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Kazdy z graczy zarzadza poczynaniami klanu krasnoludéw pra-
cujacych przy rozbudowie podziemnego Krolestwa - Dwergaru.
Gre wygrywa ten klan, ktory - realizujgc projekty architektow -
zdobedzie najwiecej punktow zwyciestwa.

Gra sktada sie z cyklicznych rund, a te - z tur rozgrywanych przez
poszczegolnych graczy. W trakcie swojej tury gracz wykonuje
trzy akcje. Niemal kazda akcja wigze sie ze wstawieniem jednego
z krasnoludow na plansze i czerpaniu zwigzanych z tym korzysci.
Podczas akcji gracze bedg wydobywac z kopalni zasoby (kamien,
zelazo, zloto i krysztaly), przetwarzac je, a nastepnie uzywac ich
do realizacji projektow, przynoszacych punkty zwyciestwa -
a czasem tez zapewniajacych dodatkowe bonusy w trakcie gry

lub podczas punktacji koncowe;j.

Poza zasobami wydobywanymi w kopalni, w grze wystepuje takze
piaty zasob - ciepto. Powstaje ono jako efekt pracy wielkich krasno-
ludzkich piecéw i wprawia w ruch potezne maszynerie Krolestwa
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Dwergaru. Zasob ten jest nietrwaty, wiec do jego sprawnego wykorzy-

stywania gracze muszg rozbudowac¢ wiasng sie¢ piecow. Krasnoludy
robotnicy majq postac pionkéw w kolorach, ktére oznaczajg ich specja-
lizacje (inzynier *, kowal J_ hutnik ‘). Wystanie robotnika
do wykonania akcji, w ktdrej sie specjalizuje, przynosi dodatkowe
korzysci - dlatego odpowiednie zarzadzanie jest kluczem do zwycie-
stwa. Robotnicy nie sa powigzani na state z graczami, a liczba krasno-
ludéw o poszczegolnych specjalizacjach moze by¢ rézna w kazdej grze
- gwarantuje to zréznicowany i niepowtarzalny przebieg rozgrywek.

Krolestwo Dwergaru to wielki obszar i nie tylko klany graczy reali-
zujg w nim swoje projekty. Karty wydarzen informuja graczy o tym,
co dzieje sie w legendarnym kroélestwie.

Dwergar - kronika serca swiata



Przygotowdani« qry:

1. Na srodku stotu nalezy roztozy¢ plansze gtéwng tak, aby kazdy
z graczy miat do niej tatwy dostep. Kafle z wozkami wyciaggu nalezy
umiesci¢ na obszarze planszy przedstawiajgcym kopalnie A

2. Nalezy wybra¢ talie projektéw, ktére bedg wykorzystywane
w rozgrywece. Liczba talii w grze zalezna jest od liczby graczy:

Likzba Likzba
qra<zy kalii

Zal¢<an< tali¢
W picrwsz«j rozgr\;w«*
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*do kolejnych rozgrywek mozna wybiera¢ dowolne zestawy talii.

W kazdej talii jest 9 kart, podzielonych na 2 zestawy (4 karty pro-
jektow podstawowych oraz 5 kart projektow zaawansowanych).
Wybrane talie nalezy podzieli¢ na karty podstawowe i zaawanso-
wane, a hastepnie osobno je potasowac. Nowo powstate talie utozy¢
W wyznaczonym miejscu planszy tak, aby na spodzie znalazly sie
karty zaawansowane, a na wierzchu karty podstawowe.

Uzupetnij tor projektéw 5 kartami z tak przygotowanej talii projek-
tow.

Przyktad:

Do rozgrywki 4-osobowej gracze wybrali talie 0 o .

Oddzielajg projekty podstawowe od zaawansowanych wybranych

talii. Nastepnie tasujq wszystkie projekty zaawansowane (tgcznie 20 -

kart) 1 iuktadajg na wyznaczonym do tego miejscu na planszy B .
Karty projektow podstawowych (16) 2 réwniez tasujq i uktadajg na

wczesniej utozonej potasowanej talii projektéow zaawansowanych £ .

Wozki wyciqqu
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3. Nalezy wybra¢ gracza rozpoczynajgcego. Zostaje nim ten z uczest-
nikow rozgrywki, ktory ma najdiuzsza brode. Jesli nie da sie wskazac
takiego gracza, zostaje nim gracz najnizszy. Gracz rozpoczynajacy
jako pierwszy wybiera kolor swojego klanu, biorac odpowiadajacy
mu pionek sztygara D , plansze gracza, zetony piecOw oraz czer-
wony znacznik poziomu ciepta. Nastepnie pozostali gracze wybie-
rajg swoje kolory i dobierajg sztygarow, plansze graczy oraz piece.
Kazdy z graczy ma na poczatku gry dwa piece — nalezy potozyc je na
planszy gracza strong wygaszong do gory £ .Pozostate piece moz-
na wybudowac w trakcie gry - powinny one leze¢ w zasiegu swoich
wiascicieli. Znacznik poziomu ciepta F nalezy umiesci¢ na planszy
gracza na poziomie 0. Znaczniki punktow zwyciestwa w kolorach
graczy nalezy umiesci¢ na pozycji 0 toru punktow zwyciestwa & .



4. Nalezy potasowac talie wydarzen i wylosowac¢ z niej 9 kart (bez

Karty wydarzen

ogladania), a nastepnie potozyc je na polu kart wydarzen na planszy
gltownej rewersem do gory H . Pozostate karty wydarzen nalezy
odtozy¢ do pudetka. Nie beda one braty udziatu w rozgrywece.
Liczba kart wydarzen definiuje czas rozgrywki. Mozecie
rozegrac krotsza gre, tworzac talie wydarzen np. z 7 kart.

%. Obok planszy nalezy potozy¢ wszystkie zasoby (kamien, zelazo,
ztoto, krysztaty), bedg one nazywane bankiem | .Zasoby w grze
sg nieograniczone. W razie wystapienia sytuacji braku zasobow
nalezy uzyc zetonu skrzyni. Utozony na niej zasob informuje, kto-
rego surowca dotyczy zeton.

kami< 2¢lazo ztoto krysztat
4. Pionki robotnikéw nalezy wymieszac¢ ze sobg, a nastepnie odlo-

zy¢ do pudetka 6 losowo wybranych (moze sie zdarzyc, ze w grze
Robotniky  wogdle nie bedzie robotnikéw o danej specjalizacji lub bedzie ich

\ bardzo mato). Sposréd pozostatych 12 kazdy z graczy otrzymuje
i po jednym wylosowanym robotniku. Reszte nalezy utozy¢ na po-
gtk lach planszy - po jednym w Laboratorium Alchemikéw, Miechach,

o Warsztacie Zduna, Kuzni, Przektadnii Pracowni Naczelnego Archi-
et tekta oraz po jednym na poziomach kopalni. Zaczynajgc od gory:

¢ wgrze dwuosobowejzapetnione zostang wszystkie pola kopalni,

WEIEE ¢ w grze trzyosobowej pole poziom 4 zostanie puste,

¢ w grze czteroosobowej puste pozostang 2 najnizsze poziomy,
czyli 3 oraz 4.

7. Nalezy rozdac poczatkowe zasoby, poczawszy od gracza rozpo-
czynajgcego:

lira<z | startowo posiada bodatkowo w kopalni

O C w wozku na poziomie -
Q c w wozku na poziomie n
Q C a w wozku na poziomie n
4 a Q :3 w w6zKu na poziomie n

8. Nalezy umiesci¢ na planszy znacznik rund J  ustawiajgc go na

W vV =

cyfrze 1.
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Ws<hodni<j <wiartki

miejsce
na zrealizowane
karty projektow

Tor <i¢pta
Zasoby gra<za:

Na planszy gracza powinny by¢ widoczne wszystkie jego zasoby.
Karty projektow zrealizowanych w trakcie gry gracze uktadajg obok
planszy gracza. Zrealizowane projekty po lewej, zas ich rozwiniete
wersje po prawej.

<i<pto:
Ciepto moze byé wytwarzane za pomoca piecéw. Zetony piecdw
moga lezec strong rozpalong lub wygaszonag do gory. Gracz moze

odwracic¢ rozpalony piec na strone wygaszona, by uzyskac jeden
punkt ciepta. Takie odwrdcenie pieca nie jest traktowane jako akcja.

Pi<< rozpalony Pie< wygaszony

Jesli bedzie chciat wykorzystac¢ wiecej ciepta, musi albo znalez¢ spo-
sob na rozpalenie swoich piecow, albo wybudowac nowe.

Pola piccow™

Polda na zasoby

*rozmieszczenie Zetonow piecow na planszy

gracza nie ma wplywu na rozgrywke

miejsce
na rozwiniete
karty projektow

o

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z dwoma wygaszonymi piecami, jed-
nak gdy je rozpali lub wybuduje wiecej piecow, powinien dbac o pod-
trzymanie w nich ptomienia - 'na koniec rundy kazdy z graczy moze
rozpali¢ jeden ze swoich wygaszonych piecow, pod warunkiem,
ze posiada przynajmniej 1 inny piec, w ktéorym pali sie ptomien.
Uzyskany w ten sposob zasob ciepta jest trwaty, tzn. nie zniknie pod
koniec tury.

Innym sposobem na pozyskanie zasobu ciepta jest korzystanie
z wielkich maszyn oraz krasnoludow specjalistow. Dzieki wykony-
waniu akcji na planszy gracze mogg podnies¢ poziom ciepta T za-
znaczajac to na torze ciepta na swojej planszy gracza. Pozyskany tak
zasob jest jednak nietrwaty - na koncu tury gracza poziom ciepta
na jego planszy spada do zera. Kazdy poziom ciepta moze by¢ wy-
korzystany J, do natychmiastowego uzyskania punktu ciepta, bez
koniecznosci wygaszania (odwrocenia zetonu) pieca.

Ciepto z piecow oraz z toru ciepta mozna ze sobg faczy¢ - przyktado-
wo, jesli gracz chce uzyc¢ 3 punktow ciepta, moze obnizy¢ 2 poziomy
na torze ciepta i odwracic 1 rozpalony piec na strone wygaszona.
Poziom ciepta z toru nie moze postuzy¢ do rozpalenia wygaszonych
piecow - nalezy znalez¢ dla niego zastosowanie przed koncem swo-
jej kolejki lub zostanie on utracony. \

Maksymalna wartos¢ na torze ciepta wynosi 10 poziomow.



Prz¢bi<q qry:

Gra toczy sie w nastepujacych po sobie rundach. Kazda runde
otwiera gracz rozpoczynajacy (pozostanie on rozpoczynajacym do
konca gry). Tura kazdego gracza rozpoczyna sie od uzupetnienia
toru projektow. Nastepnie gracz wykonuje 3 akcje. Po ich ukoncze-
niu przesuwa znacznik ciepta na swojej planszy gracza na pole 0,
a kolejka przechodzi na nastepnego gracza zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. W ten sposdb rozgrywane sa kolejki
wszystkich uczestnikow rozgrywki.

Runda konczy sie, gdy ponownie przypadnie kolejka gracza roz-
poczynajacego. Usuwa on aktywng karte wydarzenia (pomingc¢
w pierwszej rundzie), a potem odkrywa karte z talii wydarzen.
Odkryta karta wskazuje na to, co w miedzyczasie wykonaty pozosta-
te krasnoludy z Krélestwa Dwergaru. Po przeanalizowaniu dziatan
opisanych na karcie nalezy rozprzestrzenic ogien z piecow - kazdy
z graczy, ktory aktualnie posiada przynajmniej 1 rozpalony piec,
moze rozpali¢ 1 ze swoich wygaszonych piecéw. Znacznik toru
rund nalezy przesungé o jedno pole zgodnie z kierunkiem ru-
chu wskazowek zegara. Nastepnie nalezy rozpocza¢ nowa runde,
ponownie od kolejki gracza rozpoczynajacego.

Kol¢jka gra<za:
¢ uzupeinienie toru projektow do 5 kart,

© wykonanie 3 akcji,
¢ przesuniecie znacznika toru ciepta na pole 0.

Kohi<< rundy:

© usuniecie aktywnej karty wydarzen,
© odkrycie nowej karty z talii wydarzen,
© rozprzestrzenianie ognia z piecow,

€ przesuniecie znacznika toru rund.

Punkky zw\ci¢stwa (PZ):
Punkty te oznaczajg prestiz, jaki klan krasnoludéw zdoby-
et

wa dzieki pracy i realizacji projektow. Wszyscy gracze roz-
poczynaja gre posiadajac . Za kazdym razem, gdy gracz
zdobedzie (), nalezy odnotowac ten fakt, przesuwajgc jego
znacznik punktow o odpowiednig liczbg na torze punktaciji.
W momencie zakonczenia rozgrywki, zwyciezcg zostaje ten
.z graczy, ktory posiada najwiecej punktow zwyciestwa.

Higd\l hi¢ rozumiatem t¢j oqélni¢ przyjsk¢j krasnoludzki¢j
prawdy, jakoby diwi¢ki wydobywajg<e si¢ z kuzni byty <zyms
Wig<<] anizeli toskotem. Z¢ sz<z¢rym zdumi<hi<m reaqowat<m
na zap<whi<tia, iz dla ni<kbory<h hatas b<n jest wir¢<z muzykq.
T¢raz rozumiem, rozumi<m doskonal¢ po wystu<haniu kon-
<&rtdw grany<h z uz\yciem mtotdw, klesz<zy <zy prz«inakéw.
Dyrygentem t¢j orkiestry skbadajg<¢j si¢ z wybitnych kowali
jest ni« kto inny, jak shain Darkdigqer - legendarny szkyqar oraz
mistrz kowali Dw<rgaru.

Dql(ko mi 4o by<ia <kspertem w kwestii jakos<i kami<nia <zy
inny<h surow<dw. lednak zgt¢biajg< b¢n temat w przygotowa-
niu 4o pisania <zytan¢j prz¢z <icbi¢, <zyt<lniku drogi, kroniki
SWq Wi€dz¢ poszerzytem wystar<zajg<o. stow<m pisanym zak<m
potwicrdzg, iz jakos< kami<nia, kbdry wyp<tnia wozki pi<rwsz¢-
g0 poziomu kopalni, jest wybitna.

Poziom wydobycia Eo kol¢jna imponujg<a rozmiar<m hala, na
powi<rz<hni kkdre¢j nast¢puj¢ rozkadowani< pot¢znych wozkéw
wydobyw<zy<h wiclkiego wyciqqu. Moz«<i« si¢ starac wyobra-
zi< sobi¢, il¢z szlach<kny<h mineratdw oraz bogatych rud mekali
<0 <hwila pojawia si¢ na bym poziomis... MoZ«i¢, al¢ sz<z¢rz¢
wi<rz¢ w Waszqg sp<ktakularng porazk¢ takow<j proby.

”ist\mm aurdq, Ki<dy zj¢dzi¢ si¢ na kol¢jny poziom, j¢st za-
prawd¢ odczuwalna. Rudy z¢laza jesz<z¢ g¢stsz¢. Wszystko mi<hi
si¢ od poswiaty Zyt¢k ztota biegng<y<h w s<iana<h kopalni.
Pomimo melodii wydoby<ia, momentami <zut<m si¢ jak bym stat
w totalngj <iszy, pogrqzony w gt¢boki<j akmosk<rz¢ podziwu.

Bt\]ski droqocenny<h kl¢jnotdw, niczym o<zy misky<znych
stworzei mrugajq na kazdym kroku. 1¢sli na poprzednich po-
ziomac<h misky<cyzm byt od<zuwalny... butqj jest oszatamiajg<y.
Liz¢, iz dam rad¢ prz¢kazag «<mo<ji ty<h <ho<iaz okrusz<k...
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Kopalniq:

Kopalnia Dwergar to tacznie 6 poziomow:

¢ poziom wytadunku

zamkniety poziom |

poziom wydobycic G G G
poziom wydobycie Gt T
poziom [ wydobycie i b
poziom L3 wydobycie 0

Zasoby pozyskiwane w kopalni nie trafiajg od razu na plan-

O ¢ O O 9

sze graczy. Zamiast tego umieszczane s3 w wozkach wydobyw-
czych. Konieczne jest wyciagniecie ich na powierzchnie. Aby
to zrobi¢, nalezy wprawi¢ w ruch przektadnie wyciagu. Za kaz-
dym razem, gdy wyciag przesuwa sie do gory, nalezy przesu-
ng¢ wszystkie kafle wozkéw wydobywczych o 1 poziom w gore
planszy (przesuwajagc w ten sposob lezace na nich zasoby).
Wozki graczy na kazdym poziomie sa ze sobg potaczone. Dzieki
temu mechanizmowi gracze sa wspotodpowiedzialni za transport
zasobow - czasem trzeba sie poswiecic i uzy¢ przektadni wyciagu,
sprawiajac niejako prezent innym graczom, a czasem otrzyma sie
zasoby z gtebin kopalni w kolejce innego gracza.

Dodatkow< wydoby<i«:

W grze wystepuje mozliwosé zwiekszenia wydobycia zasobéw z po-
szczegolnych poziomow kopalni. Gracz uzyskuje je dzieki wbudowaniu
swojego pieca w. specjalne pole na danym poziomie kopalni (zasada
wbudowania pieca znajduje sie na stronie 15). Alternatywnym sposo-
bem uzyskania dodatkowego wydobycia jest efekt staty rozwiniecia

niektorych kart projektow oraz efekt karty wydarzenia Nowe zyly kry-

staliczne. Gracz w ramach dodatkowego wydobycia otrzymuje:

¢ napoziomie [}l - G G

O na poziomie -5

9 napoziomie K} - +
¢ napoziomie L3 - F)

UWAGA!
Dodatkowe wydobycie z roznych Zrodel nie taczy sie.

Przykiad wydobycia zasobow z kopalni:

lira<z <z¢rwony - ak<ja 1

Posiadane pionki: i i _L !

1 Gracz decyduje si¢ na wstawienie hutnika ‘ na poziom n
kopalni.

2 Tym samym zamienia znajdujacy sie tam pionek inzyniera *
na pionek hutnika . 3

3 Wykonuje akcje pola kopalni, czyli doktada do swojego wozka

na tym poziomic @ GG .




lira<z <z¢rwony - ak<ja 2:

e

Posiadane pionki: ‘ i

4 ' Gracz wysylta zdobyty wczesniej pionek inzyniera *

na poziom n kopalni. Na tym polu nie ma obecnie zadnego
krasnoluda, wiec nie otrzymuje pionka w zamian.

&  Wykonuje akcje pola kopalni, czyli doktada do swojego wézka

na tym poziomie kopalni O Q .

lira<z <zerwony - ak<jqa 3:

ol -
=\

Cﬂg=6' aek |

w Y

Posiadane pionki:
.~

é Nastepnie gracz wysyta kowala _‘_ na pole przektadni i...

7 ..podnosi wszystkie wozki o 1 poziom w gore.

8 Wodzek z poziomu roztadunku nalezy przetozy¢ na doét

na poziom n kopalni. Gracz czerwony otrzymujeg .

Koniec tury gracza czerwonego, ktora byta jednoczesnie ostat-

nig turg w danej rundzie.

Gracze odkrywaja nowg karte wydarzen:

Wydarzenie to powoduje podniesienie
wyciggu o dwa poziomy. Dzieki temu

poszczegolni gracze otrzymuja:

hira<z

Wydobyki« |

Wydobyi< i

® >



Ak<j<:

W grze dostepnych jest 11 akcji: 10 powigzanych z poszczegolnymi
polami planszy (4 akcje pozioméw kopalni, 6 akcji cechow krole-
stwa Dwergaru) oraz jedna wykorzystywana w sytuacji, gdy gracz
nie posiada zadnych robotnikow:

Ak<ja ghekt Sp«<jalista

PP | -
@2 -
270 -
ry ]

poziom kopalhi

poziom kopalni ﬂ
poziom kopalni n
poziom kopalni n

Laboratorium Al<h<mikéw Wymiana zasobow i re
Mi<<hy Rozpalanie piecow i .
Prz<ktadnia Podniesienie wyciggu i *
Zdun Budowanie piecow i *
Kuznia Wymiana zasobow * A
Pra<ownia Na<z<ln<go Ar<hit<kta Realizacja projektow * _‘_-

Fajrant Odzyskanie pionkéw -

Gdy gracz decyduje sie wykonac¢ akcje zwigzang z jednym z p6l, musi
postawi¢ na nim dowolnie wybranego krasnoluda ze swojej puli.
W trakcie swojej tury gracz moze skorzystac z tego samego pola wie-
lokrotnie. Krasnolud wystany na plansze pozostanie na niej, jednak
w zamian plansze opuszcza Krasnolud, ktéry wczesniej pracowat na
danym polu:

€ Jesli na aktywowanym polu stat jaki$ robotnik (inzynier, hutnik
lub kowal), to gracz, ktéi‘y wykonat akcje, przejmuje jego pionek
i bedzie mogt go wykorzysta¢ w jednej z pozniejszych akcji (natych-
miast lub w pézniejszych rundach).

10

€ Jesli na aktywowanym polu stat sztygar, to wraca on do puli gra-
cza danego koloru.

€ Jezeli aktywowane pole byto puste, to gracz nie otrzymuje zad-
nych nowych pionkéw (jednak nadal czerpie korzysci z aktywowa-
nego pola).

W sytuacji, gdy gracz nie ma w puli zadnych krasnoludow, moze
skorzysta¢ z akcji Fajrant, czyli mozliwosci zabrania z planszy
2 krasnoludow - swojego sztygara i 1 dowolnie wybranego robotni-
ka (inzyniera, hutnika lub kowala).

Kazde pole poza kopalnig posiada wyszczegolnione dwie specjali-
zacje — gdy gracz wykonuje akcje na takim polu, wykorzystujac pio-
nek krasnoluda z pasujaca profesja, otrzymuje dodatkowe profity.
Przyktadowo, na polu Miechy:

&

« Podnosi poziom ciepta.

S —

Nie otrzymujg specjalnych bonusow

.

(ale nadal mogg zostac postawieni na tym polu,

by wykona¢ normalna akcje).

Uwaga: korzystanie ze specjalnych bonuséw nie jest obowigzkowe.
Mozliwe jest:

€ uzycie jedynie akcji podstawowej mimo wystania specjalisty pa-
sujacego do danego pola akgji,

€ uzycie jedynie pola specjalizacji,

© wystanie pionka tylko w celu wymiany go na innégo specjaliste
lezacego na tym polu akgji.



Opis pol ak<ji znajdujg<y<h si¢ na planszy:

Postawienie krasnoluda na dowolnym polu kopalni wywotuje akcje
wydobycia zasobow tego poziomu. Gracz doktada wydobyte zasoby
pobierajac je z banku i umieszczajgc w wozku na polu w swoim ko-
lorze. Jesli na danym polu znajduja sie juz jakies zasoby, wozek tego
gracza uwazany jest za pelny (niezaleznie od ich liczby i rodzaju).
Gracz nie doktada zadnych nowych zasobow - moze jednak nadal
wykorzystac akcje na tym polu kopalni, chociazby po to, aby wymie-
nic posiadanego robotnika na innego specjaliste. Jesli ruch wykony-
wany byt sztygarem, pionek ten wskakuje do wozka razem z dokta-

danymi zasobami. Gdy wyjedzie wraz z nimi na powierzchnie, wroci

Poziom n :

do gracza.

Poziom z

Dotoz C @ do swojego pustego wozka na poziomie ﬂ

Poziom n :
Dol6z @ 6@ do swojego pustego wozka na poziomie ﬂ

_ Poziom 2
Doloz 0 do swojego pustego wozka na poziomie n

1

Podnies kafle wyciggu w kopalni o 1 poziom do géry. MoZesz do-
placic cieptem - za kazdy wydany punkt ciepta wozki podnoszg sie
o kolejny poziom.

2

Uwaga: gdy w wozkach wyciagu nie ma zadnych zasobow, gracz nie

Zdobywasz 6 za kazdy poziom, o ktéry podniost sie wyciag,
pod warunkiem, Ze sa na nim zasoby.

otrzymuje dodatkowych punktow (wtadcy Dwergar dbaja o prawi-

dtowe korzystanie z infrastruktury kopalni).

¢

Mozesz dorzuci¢ po 1 kamieniu do wozka kazdego z graczy
na jednym poziomie wyciggu. Dodatkowy kamien trafia do
wozkow niezaleznie od tego, czy sg juz w nich jakies zasoby.
Kamien moze by¢ dorzucony przed podstawowa akcja Prze-
ktadni lub po niej.
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Wybuduj nowy piec. Odrzuc¢ ze swoich zasobow Q , a nastep-
nie dobierz nowy, wygaszony piec w swoim Kolorze i poloz go
na wolne miejsce swojej planszy gracza.

Wybuduj kolejny piec, tym razem ptacac '0 . Mozliwe
jest zakupienie w ten sposob 2 piecow w ramach jednej

akcji (za taczna cene O ﬂ @]

Rozpal jeden ze swoich piecow.

Rozpal jeden ze swoich wygaszonych piecow.

Rozpal wszystkie swoje piece.

Podnies poziom ciepta o 2 poziomy.

e [
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Wymien 1 dowolny zaséb na wiecej zasobow gorszego typu,
zgodnie z tabela podana na planszy, np.:

% mozna zamienié na £ £ albona O O Q :

Podczas 1 akcji mozesz dokona¢ tylko 1 wymiany (nie mozna na

przyktad zamienic ‘a na 3 @, a nastepnie Q na 00]

Dokonaj do 2 dodatkowych wymian. Mozliwa jest wymiana
. swiezo pozyskanych zasobow.

Przyktad: Gracz moze zamienié Q na ﬂ podczas pierwszej
wymiany, a nastepnie & %@ wymieni¢ na PP P PP P

korzystajqc z dwoch pozostatych wymian.

Rozpal swéj 1 piec i podnies poziom ciepta o 1.




Przetop zasoby na zasoby lepszego typu, zgodnie z tabela poda-
na na planszy. Podczas jednej akcji mozesz zamieni¢ dowolng
liczbe zasobow.

Przyktad: Mozna zamieni¢ O i 1 punktciepta na Q, a nastenie
doptacic¢ 1 punkt ciepta i zamienic uzyskane Q na @ ;

.  Rozwin dowolny ze swoich wczesniej zrealizowanych pro-

¢« jektéow. W jednej akcji mozna dokona¢ wielu rozwiniec,
jednak kazde z nich kosztuié o 1 punkt ciepta wiecej, niz
wynosi normalna cena danego rozwiniecia.

Podnies poziom ciepta o 1. Moze by¢ on uzyty podczas tej
samej akcji Kuzni.
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Zrealizuj jedna z kart lezacych na torze projektow. W tym celu
zapta¢ zasobami wypisanymi na gorze tej karty. Nastepnie
zabierz ja z planszy i pol6z po lewej stronie swojej planszy
gracza. Tak zrealizowany projekt mozesz natychmiast rozwi-
na¢, doptacajac koszt rozwiniecia znajdujacy sie na dole kar-
ty (rozwiniecie projektu w pozZniejszym etapie gry wymaga
uzycia Kowala na polu akcji Kuznia). Opis karty projektow
znajduje sie na kolejnej stronie. Za zrealizowanie karty pro-
jektu gracz otrzymuje 6 . Ich liczba jest zalezna od projektu
i wypisana na gorze danej karty. W przypadku rozwiniecia
projektu gracz otrzymuje dodatkowo punkty zaznaczone na
dole karty. Liczbe zdobytych 6 Zaznaczcie na torze punktacji.

Odzyskaj jeden z zasobow, ktory wydates na zrealizowanie
tego projektu. Nie staje sie on w ten sposéb tanszy - gracz na-

dal musiposiadac peingliczbe zasobow niezbednych dojego
realizacji (po prostu jeden z nich natychmiast odzyskuje).

¢ Nie mozna odzyska¢ w ten sposob ciepta ani zasobow wydawa-
nych na rozwiniecie projektu.

¢ Nie mozna w ten sposob odzyskac zasobu, ktory wystepuje tylko
raz w koszcie danej karty projektu.

Przyktad: Z projektu o koszcie ' 0 @ mozna odzyska¢ tylko
O (poniewaz @ wystepuje mniej niz 2 razy).

Rozwin wiasnie zrealizowany projekt za cene nizsza
¢« 0 2 punkty ciepta. W przeciwienstwie do specjalizacji

—#- inzyniera, specjalizacja kowala obniza cene.



Karty projektow:

Kazda karta zawiera nastepujace informacje:

6 —3X O/0=0 Fé— s

1 ' Kolor pieczeci - informuje, do ktérej talii nalezy karta.
2 Koszt projektu - zasoby jakimi nalezy zaptaci¢
za realizacje projektu.
3 Punkty zwyciestwa - liczba punktow otrzymywana
za wykonanie danego projektu.
4 Koszt rozwiniecia - zasoby, jakimi nalezy zaplacic¢
za rozwiniecie projektu.
% Dodatkowe punkty zwyciestwa - punkty za rozwiniecie
projektu.
é Efekt rozwiniecia - dodatkowe profity zwigzane
z rozwinigciem danego projektu.
7 Numer karty.

Dokladny opis kazdej karty projektu znajdziecie na stronie 18.

Kazdy projekt posiada dodatkowy, opcjonalny koszt rozwiniecia,
wypisany na dole karty. W momencie realizowania danego projektu

mozesz zdecydowac sie oplaci¢ ten koszt. Rozwiniety projekt przy-

nosi wiecej 6 i/lub daje dodatkowe profity podczas gry (zgodnie
z opisem na karcie). Rozwiniety projekt nalezy utozy¢ po prawej
stronie planszy gracza. Rozwiniecie nie jest traktowane jako dodat-
kowa akcja - gracz po prostu decyduje czy wykonuje dany projekt
wytacznie za jego cene realizacji, czy od razu doptaca za rozwiniecie.

@ ®© © @ ©

Za<hodnia {wiartka Stary szyb

2ok« Tarasy Ws<hodnia {wiarkka

Howy szyb
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Hq samq mysk ¢ ujrzeniu wyciqqu wi<lki<go szybu, kkdry hi¢-
prz<rwani¢ dostar<za surow<¢ utal¢ntowanym rz¢mi¢sinikom,
<zut<m podeks<ytowatis, kkdr< ledwo w stowo mogiem odziag.
dakimi¢ <ios¢m w dum¢ mq oraz po<zuci¢ barwn<j wyobrazhi
byt jednak dzi<h dzisi¢jszy, 44y 0<zy m< ujrzaty zrédio toskotu ~
k¢ pot¢ine taficuchy prowadzq<¢ 4o prz<ktadni wi<lki€go szybu.
Za porazks dla warsziatu sw<go uzndaj¢ brak stdw, kidrymi
méqtbym odda< zachwyt wywotany tym widokiem. L¢qendarny
szkyqar, Dahy Jew<lhammer <<znany wszakz¢ z¢ swy<h doko-
hafl pod<zas <ksp<dy<ji w qigb Ws<hodni<j <wiartki i konskruksji
obu paro<igqoéw>>, pozwolit sobi¢ na <hwil¢ zadumy razem z¢
mnqg. Rz<kt: . dnia kazd<qo w t<n sam za<hwyt wpadam, skrybo
miody”, po <z\ym silng dioniq zkapat mni¢ za ramig, mowig<
z bbyski<m w oku: ,po<z¢kaj, a2 prz¢j«dzi¢sz si¢ z¢ mnq w srodku
wagonu”... Bytem swisci¢ przekonany, 2¢ zartowdt...

quwatob\] si¢, iz qdy zapotrzebowdani¢ na pi<< jest Eak
olbrzymis, jak w kopalni bw<rqar, £o rzemi<sinik ni< b¢dzie miat
<zasu ha wym\sine 0zdoby. Nikk <hyba zak<m ni< poinformowat
o bym pra<ownikow warszkatow <urima Slate<rushera — na-
<z4ln€qo zdund. T¢ pi<<<... iskne dzieka szbuki, a przy bym wydajne
i niczawodne¢, Wierz<ic mi, of wierz<i¢, wszystko tutaj ma t¢n
"Dw<rgar standard”.

Dmudtqjq! I £O Mo<no. Rozpalani¢ pi«<dw Lo <zynnes< kak po-
wszé<hna w warszbatach i gildia<h bwergary, iz <z¢sto Mie<hy
pra<ujq <atq dob¢. Myslicic moi¢, iz kkos na skan takowy narz¢-
ka.. w bt¢dzi¢ zabem jestes<ic. Liskta zapisu na kol¢jne zmiany
p<tna hiczym wozki wi<lkiego wy<iqqu.

Poziom skupi<nia w. t¢j przestronn¢j komna<i¢ wyp<thion<j
b¢qimi gtowami po<hylonymi nad deskami kresiarskimi wywo-
tuje istny ghodd wiedzy... zwkasz<za dla skryby. To wiashi¢ tutdqj,
dzi¢ki uprz¢jmos<i Kyledyra <rimsonsmitha, naj<z¢s<i¢j pisz¢ 40
icbic b¢ stowa. <ho<iaz bywa, z¢ qodzinami przystu<hujs si¢
rozmowom rady ar<hit¢kiow, ¢ kolkjnych <tapach rozweoju
Dw<rgaru.



Fajrant:

Jesli nie posiadasz zadnych krasnoludéw (ani robotnikéw, ani szty-
gara), mozesz wykorzystac akcje, aby zdja¢ swojego sztygara oraz
1 dowolnego innego robotnika (hutnika, kowala lub inzyniera)
z planszy. Pionki te beda mozliwe do wykorzystania natychmiast
podczas nastepnej akcji.

qudko si¢ zdarza, aby w tun<la<h i komnata<h Dw<rqaru dato
si¢ stysz¢< qhos maqikzn<qo roqu oqtaszajg<«qo Fajrant. Miat<¢m
okazjs by ob«<ny pod<zas t<qo rzadki<go wydarz<¢nia. P<wni¢
w wi<lkim bt¢dzi¢ ni¢ jestes<ic, majg< skojarz¢nia pozybywn«
z¢ stow<m Fajrant... Krasnoludy w bwergarz¢ juz nickonie<znis.
O<zyWis<i< hi¢ ma mowy < niewykonaniu pole<<nia, l¢<z okrzy-
kOW rados<i nic ustyszycic. Tukaj wszys<y wolg pra<owds.

7o o P

Szbyqar:

Pionek sztygara ma trzy wtasciwosci:

< Jest lojalny wobec gracza (zawsze wraca do niego, gdy zostaje
usuniety z planszy).

© Wskakuje do wozkow w kopalni wraz z zasobami.

© Pozwala wbudowywac piece w polé planszy, zasilajac ich cieptem
instalacje krolestwa Dwergaru.

Gdy gracz wykonuje akcje pionkiem sztygara, moze wykorzystac
jeden ze swoich piecow (ktory wczesniej wbudowat w swojg plan-
sze gracza) i zaptaci¢ zasobami wymienionymi na wyznaczonym
obszarze obok pola, na ktérym wykonuje akcje, aby zakry¢ ten
obszar swoim piecem. Gracz bezpowrotnie traci ten'?iec (nie moze
juz z niego pozyskac ciepta), jednak otrzymuje za to CZ) oraz bedzie

czerpat z tego pieca profity w pézniejszym etapie gry (bonusy pozy-
skiwane sg dopiero od nastepnej akcji):

© Piec wbudowany w jedno z 6 pdl poza kopalnig bedzie generowat
dla jego wtasciciela 1 poziom ciepta za kazdym razem, gdy z danego
pola korzysta inny gracz.

© Piec wbudowany w jedno z 4 pol kopalni dostarcza jego wiasci-

cielowi dodatkowe zasoby podczas akcji na danym poziomie

1%

(zgodnie z informacjami podanymi na planszy), czyli np. na pozio-

mie kopalni gracz pozyskiwac bedzie O 'Oo a
zamiast c O ' )

Piec wbudowywany na planszy nie musi by¢ rozpalony. Gracz, kto-
ry nie jest wtascicielem pieca na danym polu, nie czerpie z niego
zadnych profitow. Nie jest mozliwe wbhudowanie wtasnego pieca
w obszar, na ktorym ktos$ wczesniej umiescit swoj piec.

Koni¢< rundy:

Gdy wszyscy gracze rozegraja swoje akcje, gracz rozpoczynaja-
cy odkrywa karte z wierzchu talii wydarzen. Jej efekt natychmiast
wchodzi do gry, zgodnie z informacjami na karcie (peten opis kart
wydarzen znajdziecie na koncu instrukcji). Nastepnie kazdy z gra-
czy sprawdza, czy moze rozprzestrzenic ogien: kazdy, kto posiada
przynajmniej 1 rozpalony piec, moze obrocic¢ jeden ze swoich wy-
gaszonych piecow na stroneg rozpalona. Znacznik toru rund nalezy
przesunac¢ o jedno pole zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara.

Kohi¢< qry:

Wraz z koncem rundy, w ktoérej nie ma juz zadnych kart w talii wy-
darzen, gra dobiega konca. Gracze doliczajg dodatkowe punkty zwy-
ciestwa ze zrealizowanych projektow, ktore dajg bonusy na koniec
gry. Nastepnie wytaniany jest zwyciezca:

Gre wygrywa ten klan krasnoludow, ktory posiada najwiecej 6 >

W przypadku remisu zwyciezcg zostaje ten z remisujgcych, kto-
ry ma wiecej zasobow, poczawszy od (w przypadku remisu

na krysztatach w drugiej kolejnosci poréwnuje sie zachowane

E , W trzeciej & ,a w czwartej ’]

W przypadku remisu na zasobach gracze wspodlnie cieszg sie

Zwyciestwem.




Tali< i spe<jalne zasady:

Projekty w grze zostaly podzielone na 5 réznych talii. Gdy dana ta-
lia bierze udzial w grze, wprowadza do niej specjalne zasady. Licz-
ba talii w grze (2, 3 lub 4) jest uzalezniona od liczby uczestnikow
rozgrywki. Roznorodno$¢ kombinacji talii sprawia, ze kazda partia
moze przebiega¢ zupeiie inaczej oraz wymagac bedzie odmien-
nych strategii.

Za<hodnia <wiartkd to dzielnica wielkich machin,
ogromnych kot zebatych i hatasliwych tasmociggow.
Projekty z tej talii skupiajg sie na wydobyciu i prze-
twarzaniu kamieni oraz zelaza.

Gdy ta talia jest w grze, przed wylonieniem zwyciezcy nalezy spraw-
dzi¢, ktory z graczy posiada najwiecej zrealizowanych projektow Za-
chodniej Cwiartki. Gracz ten wykonuje 3 dodatkowe akcje. Jesli kilku
graczy remisuje, wszyscy remisujgcy wykonujg 3 bonusowe akcje,
w normalnej kolejnosci rundy.

Nowy $zyb nie jest jeszcze czynng dzielnicg - kra-
snoludy drazg w nim jak najgtebiej, aby przekonac
sie o jakosci ztoza. Klany, ktore przyczynia sie do
rozwoju Nowego Szybu, zdobeda uznanie w oczach

mieszkancow Dwergaru.

Kazdy z projektow tej talii posiada taki sam efekt rozwiniecia -

za kazdg posiadang rozwinietg karte Nowego Szybu. Ten niepo-
zorny bonus szybko wzrasta, wiec gracze nie powinni pozwoli¢ zad-
nemu z klanéw zmonopolizowac tych kart!
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Po«zas moj¢qo pobytu w Dwergarz¢ miatem olbrzymiq przy-
jemnos< pod przewodnickwem Ryna Darkdaqqera — jedneqo z bar-
dzi¢j doswiadczony<h szkNgardéw <<oraz pomystodaw<y rozwo-
ju kopalni ¢ nowq dzi<lnics, popularni¢ zwang Howym szybem>>
odwi«<dzi kazdy zakamar<k £<qo olbrzymi<qo kompleksu. Mapa
j¢st niezb¢dna, <ho<iaz i z niq b¢z przeéwodnika Wasz¢ szans< na
zaqubi<ni¢ si¢ w korytarza<h tg<zqeych posz<z¢qoln¢ dzi<lnice
t<qo miasta-kopalni, sq kolosalne.

z«hoduiq {wiartka wika nas <res<endo toskobu. To whasnic
ta dzi<lnica odpowiada za wytwarzani< howy<h narz¢dzi (jako-
3<i ni< inn¢j jak mistrzowski<j). Krani¢< t<qo obszaru £o mi¢js<¢
zwan¢ ot<htaniq. Hazwa zd<<ydowani< pasujg<a 4o k¢j potging
dziury w srodku ¢ory. Dowicdziat<m si¢, iz powotana zostata
sp<jalng rada pod przewodnickw<m ni<zastgpion<go H<ilyna
Boronspad¢'a — zask¢p<y g¢éwn<qo ar<hit<ktaq, kkdra zajmowas
si¢ b¢dzi< zagqadni¢niami zwigqzanymi z ot<htaniq.

How\] $zyb ma by najnowo<z<sni¢jszq dzi<lnicq Dw<rgaru.
Wszelki¢ nowe technologi¢ oraz rozwiqzania qérnicz¢ znajdg
tu swoj¢ zastosowani<. Na<zelny inzyni<r Rhisiart Bir<hsmithy
zdradzit mi w s<kr<<i, iz planujq wprowadzi< w Howym sz\ybi¢
rozwiqzania, Kkdr< rozpo<zng howq <r¢ w krasnoludzkicj szbu<e
qérnicz¢]. Rozumi¢sz, drogi <zyt<lniku... oni si¢ tutaj rozkre<a<
dopi<ro zami¢rzqjq...

Mozecie uzy¢
Zetonow przewag,
aby zaznaczy¢ liderow
w realizacji projektow
danej talii.




Ztot¢ Tarasy to dzielnica jubileréw i ztotnikéw. Pro-
jekty z tej talii s3 zwykle drozsze i oferujg wiecej
punktoéw zwyciestwa niz inne karty.

Gdy ta talia jest w grze, przed wytonieniem zwyciezcy nalezy spraw-
dzi¢, ktory z graczy posiada najwiecej zrealizowanych projektéw Zto-
tych Tarasow. Gracz ten (lub gracze) moze za darmo rozwinac 1 ze zre-
alizowanych przez siebie projektéow (z dowolnej talii). Bonus tej tali
nalezy rozpatrzy¢ po zastosowaniu bonusu tali Zachodniej Cwiartki.

Ws<hodnia <wiartka to dzielnica piecéw, rur i silni-
kéw parowych. W pracowniach z tego regionu cza-

sami co$ wybucha, iskry zas sypia sie bezustannie.

Kazda karta z tej talii projektow pozwala graczowi, ktory go zreali-
zowat, zachowac do 2 poziomow ciepta na koniec swojej tury. Biate
oznaczenia na torze ciepta przypominaja ile poziomow ciepta mo-
zemy zachowac przy danej liczbie kart projektow.

Przyktad: na koniec swojej tury gracz posiada 5 pozioméw ciepta
i 1 zrealizowang karte talii Wschodniej Cwiartki, zatem obniza poziom
ciepta do 2, a nie do 0.

Skary $zyb zostat dawno temu porzucony i odtad
owiany jest zta stawa. Niewiele klanow wysyta tam
swoich pracownikéw. Ci, ktorzy sie na to odwaza,
by¢ moze zyskaja przychylno$¢ Srebrnobrodego -

najstarszego krasnoluda w krolestwie.

Gdy talia projektow Starego Szybu jest w grze, na
poczatku kazdej rundy (tuz przed akcjami gracza
rozpoczynajacego) nalezy wskazac gracza, ktory po-
siada najwiecej zrealizowanych projektow tej talii.
Otrzymuje on zeton Srebrnobrodego (w przypadku
remisu zaden z graczy nie otrzymuje zetonu).

Gdy gracz wykonuje akcje na polu planszy gtownej (z wyjatkiem pol
kopalni), moze odrzucic¢ zeton Srebrnobrodego, by skorzystac z nie-
wykorzystanego bonusu dostepnego na danym polu.

Przyktad: Wykonujqc akcje kowalem _‘_ na polu ,Miechy” gracz mo-
ze zuzy¢ zeton Srebrnobrodego, aby dodatkowo skorzystaé z bonusu
hutnika ‘ (tym samym zarowno rozpali wszystkie swoje piece, jak
i podniesie poziom ciepta o 2).

17

Zlote Tarasy ko dzi<lnica, w kkore] po<zujcic zapach ztota,
uskysz\ci¢ jeqo dzwisk, a wszystko to przy oslepiajg<ym blasku
krysztatdw. Domena mistrza jubil¢rdw Riagana Zincgolda. bzi¢l-
hi<a ztoknikdéw oraz rzemi<sinikéw sp<<jalizujg<ych si¢ w pracy
Z haj<<nnicjszymi krusz<ami oraz ki<jnotami. Mogtem przyjg<
t¢ o<hronne qoql¢, kkdre mi of<rowans... ponowni¢ uznatem,
iz zartujq...

H s<hodnia <wiartka lub pi<< piecdw. Oj<z¢, matko - jak bu jest
qorg<o, parno i 4o b¢qo t<n ukrop! A <zy wspominat<m, droqi
{z\telniky, iz jest bu qorq<o? led<n z wiclu kKi<jnotdw w koroni<
osiqgnig< leqendarneqo szkygara bahy Jew<lhammera. bw<rgar
SWq Hi¢spotykang mo< przerobowq zawdzi¢<za ponickqd okiet-
znaniu haturalny<h zasobdw <i<pta, kbdr¢ qeneruje Ws<hodnia
{wiartka... wyba<zis, al¢ busz mi si¢ roztapiq...

sl:m Szyb EO mikjs<¢ obecni¢ mato uU<z¢sz<zan€ <zy U2\~
wan¢. TO tu wszystko si¢ za<z¢to... picrwsz¢ dni wydobyia
oraz <kspansja w gtgb Dwergaru. s¢dziwy Trev<n Silvergrin-
d¢r, zwany taki¢ sr<brnobrodym, pi<rwszy Ha<zelny Ar<hit<kt
Dwergar, <z¢sto przechadza si¢ tymi zapomnianymi koryka-
rzami.




Humer / Nazwa karky Koszt realizagji / pkt | Koszt rozwini¢<ia / pkt Dziatani¢ rozwini¢b<j karky
o 1. Misktrzowski< narz¢dzia 14 3 Q @ zd 1 @ @ Kazdy projekt, ktory realizujesz jest tafiszy o O lub Q
S Twoj 28 jest . Twoi kowale dostarczaja dodatkowe zasoby:
2. Kr¢qi¢lnia 14 1' 1 0 1@ @ 14 1 n Poziom O ; Poziom D
Poziom ] Q ; Poziom E3F 2.8 .
o Twoj 3 jest #& . Twoi inzynierowie dostarczaja dodatkowe zasoby:
3. Klub brydzowy F' 2 Q @ 1L 1 ﬁ Poziom @& @ ; roziom D
Poziom : <4® ; Poziom .
Twoj 3 jest . Twoi hutnicy dostarczaja dodatkowe zasoby:
4. Pol< 4o krykicta 4l Z' 2 @ @ al n Poziom [ M: O c : Poziom D
Poziom D ; poziom I T .
o~ raA
5. Prywatny kasmo<iqq 181D 1D 44 ® Dobierz G G G
[
= . = Na koniec gry otrzymujesz @
6. Mur potno<ny 6 O @ 24 ZO ZQ 1 m @ za kazde rozwiniety projekt.
[
7. Ibrojownia z4 3 Q 1 % 6 3 3 ' 6 Na koniec gry otrzymujesz (1) za kazde b
o nat rt
8. Barykada <z<lus<i 3 O 2 @ 1 m @ 5l ® Na koniec gry otrzymujesz (@) za kazde @ PPV
! N pa Gdy wstawiasz robotnika na puste pole
9. Winda klanowa 1 ‘ @ 14 2 Q 1 ﬂ @ albo pole ze sztygarem innego gracza, otrzymujesz 6
—*——_-_ ===
o 10. Wrota How<go szybu @ 1D 6 24
[
11. Podpory How<qo szybu 2 ®| 2
) 0 iesz Y
12. Wyp<tnicni< urwiska 4P Q| 24 trzymujesz @)
T za kazdy rozwiniety projekt
. Tor kol<jki 4% zd
e jk 3 @ talii Nowego Szybu
. )
14. Wy<igq surow<dw : @175 ®| 3 © (wliczajac ten)
15. Oswi<tlani< szybu Z m @ 3l AR e
rozwijania
g, » )
16. Wykwalitikowani sap<rzy 47 ®| 34 N
17. Diam<ntows giowic< Kruszq<<¢ 2 ‘ @ 3
[
18. Runy wzmdacniajg<< strop : D19 ®| 3
se s ) = it
19. S<kr<tn< wejs<ic 2 21D @20 21D ® Dobierz F
[
: L~ =~ Otrzymujesz @ . Za kazdym razem, gdy realizujesz
29. Odiewnia ztota 2y 1 da @ 341 n @ lub rozwijasz projekt wymagajacy B (nie wliczajac tego).
21. Urota skarb<a 14 2 Q 1 ‘,a 6 21 ‘ 6 Kazdy projekt, ktory realizujesz jest tafiszy o F
P rat
22. Wi<lki posqq 3’2 n @ 14 ;O 1 ‘ ® Brak bonusu
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23. Zakiad zhotnika

24. LEdwny byqi<l

25. Warsziat jubil<ra

26. Hala Najstarsz<qo Broda<za

27. butapki skarb<a

3%
119

7 B
15 :9

28. Most nad rz¢kq lawy

29. Wzmo<ni<ni< ruszkowania
30. Kruszejq(\; $zani<<

31. Hicb<zpie<zny zator

32. Przekl<ty skarbie<

33. Porzuwn.ﬁ wy<igq

34. Rynna kal<yna<yjna

35. Sktadzik amunicji

36. Oi¢browani« skar<qo kotta

4
19D
10 @

34
@D
14 1%

: @D
1. 3@ D

————g—=

Gt © Gt O Ot

@ € Ot & G G 6 6t &t

37. Paro<iqq potudniowy

38. <<ntralny gazo<iqq

39. Paro<iqq potno<ny

49. Kothy mistrza pi<<a

41. Kruszarka w<qla

42. Lkdwny zawér

43, $ala runi<zng

44. Pracownia pomo<nych gnomow

45. Komin wal<owni

1@ 1D 1D
3 3@
LI
;@D

30 : @19
12119
11321919
1L 18111
‘@2

@t G O Gt

Gt & &t

ot it

Brak bonusu

Na koniec gry otrzymujesz 6 Za ‘

ot
Na koniec gry otrzymujesz @ za kazdy
wykonany projekt, w ktérego koszcie wystepuja “

[
Na koniec gry otrzymujesz ® za kazde n

et
Na koniec gry otrzymujesz @ za kazdy piec
whudowany w Twojg plansze gracza.

Brak bonusu

Dobierz O ' Q

Wszyscy pozostali gracze otrzymujg

Wszyscy pozostali gracze otrzymuja @ G G
Dobierz O 2 'a“

Na poczatku kazdej Twojej rundy otrzymujesz E

Rozwinigcie tego projektu kosztuje o 1 J, mniej za kazda
posiadang karte talii Starego Szybu (nie wliczajac tej).

Rozpal natychmiast wszystkie swoje piece, dobierz 24

Dobierz 4T, wszyscy pozostali gracze otrzymuja 14

Gl G G @ ©F G 6 O G|t O Gt

Mozesz zamienia¢ T na O
Na poczatku kazdej twojej rundy otrzymujesz 14

Mozesz zamienia¢ Z J, na @

Otrzymujesz dodatkowe 1 4* za kazdym razem,
kiedy przeciwnik korzysta z pola z Twoim piecem

Dobierz nowy piec, a nastgpnie go rozpal.
s
Na koniec gry otrzymujesz @ za kazdy Twoj piec
whudowany w plansze gtéwna.

Po rozwinigciu tego projektu mozesz natychmiast
wykona¢ dodatkowa akeje.

Mozesz doptaci¢ 1.4 podczas wykonywania akgji,
aby krasolud, ktorego uzywasz, zamienit specjalizacje na inna.
Podczas rozwijania tego projektu mozesz doptaci¢
dowolna liczbe ciepta. Za kazde wydane1 J, otrzymujesz (1)



Numer / Hazwa karky

Dziatani¢ karky

46. tksplozja kotta
47. Uru<homi<ni¢ prz<ktadni

48. Awdaria prz<ktadni

49. Oqrz¢wdani¢ podtogows<

50. iwarkowi« r<alizujq 200%
51. $zkol<ni< BHP

£2. Ha<ze¢lny Ar<hit<kt zmi<nia plany
53. Przeqrzani¢ kotowrotu

54. Awdria gtowi< kruszg<y<h

55. Zawat w kopalni

56. Kons<rwdacja szybéw

57. Ha<z<lny al<h<mik robi BOOM!
58. How< 2ty krystali<zne

59. Rozgrzan< paro<iqqi

40. Do pracy by si¢ szto

Kazdy gracz otrzymuje .2 T
Wyciag kopalni idzie o 1 poziom w gore.
W tej turze Przektadnia dziata tylko, jesli doptaca sie cieptem.

Poruszenie o 1 poziom kosztuje 1 J,

W tej rundzie whudowanie pieca w pole planszy gtoéwnej
(Laboratorium Alchemikéw, Miechy, Zdun,
Ku#nia, Przektadnia, Pracownia Architekta) przynosi &)

Wyciag kopalni idzie o 2 poziomy w gore.

W tej rundzie wszyscy gracze maja tylko po 2 akcje.

Zbierz wszystkie odkryte karty projektow, potasuj je zakryte,
a nastepnie odrzuc losowo wybrane 2 karty projektow.
Nastepnie uzupenij tor projektéw nowymi kartami z talii.

Wyciag kopalni idzie o 1 poziom w gére. Kazdy gracz otrzymuje 1 4

Nalezy dorzuci¢ @@ do kazdego wézka na poziomie [ kopalni
(nawet jezeli w wozkach znajduja si¢ juz jakies surowce).
Kazdy gracz otrzymuje 1

Nalezy dorzucic c do kazdego wozka na i [ poziomie kopalni
(nawet jezeli w wozkach znajdujg sie juz jakies surowce).

[l
W tej turze za kazde wstawienie pionka na pole Kopalni gracz otrzymuje @

W tej turze pola specjalizacji Laboratorium Alchemikéw sg zamkniete.

W tej turze Sztygarzy wydobywaja dodatkowe surowce w Kopalni:
zpoziomu [l kopalni OO Z poziomu n kopalni Q 3

zpoziomu [E3 kopalni <@, z poziomu [} kopalni 3

W tej turze kazda akcja u Zduna i w Laboratorium wytwarza dodatkowo 1 T

Wyciag kopalni idzie 1 poziom w gore. o
W tej turze kazde wstawienie robotnika na puste pole dodaje @

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sa ze szczegdlna starannoscia. Jezeli jednak zdarzg sie
jakies braki (za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przestac nam
reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl
Podaj swoje imie, nazwisko i adres (miasto, kod pocztowy,
ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisz, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach,
to napisz e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl
i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry

$pis komponentow:

plansza gidéwna
4 plansze gra<zy
4 zna<zniki poziomu <i<pta
5 kaFelkéw wozkéw wycigqu
45 kart projektow (5 taiu po 9 kart)
15 kark wydarz<h
4 pionki szbygaréw (1 4 xoLoracu)
18 pionkéw krasnoluddw:
4 x hutnik
é X inzyni¢r
6 x kowal
4 zna<zniki punktow zwvigstwq (1 4.xoLoRAcH)
Z¢kon Sr<brnobrod<go
8 Z¢tondw mnoznikow surow<ow (skrzvme)
8 z<tondw talii

2 karky pomo<y qra<za

32 z<kony pie<OW (1 4 roLoracH)
Zasoby:

3% x kami<hi

25 x 2¢lazo

15 x zioto

10 x krysztat

www.granna.pl
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