Slgsk, poczgtek XX wieku: przenies si¢ w czasie do epoki lokomotyw parowych i rozkwitu gérnictwa. Weiel
sie we wlasciciela kopalni, ktory zarzgdza wydobyciem wegla, jego zatadunkiem do pociggow towarowych
i dostawg do odbiorcéw. Punkty zwyciestwa zdobywasz wtedy, kiedy dolgczysz parowdz do wagonéw z weglem
zrealizujesz zamowienie. Wszystko to wymaga umiejetnego zarzgdzania oraz przydzielania zadan gérnikom.
Musisz zmiesci¢ jak najwigcej surowca w ograniczonej przestrzeni tadunkowej pociggow.

Zwycigzy ten, kto zrealizuje najbardziej wartosciowe kontrakty i pozyska najkorzystniejsze udziaty.
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Miejsce na twoj chodnik

zatadun-

zatadun-
kowa 3

1

1

1

Miejsce . — !
na twojg Mze]s’ce na stos : :
bocznice zrealizowanych X
zamowien | !

N f e - . )
7 Zzetonow N\
szycht

b J

1 notes punktacji

(4 plansze gracza ) (40 kart gornikow ‘ )
Rampa - po 10 w kazdym
zatadun- z 4 koloréw graczy
kowa 1 T ‘

28 kart zamdwien
- po 7 dla kazdego z 4 rodzajéw odbiorcéw:
koszary,  huty,  fabryki, parowce

24 karty udzialow
- po 6 dla kazdego ‘

rodzaju odbiorcy

40 kart wozkow
- po 10 z kazdym
z 4 herbéw (z 1 lub
2 wozkami)

40 kart wagonow
- po 6 dla kazdego z 4 herbéw - 16 uniwersalnych

]

28 kart parowozow ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

- po 7w kazdym
16 kart ulepszen

z 4 koloréw

5 kart akcji:
- 3 karty akcji Wydobycie

- 1 karta akcji

1
1

Dostawa

18 kart celow
D - 1 karta akcji D
Doci .
ocigganie )




RRXRXRXRXRXRR PRZYGOTOWANIE GRY RRRRRXEER

Rozdziel karty wedlug rodzajow, a nastepnie roz16z je na srodku stolu, zgodnie ze schematem podanym

ponizej. W tym ukladzie kart bedziemy mé&ic’ o gornym i dolnym rzedzie.

R

Potasuj karty wozkow. Podziel je na dwa
réwnoliczne stosy i poléz odkryte obok
siebie.

Potasuj karty wagonoéw. Podziel je na
réwnoliczne stosy i poléz odkryte, po

prawej stronie stosow kart wozkow.

Gorny rzad:

@ Potasuj karty parowozow i uldz je odkryte,
jako stos, po prawej stronie stoséw kart
wagonow.

@ Potasuj karty zaméwien i ul6z je odkryte,
jako stos, po prawej stronie stosu kart
parowozdw.

Dolny rzad (od prawej do lewej):

Potasuj karty udzialéw i ut6z je odkryte, jako
stos, ponizej stosu kart zamowien.

Potasuj karty ulepszen i uldz je odkryte, jako
stos, po lewej stronie stosu kart udziatow.

Potasuj karty celow i uldz je odkryte, jako stos,
po lewej stronie stosu kart ulepszen.

Potéz 5 odkrytych kart akcji obok siebie, po
lewej stronie stosu kart celow.

Uwaga: w grze 2-osobowej karta akcji
wydobycia ,,1/2” nie jest uzywana. Odtoz
ja do pudetka.

<—1. Daj kazdemu plansze gracza, ktéra ktadzie przed soba.

2. Daj kazdemu 10 kart gérnikéw w jednym kolorze.

Gracze trzymaja te karty w rece.

Jesli gracie w mniej niz 4 osoby, od16z nast¢pujace karty ‘
do pudetka (nie bedg braty udziatu w grze):

__—

- w grze 2-osobowej kazdy odkiada karty gérnikéw z numerami 4 i 5, > 4\

- w grze 3-osobowej kazdy odktada karty gornikow z numerem 5.

Jezeli gracie w wiecej niz dwie osoby, od16z do pudetka nastepujace zetony szycht:

- w grze 3-osobowej odtoz zeton 7. szychty. —>
- w grze 4-osobowej odtoz zetony 6.1 7. szychty, —— >

Pozostale zetony szycht uléz w stos, zgodnie z rosnaca kolejnoscia (zeton 1. szychty /
musi znajdowac si¢ na gorze, a Zeton ostatniej szychty na dole stosu).
Tak przygotowany stos zetondéw szycht poldz na karcie akeji wydobycia, oznaczonej ,,0/1”.




RRRIXRIXRXRXRXRXRXRXL PRZEBIEG GRY RRRRXLQR/RKKKKXKX/KQ

W zaleznosci od liczby zetondw szycht, gra trwa 5, 6 albo 7 rund (zwanych szychtami). W pierwszej szychcie
wybierzcie gracza rozpoczynajacego w dowolny sposob. W kazdej kolejnej szychcie graczem rozpoczynajacym
bedzie ten, kto w poprzedniej otrzymat nowy zeton szychty (patrz strona 7).

Kazda szychta rozpoczyna si¢ od tury gracza rozpoczynajacego (posiadajgcego Zeton szychty o najwyzszej
wartosci), a nastepnie kolejni gracze (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) przeprowadzajg swoje tury.

W swojej turze, przydzielasz gornikow (karty z reki), do jednej karty akcji albo do jednego stosu kart ze srodka
stotu i wykonujesz odpowiednia akcje. Jezeli nie mozesz albo nie chcesz przydzieli¢ gérnika, twoja szychta
sie konczy. Kiedy wszyscy skoncza swoje szychty, zabierajg karty gornikow ze stolu do reki i rozpoczyna si¢
nowa szychta.

RRRXRRXRXRXXRXRXRX PRZEBIEG TURY RRRXRXR/RIRIK/XK]K

Podczas swojej tury wybierz jeden stos lub jedng karte akcji, spos$rdd stosow i kart na srodku stolu,
i przeprowadz odpowiednia akcje, kladac pewna liczbe gérnikdw w strefie kart gornikow. (Opis wszystkich
akcji znajdziesz w instrukcji, str. 4 do 6.)

Kazda karta akcji oraz kazdy stos kart lezagcych na $rodku stolu
posiada swoja strefe kart gornikow, znajdujacy sie:
<\ - ponad nig (dla gornego rzedu) albo
- pod nia (dla dolnego rzedu).
““ “J Liczba gornikéw, wymagana do wykonania danej akcji, zalezy od
_ liczby gornikéw, ktdrzy zostali umieszczeni w odpowiedniej strefie

Wazine: kazda karta gornika, ktorg trzymasz w rece, reprezentuje okreslong liczbe gérnikéw (od 1 do 5).
Mozesz wigc uzy¢ kilku kart jednoczeénie, aby otrzyma¢ wyzsza liczbe. Przykladowo, jesli musisz potozy¢
3 gornikow, mozesz uzy¢:

« jednej karty z 3 gérnikami albo

o jednej karty z 1 gérnikiem oraz jednej karty z 2 gérnikami albo

o trzech kart z 1 gérnikiem. (

wczesniej, w trakcie biezacej szychty. Musisz polozy¢ w wybranej
strefie dokladnie 1 gornika wiecej, niz gracz, ktory uzyl tej akcji
wczesniej (nawet jesli ty byltes tym graczem).

Jezeli strefa dla wybranej akcji lub stosu jest pusta,
musisz polozy¢ w niej dokladnie 1 gornika z reki.

i

Jezeli strefa zostala uzyta wczesniej 1 raz (wigc jest tam
1 gornik), musisz polozy¢ w niej dokladnie 2 gérnikow.
Swoja karte (karty) potoz tak, aby zakry¢ nimi wieksza
cze$¢ lezacej tam karty i zostawi¢ widoczna tylko liczbe.
Jezeli strefa zostala uzyta dwa razy, musisz potozy¢ | ——
w niej 3 gérnikow, w taki sposdb, aby liczba gérnikow [
na poprzednich kartach byta widoczna.

Jezeli uzyjesz wigcej niz jednej karty gérnika, potoz je na poprzednich kartach /l | |
lekko rozsuniete, aby widoczna byta liczba gérnikéw na kazdej karcie.

Uwaga: musisz zawsze polozy¢ doktadnie tylu gérnikow, ile jest wymagane. Nie mozesz polozy¢ wiecej nawet
wtedy, kiedy chcialbys to zrobi¢. Po potozeniu kart gérnikéw w strefie, musisz wykona¢ odpowiednig akcje.
Jezeli nie masz takiej mozliwosci, nie mozesz wybrac tej strefy.

Zaréwno przed, jak i po polozeniu kart gérnikéw i wykonaniu odpowiedniej akcji, mozesz zagra¢ z reki
dowolng liczbe kart usprawnieni. (Na stronie 5 opisujemy, jak otrzymal karty usprawniesi, a na stronie
8 znajduje sie lista wszystkich kart usprawnien.) Kiedy skonczysz, swoja ture zaczyna kolejny gracz.

Jezeli w swojej turze nie mozesz lub nie chcesz zagrywa¢ kart gornikdw, musisz spasowaé. W ten sposob
konczysz szychte. (W tej szychcie nie mozesz zagral juz zadnej karty usprawnien.) Przez reszte szychty
pozostali gracze pomijajg twoja ture.
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AKCJE

" Wez karte wozkow

Po polozeniu kart(y) w strefie stosu kart wozkow, wez

pierwsza karte z wierzchu tego stosu. Nastepnie potoz jg P

odkryta z lewej strony swojej planszy gracza (jako wozek ——= :[]
w chodniku). Jezeli w chodniku znajdujg sie juz karty wozkéw, - - -

pot6z nowa karte z ich lewej strony.
Nie ma limitu kart wozkow, ktdre moga znajdowac sie w chodniku. J,

~N

h Wez karte wagonu
Po polozeniu kart(y) w strefie stosu kart wagonéw, wez pierwsza karte
z wierzchu tego stosu. Nastepnie poldz ja odkryta przy jednej z trzech ramp
zatadunkowych, z prawej strony swojej planszy gracza.

Herby wskazuja rampe zatadunkows, przy ktdrej mozesz potozy¢ wagon:
@ Rampa zaialdunkowa 1

Wagony z herbem kota mozesz potozy¢ przy rampie nr 1 albo 2.

Wagony z herbem koniczyny mozesz polozy¢ przy rampie nr 1 albo 3.

Wagony z herbem wiezy mozesz poltozy¢ przy rampie nr 2.

@ Rampa zatadunkowa 2

Wagony z herbem lisa mozesz potozy¢ przy rampie nr 3.

Wagon uniwersalny (z 4 herbami) mozesz poltozy¢ przy dowolnej rampie.

o Jezeli przy rampie lezg karty wagonow, potdz nowg karte po ich prawej stronie.

o Jezeli przy rampie lezy karta parowozu, przesun ja w prawo i potdéz nowa
karte wagonu po jej lewej stronie.

o Pojemno$¢ ramp jest nieograniczona. Moga pomiesci¢ dowolng liczbe wagondéw. Kiedy potozysz karte
wagonu przy rampie, nie mozesz jej juz przenie$¢ na inng rampe.

@ Rampa zatadunkowa 3

J

, )
h Wez karte parowozu oo
Po polozeniu kart(y) w strefie stosu parowozdw, ’ X X
wez pierwsza karte z wierzchu tego stosu. A :

Nastepnie poldz ja przy jednej z ramp zaladunkowych, ktéra nie ma jeszcze (
parowozu (przy jednej rampie moze by¢ tylko jeden parowiz). B

o Jezeli przy rampie lezg juz karty wagondw, potéz karte parowozu z ich prawej strony.

o Kiedy polozysz karte parowozu przy rampie, nie mozesz jej przenie$¢ na inng rampe, ani wymienia¢ na

\_inng karte parowozu. Nie mozesz wybrac tej akcji, jezeli przy kazdej twojej rampie stoi juz parowoz. )
Karty zamdwien sa potrzebne do akcji dostawy (patrz

(i N
strona 6). Kazda karta zaméwienia wskazuje minimalng

iczbc; wymaganych wozkow oraz jednego z czterech odbiorcow: koszary, huty, fabryki, parowce. Na karcie
widniejg takze punkty zwycigstwa, ktdre zyskujesz na koniec gry, jesli w trakcie gry zrealizujesz dane zamdwienie.
Mozesz mie¢ w rece dowolna liczbe kart zamdwien.

Wez karte zamowienia
Po potozeniu kart(y) w strefie stosu kart zamoéwien,
wez do reki pierwsza karte z wierzchu tego stosu.

J
~

h Wez karte udziatow

Po polozeniu kart(y) w strefie stosu kart udziatow, wez pierwsza karte z wierzchu tego stosu
i potoz ja odkryta przed soba. Na koniec gry mozesz przypisac te karte do jednego ze swoich
zrealizowanych zamoéwien dla danego rodzaju odbiorcy (patrz sekcja ,Zakoticzenie gry” na
stronie 7). Mozesz mie¢ dowolna liczbe kart udzialow lezacych na stole przed toba.

4
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Wez karte ulepszen

Po potozeniu kart(y) w strefie stosu kart ulepszen, wez do reki pierwsza karte z wierzchu tego
stosu.

Sa 2 typy kart ulepszen: karty ulepszen akcji i karty ulepszen gornikéw. Karty ulepszen akeji pozwalaja
na korzystanie z kart akeji ze $rodka stolu, bez zagrywania kart gérnikéw. Karty ulepszen akcji
mozesz zagrywac jako darmowe akcje dodatkowe, poza zwykla akcja w swojej turze (patrz sekcja
. Przebieg tury”, na dole strony 3). Karty ulepszen gornikow mozesz zagrywaé w strefie kart gornikow,
tak jak zwykte karty gornikow (Patrz strona 8 - opis kart innowacji).

Mozesz mie¢ w rece dowolng liczbe kart ulepszen.

. J
(7 , N
Wez karte celu
Po potozeniu kart(y) w strefie stosu kart celow, wez pierwsza karte z wierzchu tego stosu i pot6z
ja odkryta przed soba. Kazda karta celu jest inna i pozwala na otrzymanie punktéw zwyciestwa
na koniec gry, zaleznie od poziomu wypelnienia danego celu (patrz str. 8, opis kart celow). Mozesz
% trzymac przed sobg na stole dowolna liczbe kart celow. )
4 )

Wykonaj akcje Wydobycie

Po potozeniu kart(y) w strefie jednej z kart akcji Wydobycie, musisz wykonac
kroki wydobycia wegla, w liczbie wskazanej na danej karcie (0 albo 1 |
L albo 2| 2 albo 3). Ta akcja pozwala przetadowac wegiel z jednego lub wiecej
wozkow z twojego chodnika do wagondéw na rampie zatadunkowe;.

Pamietaj o nastepujacych zasadach:

o Mozesz roztadowac wegiel z kart wozkow tylko w takiej kolejnosci, w jakiej zostaly polozone (mozesz wiec
tylko roztadowac wozek, znajdujgcy sie na prawym koticu twojego chodnika).

o Jezeli na karcie widnieje 1 wozek, roztadowanie kosztuje 1 krok wydobycia. Jezeli na karcie sa 2 wozki,
rozladowanie kosztuje 2 kroki. Jezeli pozostat ci 1 krok, nie mozesz roztadowa¢ karty z 2 wozkami.

o Musisz roztadowywac wegiel z karty wozka do pustego wagonu, ktéry:
a) posiada ten sam herb, co karta wozka ORAZ
b) stoi przy rampie zatadunkowej, oznaczonej tym samym herbem.
Wsun karte wozka pod karte wagonu tak, aby wida¢ bylo sterte wegla.
W jednym wagonie moze znajdowac si¢ tylko jedna karta wozka. Po przeniesieniu karty wozka do wagonu,
nie mozesz jej juz wiecej przesuwac. alnialh
) Przyklad:

1 I
I I
I I
Maciek wybrat akcje Wydobycie ,2/3” ' | |
i umiescil jednego gérnika w jej strefie I I

(jest pierwszym graczem, ktéry uzyt tej —

. . r==--1

akcji w biezgcej szychcie). I I

1 1

Vi :

1 1

@ W jego chodniku skrajna prawa . |
karta przedstawia 1 wézek z herbem -

wiezy. Maciek musi wigc wykorzystaé
1 krok wydobycia, zeby roztadowal ten wozek do wagonu stojgcego przy rampie zatadunkowej nr 2 (ktéra
réowniez posiada herb wiezy). To jedyny wagon do ktérego moze przenies¢ te karte wozka. Przy rampie nr 1 jest
wagon uniwersalny, ale sama rampa nie posiada herbu wiezy, wiec wozek nie moze zostac tam roztadowany.

@Naste;pna skrajna prawa karta wozka posiada herb koniczyny i 1 wozek. Maciek wykorzystuje kolejny krok, zeby
roztadowaé wozek do wagonu przy rampie nr 1 (zaréwno rampa jak i wagon posiadajqg herb koniczyny).

@ W tym momencie zostat mu tylko 1 krok, ktéry jednak nie wystarczy, do roztadowania wegla ze skrajnej prawej
karty z 2 wézkami. Maciek koriczy wigc swojqg ture, a pozostaly krok przepada.
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o Jezeli nie mozesz albo nie chcesz rozltadowaé wegla ze skrajnej
prawej karty wozka do odpowiedniego wagonu,

mozesz wykorzysta¢ zwykla liczbe krokéow, aby

przesungé te karte na bocznice. Bocznica

moze pomiesci¢ nieograniczong liczbe kart.

o Zamiast rozladowywa¢ skrajng prawg karteN " )
wozka z chodnika, mozesz roztadowaé dowolng |
karte wozka z bocznicy do wiasciwego wagonu, | ‘

L wykorzystujac odpowiednig liczbe krokow. . !

« Po roztadowaniu dozwolonej liczby]
kart wozkow, przesun wszystkie
karty wozkéw w chodniku w prawo,)
aby zakry¢ powstala luke.

—

.

~N

Wykonaj akcje Dostawa

jednej z twoich ramp zatadunkowych.

odjezdza.
odprawic dwéch pociggow za pomocg jednej karty zamowienia).

na stosie zrealizowanych zamoéwien.

Po polozeniu kart(y) w strefie akcji Dostawa, odpraw przynajmniej jeden pociag, oczekujacy przy

Aby pociag mdgl odjechaé, musi posiadaé parowoz, a ty musisz zagra¢ z reki jedng (odpowiednig)
karte zamodwienia. Pociag musi mie¢ zaladowanych co najmniej tyle wézkow, ile wymaga
zamowienie (1, 2, 3 lub 4). Poldz karte zrealizowanego zamoéwienia (odkrytg) obok pociagu, ktory

Uwaga: za pomocg jednej akcji mozesz zwolni¢ wiecej niz jedng rampe zaladunkows pod warunkiem, ze
pociagi maja ten sam kolor parowozu, a dla kazdego z nich zagrasz osobng karte zamdéwienia (nie mozesz

Na koniec tej akcji, zbierz wszystkie karty pociagu, ktéry odjechal z rampy zaladunkowej (wlgczajgc w to
ewentualne puste wagony i/albo nadmiarowe wézki) i potdz je razem z karta zrealizowanego zamoéwienia

Mozesz przegladaé karty z tego (swojego)
stosu w kazdym momencie gry. Te karty

przyniosa ci punkty na koniec gry.
Przyklad:

Gosia korzysta z akcji Dostawa. Realizuje
jedno zaméwienie z reki, z pociggiem

znajdujgcym sig przy rampie nr 1, oraz
kolejne, z pociggiem znajdujgcym sig przy

rampie nr 2. Moze to zrobié, poniewaz oba
pociggi posiadajg ten sam typ parowozu.

Nastepnie  Gosia  zabiera  wszystkie
karty pociggéw z ramp nr 1 i 2 i kladzie
je ponizej swojej planszy, na stosie
\_ zrealizowanych zamowien.

.

( Wykonaj akcje Docigganie

karty pod sp6d odpowiedniego stosu.

Po potozeniu kart(y) w strefie akcji Docigganie, wybierz jeden ze stoséw znajdujacych sie na $rodku
stolu i przejrzyj 4 (lub mniej) karty z jego wierzchu. Nastepnie wybierz jedng z nich i dotacz ja do
swoich kart, w odpowiedni dla niej sposdb. (Jezeli jest to karta zaméwienia lub ulepszenia, mozesz
jg dodac do kart trzymanych w rece i nie pokazac innym graczom.) Na koniec, odtdz niewykorzystane

Uwaga: pierwszy gracz, ktory bedzie korzystal z akeji Docigganie, musi polozy¢ w jej strefie
2 gornikow, poniewaz na karcie wydrukowany jest juz 1 gornik.
v

J

Uwagi ogolne: jezeli w ktoryms stosie skonicza si¢ karty, nie mozesz juz klas¢ gérnikow w jego strefie. Jezeli
skonczg si¢ karty w jednym z dwdch stoséw wozkéw albo wagondw, podziel drugi stos na pét i potoz czes¢

kart na miejscu tego, ktory si¢ wyczerpal.
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RRRXRRRRXRR . KONIEC SZYCHTY RRRR{/ARKKR

Szychta konczy sie, kiedy wszyscy gracze spasowali.

l

Daj zeton szychty, lezacy na karcie akcji wydobycia ,,0/1” (z wierzchu stosu) graczowi, ktory jako
ostatni wystal tam swoich gornikow (na przykladzie po prawej stronie, jest to czerwony gracz). Jezeli
zaden gracz nie polozyl tam swojego gornika w tej szychcie, przekaz zeton temu, kto byl graczem
rozpoczynajagcym w poprzedniej szychcie.

Gra konczy sie w momencie, w ktorym zostal zabrany ostatni zeton szychty. Jesli to nie byt ostatni |
zeton szychty, wszyscy gracze zbieraja ze stotu (do rgk) wszystkie swoje karty gérnikow.

Nowga szychte rozpoczyna gracz, ktory otrzymat przed chwilg Zeton szychty.

perrexrer ZAKONCZENIE GRY R2R2{228%%

Gra konczy si¢ po ostatniej szychcie.

Podlicz punkty zwyciestwa (PZ) w nastepujacy sposob:

1. Zbierz wszystkie karty wozkéw, wagonow i parowozow, ktdre lezg po lewej i prawej stronie twojej planszy
i 0d16z je na odpowiednie stosy na srodku stotu. Nie przynosza one zadnych punktow zwyciestwa.

2. Odtoz na stos zamowien (na srodku stotu) wszystkie karty zamowies, ktore zostaly Ci w rece. One tez nie
przynosza zadnych punktow zwyciestwa.

3. Wez karty ze stosu zrealizowanych zaméwien, pogrupuj je wedlug rodzaju i roztéz przed sobg. Odtoz na
odpowiednie stosy, na $rodku stotu, wszystkie karty wagonow oraz karty z 2 wozkami (ale nie z 1 wozkiem).

4. Wez karty udziatow i dopasuj je (jezeli to mozliwe) do swoich zrealizowanych zamoéwien. Do kazdej karty
zamOwienia mozesz dopasowac tylko jedna karte udziatu. Odbiorcy na obu kartach musza by¢ jednakowi.
Odloz na stos kart udzialdw, na srodku stotu, wszystkie karty, ktorych nie dopasowates.

Gdy wszyscy gracze przygotuja w ten sposob swoje karty, wez notes punktacji i zapisz w nim punkty zwyciestwa
dla kazdego gracza i kazdej z 5 kategorii. Policz:

A) Sume PZ wskazang na kartach z 1 wozkiem (I lub 2 PZ za kazdg karte z 1 wozkiem).

B) Sume PZ wskazana na kartach zrealizowanych zamoéwien (3, 5, 7 lub 10 PZ za kazde zamdwienie).

C) Sume PZ wskazang na kartach dopasowanych udzialow (3 PZ za kazdg karte udziatow).

D) Sume¢ PZ wskazang na Zetonach szychty (1 PZ za kazdy zeton szychty).

E) Sume PZ wskazang na kartach zrealizowanych celéw (zobacz opis na stronie 8).

Zsumuj PZ z tych 5 kategorii dla kazdego gracza. Gre wygrywa ten, kto zdobyl najwieksza liczbe PZ.
W przypadku remisu wygrywa ten, kto jako ostatni otrzymal zeton szychty (Zeton szychty z najwigkszym
numerem).

Przyklad: w 5 kategoriach Martyna uzyskata nastepujgce PZ, ktére w sumie dajg jej 59 PZ:

Lo | I || I | _=6PZ | [B) :
/\l
—1 Tom N

( 1]
| B | Il | I | =30pZ] 4'
l I | J| {
H ‘?////:;::::::::::t::& 2x2PZ

| O] | | |=9Pz |
‘ I H ’ | 1x2PZ
M/
| D) —2p7 | L =12PZ

6PZ+30PZ+9PZ+2PZ+12PZ=59PZ
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(Opis kart celow

Otrzymujesz
3PZza
kazda pare
posiadanych
Zetonow
szychty.

Otrzymujesz 1 PZ za
kazdg posiadang karte
celu (fgcznie z tg kartg
oraz niezaleznie od tego,
czy przyniosty ci punkty
zwyciestwa).

Otrzymujesz 2 PZ
za kazdg posiadana
karte parowozu,
przedstawiajaca
taki sam parowoz,
jaki jest na karcie

celu.

Otrzymujesz 2 PZ za kazda przypisang
do zaméwienia karte  udzialéw
(zrealizowang), na ktorej widnieje ten
sam odbiorca, co na karcie celu.

Otrzymujesz 2 PZ za kazda zrealizowana
karte zamdwienia, na ktdrej widnieje ten
sam odbiorca, co na karcie celu.

Zsumuj liczbe woézkéw na kartach
zrealizowanych zamowien, na ktorych
widnieje ten sam odbiorca, co na karcie
celu. Otrzymujesz 4 PZ jezeli ta liczba

WYnosi co najmniej 5.

J

(Opis kart ulepszen

Karty ulepszen akcji:

Karty ulepszeti gérnikow:
Karty ulepszen gornikow zagrywaj (do strefy kart gérnikéw), wykonujac akeje, tak samo, jak zwykle karty
gornikéw. Karty te daja jednak wieksza elastycznos¢, poniewaz mozesz ich uzy¢ jako karty dowolnej
liczby gérnikéw, w podanym na nich przedziale (1, 2 albo 3| 1, 2, 3albo 4| 1, 2, 3, 4 albo 5 ).

Karty ulepszenn gornikéw nie zmieniaja liczby gérnikéw wymaganych do zagrania w danej strefie.
(Na przyktad, jezeli karta ulepszenia gérnikéw zastepuje karte z 3 gornikami, to nastepna karta gornikéw
musi mie¢ wartos¢ 4.)
Na zakonczenie szychty, gdy wszyscy zabieraja swoich gornikéw, 0d16z do pudetka (ususi z gry) wszystkie
karty ulepszen gornikow, ktére wykorzystaliscie w tej szychcie. Nie biora one udziatu w dalszej grze.

W swojej turze, oprocz zwyklej akcji, mozesz zagraé z reki dowolna liczbe kart ulepszen akeji. Po zagraniu karty ulepszenia akcji
0d16z ja do pudeltka (usust z gry). Nie biorg one udziatu w dalszej grze.

\

Wez pierwsza karte Wez pierwsza karte Jezeli masz mniej niz 3 parowozy
z jednego stosu wozkow z jednego stosu przy swoich rampach
i poldz ja zgodnie ze wagonow i poloz ja zatadunkowych, wez wierzchnia
zwyklymi zasadami. zgodnie ze zwyklymi karte ze stosu parowozéw i poldz ja
zasadami. zgodnie ze zwyklymi zasadami.
Wez do reki Wez wierzchnig Przeprowadz jedng akcje¢ Przeprowadz
wierzchnig karte ze stosu Wydobycie, zgodnie ze jedna akcje
karte ze stosu udzialow i poloz zwyklymi zasadami. Dostawa,
zamowien. ja przed soba. Masz az 4 kroki do zgodnie ze
wykonania! zwyklymi
zasadami.
- J
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