartosci sg juz
umieszczone na karcie. Zalecamy utozenie
dyskow w piramide, ktadgc mniejsze dyski na
wiekszych. Wtedy tatwiej bedzie przejrzec¢
oferty graczy: najpierw wszystkie mniejsze
dyski dostang rekompensate, a nastepnie
wiasciciel najwyzszej oferty otrzyma karte,
na ktorej pozostat ostatni dysk.

'KS X3

Jesli zabrakto znacznikdbw zasobow, uzyj
kafelkbw mnozenia. Po prostu potdz kafelek
przed sobg odpowiednig strong do gory i potoz
na nim zasob, ktéry chcesz pomnozyc.

Na przyktad kostka wegla na kafelku ,x5
reprezentuje 5 jednostek wegla.
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Rekompensata

”

Na gorze kazdej karty przedsiebiorstwa znajduje sie
rekompensata. Otrzymujg jg wszyscy gracze, ktérzy
umiescili na karcie swoje dyski kapitatu ale nie
dostali jej, poniewaz zostali przelicytowani.

Podobnie jak w przypadku innych efektow, istniejg
2 rodzaje mozliwych efektow rekompensaty:
wydobywanie i przetwarzanie. Jednak efekt
rekompensaty zalezy od wartosci dysku gracza na
karcie. Podczas wydobywania gracz otrzymuje
wskazane zasoby pomnozone przez wartosc
swojego dysku. W przypadku przetwarzania, gracz
moze rozpatrzyc efekt tyle razy, ile wynosi wartosc
jego dysku.

A=R
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Przyktad umieszczania dyskow w grze 3-osobowej
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Przyktad: Biaty ,4” i czerwony ,,3” znajdujg
sie na karcie z efektem rekompensaty
wydobycia 2 jednostek wegla. Wtasciciel ,,4”
otrzymuje karte, ale najpierw wtasciciel ,3”
otrzymuje trzy razy 2 jednostki wegla, co

\ 0znacza fqcznie 6 jednostek wegla. A

J*25%

Przyktad: Czerwony ,4”, czarny ,2” i Zzétty ,,1”
znajdujqg sie na karcie z efektem rekompensaty
przetworzenia 1 zZelaza na 1 olej. Wtasciciel ,,4”
otrzyma karte ale najpierw wtasciciel ,2” moze
przetworzy¢ 1 lub 2 swoje Zelaza na 1 lub 2
Oleje, a wtasciciel ,1” moze przetworzyc¢ 1
swoje Zelazo na 1 olej. Mogq réwniez odméwic
rozpatrzenia efektu rekompensaty, jesli nie
mogq wydac zelaza lub nie chcg.
DY 4
Wazne jest, aby rozpatrzy¢ karty w rzedzie jedna
po drugiej, w kolejnosci od lewej do prawej,
poniewaz gracz moze zdoby¢ zasoby dzieki
jednemu efektowi rekompensaty, a nastepnie
wydac go za pomocg innego efektu rekompensaty.
Aby to zrobi¢, muszg zdoby¢ zasoby przed ich
wydaniem. Innymi stowy, karta wydobycia musi
znajdowac sie po lewej stronie karty przetwarzania.

: Kiedy wszystkie karty w licytacji zostang
rozpatrzone, gracze zabierajg wszystkie swoje dyski
i przechodza do fazy produkgji.

Faza Produkcji

Podczas tej fazy gracze rozpatrujg swoje karty
przedsiebiorstw, co pozwala im zdobywac i/lub
przetwarzac zasoby. Aby zaoszczedzic¢ czas, wszyscy
gracze moga rozpatrze¢ karty jednoczesnie,
poniewaz w tej fazie nie ma interakcji miedzy
graczami.

[

Karty przedsiebiorstw muszg by¢ rozpatrywane jedna
po drugiej. Kazdg karte mozna aktywowac tylko raz na
faze produkcji. Karty mozna aktywowac¢ w dowolnej
kolejnosci, ale gdy gracz rozpocznie rozpatrywac
kolejng karte, nie moze wrécic¢ do poprzednich, nawet
jesli ich efekty nie zostaty catkowicie rozpatrzone.

Jesli karta zostanie umieszczona podstawowa strong
do gory (w ten sam sposob, w jaki zostata umieszczona
podczas licytacji), gracz moze rozpatrzy¢ tylko jej efekt
podstawowy (ten z kolorowymi symbolami).
Przezroczyste symbole pokazujg dodatkowy efekt,
ktory stanie sie dostepny po ulepszeniu karty ale nie
mozna go rozpatrzy¢, gdy karta zostata umieszczona
podstawowa strong do gory.

Jedli karta zostanie umieszczona ulepszong strong do
gory, gracz moze rozpatrzy¢ zaréwno podstawowy, jak
i dodatkowy efekt karty, poniewaz oba sg w petni
kolorowe. W takim przypadku efekty rozpatruje sie od
gory do dotu.

Wazne: Zaden efekt nie moze byé¢ ,wstawiony”
pomiedzy dwa efekty jednej karty. Gracz musi
najpierw rozpatrzy¢ wszystkie pozadane lub mozliwe
efekty z jednej karty, zanim przejdzie do nastepnej.

Karty poczatkowe i Ulepszanie kart

Karty poczatkowe rozpatruje sie w taki sam sposdb,
jak wszystkie karty przedsiebiorstw. Jego najwyzszy
efekt pozwala graczowi zdoby¢ znacznik ulepszenia, a
ostatni efekt pozwala graczowi ulepszy¢ (odwrdcic)
tyle kart przedsiebiorstw, ile chce, za cene 1 weglai 1
znacznika ulepszenia.

Otrzymanie

znacznika ., "

ulepszenia
Ulepszanie
dowolnej

liczby kart

Karta poczatkowa nie moze zostac ulepszona. Jesli
gracz rozpatrzy efekt podstawowy swojej karty
przedsiebiorstwa, a nastepnie ulepszy go w tej
same] fazie produkcji, nie moze wréci¢c do jego
efektu dodatkowego, mimo ze jest juz dostepny.
Jesli jednak ulepszy go przed rozpatrzeniem jego
efektu, moze rozpatrzy¢ oba jego efekty podczas
tej samej fazy.

3
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Dla Twojej wygody

Na poczatku fazy produkcji lepiej utozy¢ karty w
kolejnosci, w jakiej chcesz je rozpatrzyé. Kiedy
karta zostanie rozpatrzona, przesun jg troche w
gére (lub obré¢ o 90 stopni), aby pokazaé, ze nie
mozna jej ponownie rozpatrzy¢ w tej fazie.
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Koniec rundy

Kiedy wszyscy gracze skoriczg faze produkcji, runda
sie konczy. Jesli byta to runda 4, gracze koncza gre.
W przeciwnym razie znacznik pierwszego gracza
przechodzi do gracza po lewej i rozpoczyna sie
nowa runda. Przestaw licznik rund na kolejne pole.

KONIEC GRY

Kazdy gracz sumuje swoje
pienigdze i wygrywa ten,
ktéry ma ich najwiecej. W
przypadku remisu wygrywa |
gracz z najwiekszg liczbg
kart. Jesli nadal jest remis,
wygrywa gracz z najwiekszg
liczbg zasobow.

WARIANTY

Doswiadczeni gracze mogg sprébowac zagrac z

statym tancuchem produkcyjnym. Zasady wtedy

ulegaja nastepujagcym zmianom:

} Wszystkie karty gracza (w tym poczgtkowe)
muszg tworzy¢ poziomy faricuch.

} Po kazdej fazie licytacji gracze musza
przydzieli¢ miejsca dla nowo otrzymanej karty
w swoim tancuchu, umieszczajac kazdg karte
po lewej, po prawej lub gdzies pomiedzy.

} Wzgledna kolejnosc¢ kart w taricuchu musi
pozostac taka sama.

} W fazie produkgcji karty w taricuchu sa
rozpatrywane jedna po drugiej, w kolejnosci od
lewej do prawe;j.

GRA DLA 2 - GRACZY

Na poczatku gry przypisz zestaw dyskéw kapitatu,
ktory nie zostat wybrany przez graczy, do Agenta.
Podczas Fazy Licytacji, rzu¢ koscig po kazdej ofercie
drugiego gracza. Kostka pokazuje numer karty w
rzedzie, ktorg Agent bedzie licytowat. Agent prébuje
umiesci¢c swoj dysk na karcie, zgodnie z zasadami
rozmieszczania, wybierajgc od najnizszego mozliwego
swojego dysku. Jesli Agent nie moze umiesci¢ zadnego
ze swoich pozostatych dyskow na karcie, prébuje
umiesci¢ swéj dysk na nastepnej karcie, postepujac
wedtug tych samych zasad, i tak dalej (w przypadku,
gdy nie moze umiesci¢c dysku na szostej karcie,
probuje umiesci¢ go na pierwszej). Dlatego w fazie
licytacji Agent bedzie zawsze jako trzeci umieszczat
swoj dysk. Na koniec Fazy Licytacji odrzu¢ wszystkie
karty, ktére powinny trafi¢ do Agenta, ale pozwdl _

najpierw rozpatrze¢ ewentualne rekompensaty.
J |

Przyktad: Agentowi pozostaty 2 dyski: ,2” i
»4”. Na kosci widnieje ,2” ale na drugiej
karcie znajduje sie juz jeden z dyskow
Agenta. Agent zamiast tego patrzy na trzecig
karte ale tam sq juz ,2” i ,4” innych graczy.
Przechodzi do czwartej karty. Jest na niej ,, 37,
wiec Agent umieszcza na karcie swojq ,2”.
Gdyby byta ,2”, Agent musiatby umiesci¢ na
 niej ,4”. : A
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