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Odbywajgca sig w 1893 roku Wystawa Swiatowa w Chicago byla niezwyklym wydarzeniem, podczas ktérego
zaprezentowano najwieksze osiggniecia w dziedzinie nauki, technologii, kultury oraz rozrywki. Wcielajqgc sig
w rolg organizatorow wystawy, bedziecie wysyla¢ swoich pracownikow, aby uzyskac przychylnosé wplywowych
0sob oraz zapewnic pojawienie si¢ na wystawie najwspanialszych eksponatéw. Ten z organizatoréw, ktory
przed rozpoczeciem wystawy bedzie cieszyt si¢ najlepszq reputacjqg, zostanie zwyciezcg gry.
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40 kart Eksponatow 23 karty

(po 8w kazdym Wptywowych oséb
z 5 koloréw)

1 plansza centralna 5 kafli Obszarow 60 zetonow Zatwierdzonych 28 kart
1 gérny wycinek Eksponatow Biletow
(po 12 w kazdym z 5 koloréw)

e~
1 Kabina diabelskiego mtyna 88 Pracownikéow 28
1 znacznik rundy (po 22 w kazdym z 4

koloréw)

' @ 4 karty Bonusu 4 karty
startowego Punktacji

37 medali 36 monet
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Karuzela Ferrisa zbudowana
na wystawe w 1893 bylta
pierwszym nowoczesnym
diabelskim mtynem. Kazda

z kabin miescita 60 pasazerow,
co pozwalato na jednoczesng
zabawe 2160 pasazerom.

Rozgrywka w Wystawe Swiatowg 1893 trwa 3 rundy, z ktérych kazda
konczy sie punktowaniem. W kazdej swojej turze gracz wysylta
Pracownika do wybranego Obszaru i zbiera znajdujace si¢ tam karty.
W fazie punktowania gracze zdobywaja punkty, jesli maja najwiecej
swoich Pracownikéw w danym Obszarze oraz jesli posiadajg karty
Eksponatéw odpowiadajace Obszarom, w ktorych dominuja. Gracz,
ktéry na koniec 3. rundy bedzie mial najwiecej punktow, zwycieza.

1 Na $rodku stotu poldzcie plansze centralng wraz z jej gdrnym
wycinkiem. Dopasujcie je tak, aby widoczne strony obu elemen-
tow odpowiadaty liczbie graczy. Diabelski mtyn powinien posia-
da¢ nastepujaca liczbe pol:

¢ dla 4 graczy: 13 pol,
¢ dla 3 graczy: 11 pdl,
s dla 2 graczy: 9 pol.

2 Wokol planszy centralnej uldzcie w sposob losowy kafle Obsza-
row, aby razem utworzyly heksagonalna plansze.

3 Kabine diabelskiego mlyna poldzcie na planszy centralnej, na
jej polu startowym u dotu karuzeli. Pole to oznaczone jest sym-
bolem:

4 Znacznik rundy poldzcie na skrajnym lewym polu toru rund,
na poczatku 1. rundy.

5 Potasujcie razem wszystkie 91 kart Biletow, Eksponatow oraz
Wplywowych osdb, tworzac z nich jedng tali¢. Potdzcie tak
przygotowang tali¢ w formie zakrytego stosu u podstawy planszy
centralnej.

+ W rozgrywce 2-osobowej usuticie z talii 6 kart: 1 Bilet oraz po
1 Eksponacie z kazdej kategorii.

+ W rozgrywce 4-osobowej usuficie z talii 9 kart: 5 Biletow,
2 karty Daniela Burnhama, 1 karte George'a Davisa oraz
1 karte Berthy Palmer.
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Przy kazdym z Obszaréw poldzcie 2 odkryte karty z talii.

W zasiegu graczy poldzcie monety, medale oraz zZetony Zatwierdzo-
nych Eksponatéw.

Kazdy gracz otrzymuje 22 Pracownikéw w wybranym kolorze, a na-
stepnie kladzie po 1 swoim Pracowniku na kazdym z pieciu Obszaréw.

W dowolny sposob wybierzcie pierwszego gracza. Kazdy gracz
otrzymuje karte Bonusu startowego wedlug kolejnosci rozgrywania
tury, tzn. pierwszy gracz otrzymuje karte 1. gracza, kolejny gracz -
zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara — otrzymuje karte 2. gracza
itd. Nastepnie kazdy gracz wykonuje akcje opisane na jego karcie
Bonusu (dodaje swoich Pracownikéw do wskazanych Obszaréw).

Z boku Obszaru gry poldzcie 2 karty Punktacji: karte Krok po
kroku oraz karte Krok 2: punkty za Obszary - uzyjcie tylko tej karty
Kroku 2, ktéra odpowiada liczbie graczy przy stole, a pozostate dwie
karty odlozcie z powrotem do pudetka (nie beda wykorzystane).

Jestescie gotowi do gry!

Przygotowanie gry dla 3 graczy

Wystawa byta otwarta
przez 6 miesiecy, od 1 maja
do 30 pazdziernika 1893
roku. Przyciggneta 27
milionow odwiedzajgcych.

w




. Iura GRACZA

W swojej turze wysylasz 1 Pracownika do wybranego Obszaru, zagrywasz
karty Wptywowych oséb (jesli takie posiadasz) oraz zbierasz wszystkie karty
z danego Obszaru. Nastepnie wykladasz wokdt planszy 3 nowe karty z talii.

KROK I: UMIESC PRACOWNIKA

Wybierz Obszar i poldz na nim jednego ze swoich Pracownikow.

Jezeli w trakcie Kroku 1 albo Kroku 2 bedziesz potrzebowat Pracownika,
a nie bedziesz Zadnego posiadat w swoich zasobach, to mozesz usungc jed-
nego ze swoich Pracownikow z dowolnego Obszaru, a nastepnie go uzyc.
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KROK 2: ZAGRAJ WPLYWOWA OSOBE

Jesli w poprzedniej swojej turze zebrales jakies karty Wplywowych oséb, to
N[ e teraz musisz - w dowolnej kolejnosci - zagrac¢ (albo odrzuci¢) kazda z nich.
: - \‘ Zagranie Wplywowej osoby polega na wykonaniu akcji opisanej na jej kar-
L&: cie, a nastepnie odlozeniu tej karty na stos kart odrzuconych (akcje zostaty
K — ; opisane w sekcji OPIS KART na str. 7). Nie mozesz zachowa¢ kart Wplywo-

wych osdéb na pdzniej.

KROK 3: ZABIERZ KARTY

Zabierz wszystkie karty z Obszaru, w ktérym umiescile§ swojego Pracownika

podczas Kroku 1, a nastepnie umies¢ odkryte przed soba (karty sa zawsze
e odkryte i widoczne dla wszystkich).

Za kazdy Bilet, jaki zebrales, przesun Kabine diabelskiego mltyna o jedno
pole do przodu na planszy centralnej. W momencie kiedy Kabina dotrze na
pole startowe u dotu karuzeli, natychmiast si¢ zatrzymuje, nie przesuwa si¢
e ML WL Y juz na kolejne pole. W ten sposdb zainicjowana zostaje faza punktowania,

: l ﬂ ktéra odbedzie si¢ po zakonczeniu twojej obecnej tury.

Chociaz Wplywowe osoby mogg pozwalac ci na umieszczanie Pracownikow
w dodatkowych Obszarach, to nie zabierasz kart z tych Obszarow. Zabierasz

karty tylko z Obszaru, w ktérym umiescites Pracownika podczas Kroku 1.




KROK 4: Dot0Z 3 NOWE KARTY

Najpierw dobierz karte z talii i pol6z ja odkryta obok Obszaru,

do ktdérego dotozyles swojego Pracownika w Kroku 1. Nastepnie
dol6z po 1 karcie do kolejnych dwoch dostepnych Obszardw,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Kazdy Obszar ma swdj limit kart, jakie mogg zosta¢ do niego \
+ 4-/

dolozone. Limit ten okreslony jest liczbg strzalek na zewnetrznej

krawedzi — sa to 3 v albo 4 . Jedli limit kart danego Obszaru
zostal osiggniety, to jest on niedostepny; nalezy taki Obszar
pominac¢ i dolozy¢ karte do kolejnego.

Jesli zabraknie kart w talii, nalezy przetasowac odrzucone kar-

ty i utworzyc z nich nowq talie.

Moze zdarzy¢ si¢ tak, ze wokol planszy bedzie znajdowac
si¢ juz tak wiele kart, ze do Obszaru, do ktérego dokladasz
pierwszg karte, wypadnie ci dolozy¢ takze druga, a moze

nawet trzecia.

Kiedy wykonasz wszystkie cztery Kroki, twoja tura sie konczy. Jesli @
w trakcie twojej tury Kabina diabelskiego mtyna zatrzymala si¢ na

polu startowym, to po zakonczeniu twojej tury, a przed rozpocze- )
ciem tury nastepnego gracza, nast¢puje punktowanie (szczegoty

zostaty opisane w sekcji FAZA PUNKTOWANIA na str. 8).

. PRZYKLAD JURY R

Pawel rozpoczyna swoja ture bez Wptywowych oséb. Umieszcza

1 Pracownika na Obszarze Przemystu (Krok 1) i zbiera 2 karty z tego
Obszaru (Krok 3). Jedng z zebranych kart jest Bilet, wiec przesuwa
Kabine diabelskiego mtyna o jedno pole do przodu na karuzeli.

Nastepnie doklada 3 nowe karty wokdt planszy (Krok 4). Pierwsza
karte doktada do (obecnie pustego) Obszaru Przemystu. Druga
karte doklada do nastepnego dostepnego Obszaru — Elektrycznosci.
Kolejny Obszar, Rolnictwa, osiagnat juz limit kart, wiec Pawel go
pomija i dodaje trzecig karte do Obszaru Transportu.




Sekcja gtowna wystawy
zawierata ponad 65
tysiecy eksponatéow
rozmieszczonych

w kompleksie pieknych
budynkéw nazwanych
ogolnie ,,Biatym Miastem”.

Dtugi na milg park

Midway Plaisance, bedgcy
promenadg prowadzgcg

na tereny wystawowe, na
czas wystawy wypetnit sie
roznorodnymi atrakcjami.
Sprzedaz biletéw na te
atrakcje stanowita olbrzymig
cze$¢ dochodow z wystawy.

' PIS KART

EKSPONATY

Karty te przedstawiaja propozycje Eksponatdw, ktdre zostang zaprezentowa-

ne w sekcji gtéwnej wystawy. Jest 5 kategorii (koloréw) Eksponatow, ktdre
okreslaja poszczegdlne Obszary wystawy: Rolnictwo, Elektrycznosé, Sztuka,
Przemyst oraz Transport.

W momencie kiedy zbierasz karty Eksponatow, uwaza si¢ je za ,,pro-
pozycje”. W fazie punktowania gracz, ktéry posiada najwiecej swoich
Pracownikow w danym Obszarze, moze ,,zatwierdzi¢” swoje Eksponaty
w odpowiadajacym temu Obszarowi kolorze (szczegoly zatwierdzania
Eksponatéw znajduja sie w sekcji FAZA PUNKTOWANIA na str. 8).

Karty Eksponatow same z siebie nie maja zadnej wartosci punktowe;.
Dopiero zetony Zatwierdzonych Eksponatéw, na ktére w fazie punkto-
wania zostang zamienione karty Eksponatéw, przynosza punkty.

Posiadajgc réznorodne zetony Zatwierdzonych Eksponatéw mozna
zdoby¢ wiecej punktéw na koniec gry - pelen zestaw 5 zetondw rézZnych
kategorii jest wart 15 punktéw, za$ 5 Zetondw tej samej kategorii daje tyl-
ko 5 punktéw (szczegély przyznawania punktéw za Eksponaty znajduja
si¢ w sekcji KONIEC GRY na str. 10).

BILETY

Kazdy Bilet, jaki zbierzesz, przesuwa Kabine¢ diabelskiego mltyna o jedno

pole do przodu na karuzeli planszy gléwnej (wigcej szczegotow w sekeji
TURA GRACZA - KROK 3: ZABIERZ KARTY na str. 4). Kiedy Kabina
dotrze na pole startowe u dotu karuzeli, inicjuje faz¢ punktowania, ktéra
odbedzie sie po zakonczeniu twojej obecnej tury.

W fazie punktowania wszyscy gracze odrzucajg swoje Bilety na stos kart
odrzuconych, otrzymujac 1 punkt za kazdy Bilet, za$ gracz z najwigksza
liczba Biletéw otrzymuje dodatkowe 2 punkty (wigcej szczegotow w sek-
cji FAZA PUNKTOWANIA na str. 8).
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WPLYWOWE OSOBY

Karty te reprezentujg przystugi, jakie wyswiadczaja ci wply-

wowe osoby zaangazowane w powstanie wystawy. Kiedy
zdobedziesz karte Wpltywowej osoby, musisz ja zagra¢ (albo
odrzuci¢) w swojej nastepnej turze — nie mozesz takiej karty
zachowac¢ do pdzniejszego uzycia. Zagranie karty Wplywowej
osoby polega na wykonaniu jej akcji, a nastepnie odrzuceniu
karty na stos kart odrzuconych.

o Daniel Burnham: Dodaj 1 dodatkowego Pracownika

do tego samego Obszaru, w ktéorym umiesciles swojego
Pracownika w tej turze.

George Davis: Dodaj 1 dodatkowego Pracownika do
0 Obszaru sasiadujacego z Obszarem, w ktérym umiesci-
tes swojego Pracownika w tej turze.

v

Dwa Obszary, ktére stykajqg sie z dolng czescig planszy

centralnej, nie sg uwazane za sgsiadujgce ze sobg.

Bertha Palmer: Przesun 1 dowolnego Pracownika
(swojego albo przeciwnika) z dowolnego Obszaru do
innego Obszaru.

Cyrus McCormick, Charles H. Schwab, Augustus
g Saint-Gaudens, George Westinghouse oraz George
@ Pullman: Dodaj 1 dodatkowego Pracownika do wska-
“ zanego na karcie Obszaru.

Daniel Burnham, jeden

z gtownych organizatoréw,
mieszkat na terenie wystawy
ponad dwa lata, nadzorujgc
jej budowe, zanim zostata ona
otwarta.

Westinghouse Electric Company,
firma bedgca wlasnoscig
George'a Westinghouse'a,
zdobyla kontrakt na zapewnienie
oswietlenia elektrycznego na
wystawie.




- . FAZA PUNKTOWANIA |

Punktowanie ma miejsce 3 razy w ciagu gry. Za kazdym razem faza punktowania nastepuje po zakonczeniu
tury, w ktdrej Kabina diabelskiego mlyna zatrzymata si¢ na polu startowym u dotu karuzeli.

Gracz, ktérego ruch zapoczgtkowat faze punktowania, moze zabra¢ Kabing diabelskiego miyna jako
przypomnienie. Po fazie punktowania gracz odktada Kabine z powrotem na jej pole startowe, a swojg

ture rozgrywa kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Przesun okragly znacznik rundy jedno pole do przodu, na pole oznaczajace zakonczenie biezacej
rundy. Kazda faza punktowania sktada si¢ z 3 etapow. (Monety, medale oraz zetony, ktorymi
nagradzani s3 gracze, nie s3 limitowane. Jesli ktéres z nich sie skoncza, nalezy uzy¢ dowolnego
zamiennika, albo notowa¢ zdobycie kolejnych na kartce).

. ODRZUCCIE BILETY

Bonus dla lidera: najpierw gracz z najwigksza liczbg kart Biletow otrzy-
muje 2 punkty w postaci monet. W przypadku remisu wszyscy gracze
z najwigksza liczba Biletow otrzymuja 2 punkty.

Wymiana Biletéw na monety: nastepnie wszyscy gracze wymieniajg
wszystkie swoje Bilety na punkty — 1 punkt (moneta) za kazdy Bilet.
Wymienione Bilety odklada si¢ na stos kart odrzuconych.

2. PRZYZNAJCIE PUNKTY ZA OBSZARY

Po kolei, poczawszy od Obszaru na lewo od planszy centralnej, a nas-

tepnie zgodnie z ruchem wskazowek zegara, przyznajcie punkty za
kazdy Obszar.

Liczba zdobywanych punktéw, jak réwniez liczba odpowiednich Ek-
sponatow, ktdre moga zosta¢ zatwierdzone, zalezy od liczby graczy.
Szczegoly znajduja si¢ na karcie Punktacji.

Medale dla lideréw: Gracz (gracze) z najwigksza liczbg Pracownikow
w danym Obszarze zdobywa (zdobywaja) medal o wartosci 2 albo 4 punktéw.

Zatwierdzanie Eksponatow: Gracz (gracze) z najwieksza liczba Pra-
cownikéw moze (moga) takze zatwierdzi¢ okreslong liczbe swoich kart

= I miejsce

Eksponatow, ktore odpowiadajg danemu Obszarowi. Zatwierdzenie
Eksponatu polega na odlozeniu jego karty na stos kart odrzuconych
i pobraniu zetonu Zatwierdzonego Eksponatu w tym samym kolorze.
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I miejsce: gracz, ktory jako jedyny posiada najwiece;j il Ponione 8 |
Pracownikéw otrzymuje medal (@ / o ) i moze zatwierdzi¢ '," ' ‘ poo | | oo i ‘f 6las
3 Eksponaty w kolorze danego Obszaru ([7|[7][]). - L@ ' L@ e

Il miejsce (tylko przy 3 i wiecej graczach): gracz, ktory = = el Jo ' | e

jako jedyny posiada drugg najwigksza liczbe Pracownikow

otrzymuje medal () i moze zatwierdzi¢ 1 Eksponat
w kolorze danego Obszaru ([] ).

Remis na | miejscu: wszyscy gracze, ktérzy maja t¢ sama,
najwieksza, liczbe Pracownikéw zdobywaja medal () i/lub moga
zatwierdzi¢ okreslong liczbe Eksponatéw ((Z/IZ[]).

W przypadku remisu na I miejscu nie przyznaje sig
nagrod za II miejsce, nastgpny gracz w kolejnosci jest

uwazany za (co najmniej) trzeciego.
I miejsce - Il miejsce -

Remis na Il miejscu (tylko w grze 4-osobowej):
wszyscy gracze, ktérzy remisujg na drugim miejscu
pod wzgledem liczby Pracownikow, moga zatwierdzié¢
1 Eksponat w kolorze danego Obszaru (), ale nie
zdobywaja zadnych medali.

Pozostate karty Eksponatow, ktorych graczom nie udato
sie wymieni¢ na zetony, zostaja przed graczami na kolejna
runde.

3. ODZYSKAJCIE PRACOWNIKOW

Po przeprowadzeniu punktowania wszystkich pieciu

Obszaréw, gracze odzyskuja czes¢ swoich Pracownikow.
Z kazdej pary Pracownikdw, jaka posiadasz w danym

Obszarze, musisz zabra¢ z powrotem jednego.

Przyktad: pomarariczowy gracz ma 6 Pracownikéw

w Obszarze Rolnictwa, wigc zabiera 3. Fioletowy ma
5 Pracownikow, wiec zabiera 2. Bialy zabiera 1 ze swoich

2 Pracownikow. Niebieski ma tylko 1 Pracownika, wigc
nie zabiera zadnego.

Na koniec pierwszej i drugiej fazy punktowania, przesuncie
znacznik rundy o jedno pole do przodu, na pole poczatku
nowej rundy.




Peten zestaw

5 réznych zetonéw

Pojedynczy zeton

Po zakonczeniu trzeciego punktowania, gra dobiega konca.

Kazdy gracz sumuje swoje punkty uzyskane z monet, medali
oraz Zatwierdzonych Eksponatéw.

PUNKTY ZA MONETY

Kazda moneta daje tyle punktow, ile wynosi jej wartos¢ (1 albo 2).

PUNKTY ZA MEDALE

Kazdy medal daje tyle punktow, ile wynosi jego wartos¢ (2 albo 4).

PUNKTY ZA ZATWIERDZONE EKSPONATY

Im wigcej roznorodnych Eksponatéw udalo ci si¢ zatwierdzi¢

w trakcie gry, tym wiecej punktéw sa one teraz warte. Pogrupuj
swoje zetony Zatwierdzonych Eksponatéw w zestawy w taki
sposob, aby kazdy zestaw zawieral tylko po jednym Zetonie

z kazdej kategorii. Warto$¢ punktowa kazdego zestawu jest
uzalezniona od liczby réznych zetonéw w tym zestawie —
szczegoly w tabeli z lewej strony.

Karty Eksponatéw nie maja zadnej wartosci. Tylko Zetony
Zatwierdzonych Eksponatéw (uzyskane z wymiany kart
Eksponatow) przynosza punkty na koniec gry.

Po zsumowaniu punktéw za monety, medale oraz Zatwierdzone
Eksponaty, wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktow.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory
posiada wigcej zetondw Zatwierdzonych Eksponatow. Jesli remis
sie utrzymuje, wygrywa ten z graczy, ktéremu pozostalo na koniec
mniej kart Eksponatow. Jesli to nie przesadza o zwycigstwie, to
wszyscy remisujacy gracze dzielg si¢ zwyciestwem.
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PRZYKLAD PUNKTOWANIA

Beata na koniec gry posiada 9 ponizszych zetonow
Zatwierdzonych Eksponatow. Ma peten zestaw 5 roznych zetonéw
o wartosci 15 punktow. W kolejnym zestawie ma 3 rézne Zetony
(Transport, Sztuka i Przemyst), wiec jest on wart 6 punktow.
Posiada takze pojedynczy zeton (Transport), ktory daje jej

1 punkt. Zatwierdzone Eksponaty przynoszq zatem Beacie

tgcznie 22 punkty.
E E @) ‘ n =15 punktow
E H % =6 punktow

m =1 punkt

Beata zdobywa takze 11 punktéw za monety oraz 18 punktéow za
medale.

“ =11 punktéw
m = 18 punktéw

Catkowity wynik Beaty to 51 punktow.
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AWA SWIATOWA 1g

+ Chicago, lllinois «

93

1 maja - 30 pazdziernika 1893

MIEJSCA | BUDYNKI

1 Karuzela Ferrisa

2 Galeria Sztuki

3 Budynek Stanu Illinois

4 Budynek Kobiet

5 Budynek Transportu

6 Budynek Kopaln i Gornictwa
7 Budynek Elektrycznosci
8 Budynek Przemystu

9 Budynek administracyjny
10 Stacja koncowa kolei

11 Hala maszyn

12

Budynek Rolnictwa ‘
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Wydawnictwo Foxtrot Games dziekuj epujacym Thomas Bleuzen, rodzina
Meltzer Cassel, Tanzy Caulkins, Kye-young Chung, Spencer DuChene, Lori Gentile i Joe Sislow, C.
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Roach (ku pamigci Thomasa J. Roacha 1V), Jeff Safran, Bill i Danna Segel, P. Kellach Waddle, Wes

Walker, oraz ponad 1400 wspierajgcym, ktorzy wsparli wydanie gry na Kickstarterze.

Randy Hoyt dzigkuje swojej zonie Leslie za jej czas i otuche. Jest takze wdzigczny za wktad i uwagi
nastepujgcych os6b: Brian Villanueva, Andy Lee, Jason D. Kingsley, Dave Ferguson, Aron Yert, Bethany
Yert i J.R. Honeycutt

J. Alex Kevern chcialby podziekowac rzeszy testeréw, dzigki ktorym gra nabrala obecnego ksztaltu,
a takze swojej zonie Sarze i swojej rodzinie za ich nieustajgce wsparcie.

Dzigekujemy za pomoc przy p iu polskiej wersji gry
Robertowi Deninisowi, Rafatowi Szymie, Marzenie Nowak-Trzewiczek, Lukaszowi Piechaczkowi.

epujacym
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