STRUKTURA GRY: TURY | FAZY
Rozgrywka sktada sie z szeSciu tur.

Kazda tura jest podzielona na cztery fazy:
A) faza wydarzenia historycznego,

B) faza inwestycji,

C) faza wydobycia,

D) faza sprzedazy.

INWESTYCJE NA KARCIE PRZEDSIEBIORCY

100 ztr Wiertacz

(Uwaga! Wiertacz jest zabierany przez bankiera po akcji wydobycie,
chyba ze na sasiednim polu stoi znacznik ,wentylator”)

500 ztr Wieza
500 ztr Dziatka
500 ztr Wagon

PRZYCHODY NA KARCIE PRZEDSIEBIORCY

(akcja ,maziarz")

200, 400 albo 600 ztr
za wosk, gaz lub barytki nafty
sprzedane za pomocg akcji ,maziarz”

Gracz, ktéry wybierze te akcje, moze sprzedac jedna, dwie albo
trzy jednostki wosku, gazu lub nafty, w cenie 200 zir za jednostke,
umieszczajac je na swojej karcie postaci. Na polach maziarza moga
sie znalez¢ takie same lub rézne jednostki surowcow.

INWESTYCJE SPOEKI W USPRAWNIENIA

(dostepne dla wspélnikéw na karcie inwestycji spotki
— Usprawnienia)

500 ztr Wiertnica kanadyjska
500 ztr Destylarnia

500 ztr Wentylator

500 ztr Pompa

1000 ztr Rafineria

PRZYCHODY SPOEKI

Mozliwe ceny zbytu wosku, gazu lub barytek nafty sprzedanych
przez spotke za pomocg wagonéw (kurs surowcéw w danej turze
ogtasza bankier, losujac karte wydarzenia historycznego)

wosk 100, 200 albo 300 ztr
nafta o, 300 albo 500 ztr
gaz 100, 200 albo 400 ztr

PUNKTACJA
(spisywana po zakonczeniu gry
w tabeli wartosci spétki na karcie wartosci spotki)

1 punkt
za kazdg posiadang dziatke

1 punkt
za kazde 1000 ztr

1 punkt
za kazdy budynek na dziatce

1 punkt
za kazdego wiertacza na
dziatce, bedacego w zasiegu pracy wentylatora

2 punkty
za kazda posiadang rafinerie

1 punkt
za kazdg dziatke wyposazong w 3 rézne usprawnienia (wiertnica,
wentylator, pompa, destylarnia)

1 punkt
za zrealizowanie sprzedazy w danej turze, bez wzgledu na liczbe
sprzedanych wagonéw
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