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1. WPROWADZENIE

Oil City — galicyjska goraczka czarnego ztota to symulacyjna
gra ekonomiczna dla duzej grupy graczy, osadzona w realiach
dziewietnastowiecznej Galicji.

Gracze wchodzg w role galicyjskich przedsigbiorcow naftowych.
Dziatajg w trzyosobowych spotkach. Kupujg dziatki, zatrudniaja
wiertaczy, rozbudowujg infrastrukture, prowadzg wydobycie

i sprzedaz wagonow z surowcami (nafta uzyskana z ropy nafto-
wej, gaz, wosk ziemny) w warunkach gwattownie zmieniajacych
sie cen surowcow.

Czas rozgrywki: g0—120 minut
Liczba graczy: 9—30
Wiek graczy: 13+

1.1. TEO HISTORYCZNE

Qil City to nazwa najwiekszego galicyjskiego szybu naftowego
w Tustanowicach. W drugiej potowie XIX wieku w Galicji zapa-
nowata gorgczka czarnego ztota. Do jej wywotania przyczynili
sie lwowscy aptekarze Jan Zeh oraz Ignacy tukasiewicz, ktérzy
opracowali skuteczng metode destylowania czystej nafty z ropy
naftowej. W tym samym czasie powstaty pionierska kopalnia
ropy ksiecia Stanistawa Jabtonowskiego w Siarach i wzorcowe
przedsiebiorstwo naftowe Ignacego tukasiewicza i jego wspol-
nikéw w Babrce, a miejscowosci takie jak Gorlice, Krosno, Jasto,
Stoboda Rungurska czy Borystaw weszty do historii przemystu
naftowego. Do poszukiwan czarnego ztota wtaczyli sie ziemia-
nie, inzynierowie, finansisci oraz chtopi, co sprawito, ze na po-
czatku XX wieku Galicja stata sie trzecim na Swiecie o$rodkiem
wydobywczym, po Stanach Zjednoczonych i Rosji.



1.2. ZALOZENIA SYMULACYINEJ GRY EKONOMICZNE)
OIL CITY - GALICYJSKA GORACZKA (ZARNEGO ZtOTA

Gracze wchodzg w role galicyjskich przedsiebiorcow naftowych.
Inwestuja w ziemig i infrastrukture, zatrudniaja pracownikow,
wydobywajg surowce na posiadanych dziatkach i sprzedaja je
po zmieniajacych sie cenach. Staraja sie minimalizowac ryzyko

i maksymalizowac zyski.

W tym celu inwestuja we wtasne dziatki oraz nawigzuja wspot-
prace z innymi spétkami.

W grze moze brac¢ udziat od g do 30 graczy.

Uczestnicy tworzg trzyosobowe spdtki. Kazda spoétka sktada sie
z trzech réznych specjalistow, ktérzy tacza swoje umiejetnosci.
Gracz wchodzi w role jednego z nastepujgcych specjalistow po-
wigzanych z galicyjskim biznesem naftowym: inzyniera, ziemia-
nina, zarzadcy lub kupca.

Gre prowadzi dwoch mistrzéw gry — bankieréw. Funkcje bankie-
ra moze petni¢ osoba inicjujaca rozgrywke lub moze ona wyzna-
czy¢ do tego inne osoby (np. uczniéw, uczestnikéw spotkania).
Bankierzy rozdysponowuja pomiedzy graczy znaczniki wzno-
szonych przez nich budynkéw i wydobywanych surowcéw,

a takze karty nabywanych przez nich dziatek ze ztozami oraz
wagondw stuzgcych do transportu sprzedawanych débr. Ban-
kierzy okreslaja takze ceny, po ktérych gracze bedg sprzedawali
wydobywane surowce, strzegg porzadku tur, ogtaszajg koniec
gry i zwyciezcow.

W grze wygrywa spoétka, ktéra po szesciu turach uzyskata naj-
wiekszg wartosc.

Wartosc¢ spotki liczona jest na podstawie: przychodéw osiggnie-
tych w trakcie gry, posiadanych dziatek, wzniesionej infra-
struktury, zatrudnionych wiertaczy oraz sprzedanych wagonéw
z surowcami. Wszystkie dane potrzebne do okreslenia wartosci
spotki gracze zapisujg w czasie gry na karcie wartosci spétki.



2. ELEMENTY GRY

W grze wykorzystuje sie nastepujgce elementy:

karty postaci przedsiebiorcow — 32 szt. (16 nazwisk x 2 szt.)

banknot o nominale
100 ztotych renskich (ztr)
— 150 szt.

karty wydarzen karta rafinerii karta wagonu
historycznych — 20 szt. — 30 szt.
— 12 szt.
banknot o nominale
500 ztotych renskich (ztr)
— 200 szt.
pion ,wiertacz” — 60 szt. pion ,wieza” — 60 szt.

banknot o nominale
1000 ztotych reiskich (ztr)

— 50 szt.

barytka nafty
zeton akcji kostka gazu (kolor niebieski) — 100 szt. (kolor czarny) — 120 szt.

przedsiebiorcy kostka wosku (kolor zétty) — 100 szt.
— 32 szt. kostka ropy naftowej (kolor czarny) — 100 szt.



karty dziatek — 51 szt.
(17 kart z nazwami miejscowosci x 3 szt.)

karta inwestycji spotki — 12 szt.

karta wartosci spotki (blankiet
jednorazowego uzytku) — 10 szt.

znacznik znacznik znacznik znacznik
Jwiertnica  destylaria” ,wentylator” ,pompa”
kanadyjska” - 40 szt. — 40szt. - 40szt.
— 40 szt.

0: 00
kos¢ wydobycia (K6) — 2 szt.
stempel — 1 szt.



2.1 KARTY POSTACI PRZEDSIEBIORCOW

Stanistaw Szczepanowski Adolf Jabtoriski Jan Zeh
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Przed grg kazdy z graczy otrzymuje jedng karte postaci — histo-
rycznego przedsiebiorcy naftowego. Na awersie kazdej z kart
okreslono akcje mozliwe do podjecia w trakcie gry przez gracza
wcielajgcego sie w dang postaé. Kazda z nich moze realizowaé
te same akcje (wznosi¢ wieze, zatrudnia¢ wiertaczy, kupowac
dziatki i wagony oraz sprzedawac nafte, gaz i wosk za posred-
nictwem maziarza). Karty réznig sie jednak wielkoscig inwesty-
cji, ktére mogg zrealizowaé w jednej turze, np. inzynier w jednej
turze moze wybudowac az trzy wieze, a ziemianin tylko jedna.
Poniewaz gra sie w zespotach trzyosobowych, kazda spétka
dysponuje kombinacjg zdolnosci trzech réznych postaci.

W fazie inwestycji kazdy gracz oznacza podejmowang akcje,
umieszczajac zeton akcji w odpowiednim miejscu na swojej
karcie postaci albo na karcie inwestycji swojej spotki.

Na rewersach kart znajduja sie krétkie biogramy postaci.

2.2. KARTA INWESTYCJI SPOEKI




Przed gra kazda spétka otrzymuje jedng karte inwestycji spotki.
Karta pozwala realizowac inwestycje w usprawnienia wydobycia
ropy naftowej, gazu i wosku oraz przetwarzania ropy w nafte.
Kazdy ze wspdlnikdw moze w fazie inwestycji umieszczac na
tej karcie swoje zetony akgcji, wskazujac, jakie dziatania chce
przeprowadzic:

e inwestycje w usprawnienia wydaobycia (znaczniki wiertnicy
kanadyjskiej, pompy, wentylatora),

e inwestycje w przetwdrstwo ropy naftowej (znacznik destylar-
ni, karta rafinerii).

W przeciwienstwie do karty postaci, na ktérej gracz moze umie-
sci¢ tylko swoj zeton akcji, w fazie inwestycji na karcie inwe-
stycji spotki moga sie znajdowac jednoczesnie zetony dwdch
lub trzech wspolnikéw.

2.3. KARTY DZIALEK

| ]
Gorlice - Glinik Mariampolski

Na kartach dziatek spétki prowadza wydobycie ropy naftowej,
gazu lub wosku. W trakcie rozgrywki gracze moga nabywaé
dziatki, realizujac akcje dostepne na kartach swoich posta-

ci. Kazda dziatka ma dziewie¢ pol. Cztery z nich to pola zt6z,

na ktérych jest mozliwo$¢ wykonania odwiertu i wydobycia
surowclw, cztery sg puste — mozna na nich wznosi¢ budynki
(znaczniki usprawnien), a jedno pole zawiera nazwe miejscowo-



$ci, w ktorej okolicy potozona jest dziatka. Nie mozna na nim
stawiac ani znacznikéw usprawnien, ani wiez, ani wiertaczy.

2.4. KARTA WAGONU

WAGON %

Karty wagonéw umozliwiajg spotkom sprzedaz wosku, gazu

i nafty uzyskanej z ropy naftowej po cenach obowiazujacych

w danej turze. W trakcie rozgrywki gracze moga nabywac wago-
ny, realizujac akcje z kart swoich postaci. Kazda karta wagonu
zawiera cztery pola, na ktorych gracze umieszczajg znaczniki
surowcow (nafta, wosk i gaz) na sprzedaz w fazie sprzedazy.
Jedna karta wagonu moze zawierac¢ do czterech jednostek su-
rowcow. Po sprzedazy karta wagonu znika ze stotu gracza (ban-
kier zabiera j3 razem z surowcami). Chcac dokonaé¢ nastepnej
sprzedazy, spotka musi optacic kolejny wagon. Na jednej karcie
wagonu mogg sie znajdowac jednostki réznych surowcow.

Uwaga! Na karcie wagonu nie wolno umieszczac kostek ropy
naftowej. Mozna tam umiesci¢ jedynie barytki nafty.

(W jaki spos6b gracz moze uzyskac nafte z ropy naftowe;?
Patrz: Dziatanie rafinerii i destylarni).
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2.5. KARTY WYDARZEN HISTORYCZNYCH

Za pomoca kart wydarzen historycznych bankier ogtasza ceny
surowcow obowigzujgcych w danej turze. Zanim gra sie roz-
pocznie, bankier przygotowuje potasowana talie kart wydarzen
historycznych. Przed kazdg z szesSciu tur losuje jedng z kart

i odczytuje z niej opis zaistniatego wydarzenia oraz obowigzuja-
ce w danej turze ceny wosku, nafty i gazu. Gracze zapisujg je na
swoich kartach wartosci spétki w tabeli obrotéw spétki.

2.6. KARTA RAFINERII

RAFINERIA

Rafineria pozwala uzyskac nafte z ropy naftowej. Gracze moga
utozy¢ na karcie rafinerii do czterech kostek ropy. Uruchomienie
rafinerii wymaga uzycia zetonu akcji — umieszczenia go na kar-
cie rafinerii w fazie inwestycji. Podczas fazy inwestycji bankier
zamienia kazdg jednostke ropy umieszczong na karcie na dwie
barytki nafty.

Uwaga! Na karcie rafinerii moze znalez¢ sig tylko jeden Zeton akgji.
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2.7. KARTA WARTOSCI SPOLKI

KARTA WARTOSCI SPOLKI i

TABELA OBROTOW SPOLKI
rrrrrrrrrrr

ToRAN | TR | TuRA
sume:

TABELA WARTOSCI SPOLKI
v

Karta wartosci spotki stuzy graczom do notowania:

e cen surowcow obowigzujacych w danej turze,

e liczby sprzedanych wagonéw z surowcami,

e przychodéw uzyskanych ze sprzedazy wagondw z surowcami,
e liczby uzyskanych przez spotke punktédw po zakonczeniu
rozgrywki.

Na poczatku gry kazda spétka otrzymuje karte wartosci spotki.
Prowadzacy powinien przed gra powieli¢ zatgczong do instrukcji
karte tyle razy, ile spotek bierze udziat w grze. Karta wartosci
spotki zawiera tabele obrotéw spétki, tabele wartosci spétki oraz
informacje o mozliwych cenach zbytu nafty, gazu i wosku. W trak-
cie rozgrywki gracze uzupetniajg na biezgco tabele obrotéw spétki:
notuja, ile wagonéw udato im sie sprzeda¢ w danej turze, a takze
zapisuja przychody uzyskane ze sprzedazy wagonéw z nafta, wo-
skiem lub gazem w poszczeg6lnych turach.

Tabela wartosci spotki jest uzupetniana po zakoiczeniu gry i po-
zwala ustali¢ punktacje poszczegdlnych spétek i wytoni¢ zwyciez-
cow gry. Karty wartosci spotki sg po zakoficzeniu rozgrywki zbiera-
ne przez bankiera i mogg postuzy¢ do analizy przebiegu rozgrywki.

Uwagal Karta wartosci spotki jest dostepna do kserowania na
stronach 30-31 oraz do pobrania ze strony www.oc.mik.krakow.pl
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2.8. ZETON AKCJI PRZEDSIEBIORCY

Przed grg kazdy gracz otrzymuje jeden zeton akgcji. Gracze
oznaczaja tymi zetonami akcje, ktére beda realizowali w fazie
inwestycji, w jednym z trzech miejsc:

e na kartach swoich postaci,

e na karcie inwestycji spotki, do ktdrej naleza,

e na karcie rafinerii.

W jednej turze kazdy gracz moze wykona¢ maksymalnie jedna
akcje.

2.9. K0SC WYDOBYCIA

e —

Kos$¢ wydobycia stuzy bankierowi do okreslenia, ile jednostek
surowcow gracze otrzymujg ze swoich dziatek. Ko$¢ zawiera
nastepujace wartosci: 1, 2 i 0. Podczas wydobycia bankier rzuca
koscig osobno dla kazdej dziatki. Wynik okresla liczbe jednostek
surowcow, jaka daje kazde aktywne pole odwiertu na dziatce.
Przyktadowo, jezeli wynik na kosci wynosi 2, a na dziatce sg

2 aktywne pola odwiertéw wosku i 1 aktywne pole odwiertu

13



ropy, to bankier przekazuje spétce odpowiednio 4 jednostki
wosku (po 2 za kazde aktywne pole odwiertu) i 2 jednostki ropy
naftowej. Wartosci 1 i 2 oznaczaja, ze pola aktywnych odwier-
tow na danej dziatce przynoszg odpowiednio 1 i 2 jednostki
surowcow. Wartos¢ o oznacza ,wode”, czyli brak wydobycia —
z odwiertdw na tej dziatce nie sg przyznawane zadne surowce
(dziatanie wody likwiduje pompa, patrz: Usprawnienia na karcie
inwestycji spotki).

2.10. PIONY ,,WIEZA” | ,,WIERTACZ”

Piony ,wieza” i ,wiertacz” umozliwiajg spétkom realizowanie
wydobycia na kartach dziatek. W fazie inwestycji gracze sta-
wiajg wieze i zatrudniajg wiertaczy za pomocg akcji na swoich
kartach postaci. Piony wiez i wiertaczy ustawia sie na polach
odwiertdw na kartach dziatek. Stuzg one do wydobycia surow-
cow z tych pol. W fazie wydobycia pod uwage brane sg tylko
aktywne pola odwiertdw, czyli takie, na ktérych znajdujg sie
wieze albo wiertacze. Na jednym polu mozna umiescic tylko
jeden pion wiezy albo wiertacza. Niektére pola odwiertéw sg
oznaczone symbolami i Oznacza to, ze na tym polu moze by¢
ustawiona tylko wieza — nie mozna na nim ustawiac¢ pionow
wiertaczy. Réznica migdzy wiertaczem i wiezg tkwi w ich cenie
i dziataniu w fazie wydobycia. Wiertacz po kazdym wydobyciu
znika z dziatki (jest zabierany przez bankiera). Wieza po wydoby-
ciu pozostaje na dziatce.

14



2.11. ZNACZNIKI USPRAWNIEN

Ly e =n m

Usprawnienia dostepne na karcie inwestycji spotki obejmuja
budynki, ktére wptywaja na wydobycie surowcow i przetwarza-
nie ropy naftowej na kartach dziatek:

e pompa anuluje na kostce wydobycia wynik ,woda”,

e wentylator pozwala zatrzymacé na dziatce wiertaczy (inaczej
znikaja w fazie wydobycia),

e destylarnia pozwala od razu przetwarzac rope na nafte,

e wiertnica kanadyjska zwieksza o jeden wartosci na kostce
wydobycia.

Gracze pozyskujg budynki w fazie inwestycji, ustawiajac zetony
akcji w odpowiednim miejscu swojej karty inwestycji spotki.
Budynki ustawia sie na pustych polach na karcie dziatki (nie

na polach odwiertédw) — zawsze tylko jeden budynek na jednym
polu. Dziatanie usprawnien zostato opisane doktadnie w roz-
dziale 4.1. Skrét dotyczacych ich zasad zostat takze przedsta-
wiony na karcie inwestycji spotki.

Uwagal Usprawnienia dziatajg tylko na ztoza (aktywne pola

odwiertédw) bezposrednio sgsiadujace z polami, na ktérych je
ustawiono (nie dziataja na pola sgsiadujgce po przekatne;j).
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2.12. PIENIADZE

W grze spétki mogg postugiwac sie banknotami o nominale 100,
500 i 1000 ztotych reiskich (ztr).

Na poczatku gry kazda spétka otrzymuje 2400 ztr (po 4 bank-
noty o nominale 500 ztr i po 4 banknoty o nominale 100 ztr).

W trakcie gry gracze uczestnicy bedg otrzymywali pienigdze za
surowce sprzedawane za pomocg wagonow, za akcje ,maziarz”
i z operacji prowadzonych z innymi graczami.

2.13. SUROWCE

W grze wystepujg nastepujace surowce:

e barytki nafty (kolor czarny)

e kostki gazu (kolor niebieski)

e kostki wosku (kolor zotty)

o kostki ropy naftowej (kolor czarny)

Gracze pozyskujg surowce ze swoich dziatek w fazie wydoby-
cia i sprzedaja je w fazie sprzedazy. Barytki nafty, kostki gazu
i wosku mogg by¢ sprzedawane za pomocg kart wagonéw

i akcji ,maziarz”.

Uwaga! Kostki ropy naftowej nie moga byc¢ sprzedawane za po-
mocg wagondw i maziarza. Tylko barytki nafty (uzyskane z ropy
za pomocg destylarni lub rafinerii) moga by¢ sprzedawane w ten
sposob.

Uwaga! Wszystkie surowce, z ropa naftowa wtacznie, mogg by¢
wymieniane miedzy spotkami na zasadach wolnorynkowych

(np. kupno/sprzedaz, zamiana, kredyt, transakcje wigzane).
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2.14. STEMPEL

Dotaczona do gry piecze¢ stuzy bankierowi do potwierdzania
zapiséw prowadzonych przez graczy w tabeli na karcie wartosci
spétki. Po zapisaniu przez graczy liczby sprzedanych wagonéw

i przychodéw uzyskanych w danej turze bankier sprawdza po-
prawnosc¢ tych danych i przybija stempel.

3. PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
3.1. PRZESTRZEN DO GRY

Proponujemy: Na $rodku sali ustawi¢ stét bankiera. Na nim
umiesci¢ gtéwne pudetko, pudetko bankiera 1 i pudetko bankiera
2. Wokét stotu bankiera rozmiesci¢ stoty graczy. Po zewnetrz-
nej stronie kazdego stotu umiesci¢ trzy krzesta dla wspolnikéw
z danej spétki, tak by siedzieli oni twarzami do $rodka sali. Wo-
kot stotu bankiera mozna rozlokowac jednoczesnie od trzech do
dziesieciu stolikéw dla trzyosobowych spétek (w zaleznosci od

17



liczby graczy, wielkosci sali i stopnia zaawansowania bankiera).
Pojedynczy wspolnicy oddelegowani przez spétke mogg chodzi¢
pomiedzy stolikami i komunikowac sie z innymi spétkami. Uktad

stotéw powinien im to umozliwiaé.
Wewnetrzna przestrzen przy stole bankiera jest zarezerwowa-
na dla bankiera. Zewnetrzna czes$¢ sali (za plecami graczy) jest
przestrzenia przeznaczong do przemieszczania sig graczy.

3.2. PODZIAL NA SPOEKI | POCZATKOWE WYPOSAZENIE
GRACZY

Gracze grajg w trzyosobowych spétkach.
Po zawigzaniu spétek nalezy rozdac:

kazdej spotce

- po jednej karcie inwestycji spétki,
- po jednej karcie wartosci spatki (karte nalezy skopiowac lub
uzy¢ jednorazowych kart z zestawu startowego),

- po 2400 ztotych renskich,

Liczba graczy | Spotka Liczba graczy |Spotka
9 1 x zarzadca kupiec inzynier 21 2 x zarzadca kupiec inzynier
1 x kupiec inzynier ziemianin 2 x kupiec inzynier ziemianin
1 x zarzadca inzynier ziemianin 2 x zarzadca inzynier ziemianin
1 x zarzadca kupiec ziemianin
12 1 x zarzadca kupiec inzynier 24 2 x zarzadca kupiec inzynier
1 x kupiec inzynier ziemianin 2 x kupiec inzynier ziemianin
1 x zarzadca inzynier ziemianin 2 x zarzadca inzynier ziemianin
1 x zarzadca kupiec ziemianin 2 x zarzadca kupiec ziemianin
15 2 x zarzadca kupiec inzynier 27 3 x zarzadca kupiec inzynier
1 x kupiec inzynier ziemianin 2 x kupiec inzynier ziemianin
1 x zarzadca inzynier ziemianin 2 x zarzadca inzynier ziemianin
1 x zarzadca kupiec ziemianin 2 x zarzadca kupiec ziemianin
18 2 x zarzadca kupiec inzynier 30 3 x zarzadca kupiec inzynier
2 x kupiec inzynier ziemianin 3 x kupiec inzynier ziemianin
1 x zarzadca inzynier ziemianin 2 x zarzadca inzynier ziemianin
1 x zarzadca kupiec ziemianin 2 x zarzadca kupiec ziemianin
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- trzy rézne karty postaci przedsiebiorcow wedtug tabeli,
po jednej karcie przedsiebiorcy dla kazdego gracza,
e kazdemu graczowi
- jeden zeton akcji przedsiebiorcy,
e kazdemu ziemianinowi
- jedna karte dziatki,
e kazdemu inzynierowi
- jeden pion wiezy,
e kazdemu kupcowi
- jedna karte wagonu,
e kazdemu zarzadcy
- jeden pion wiertacza.
Kazda spétka powinna tez mie¢ co$ do pisania (nie dotaczono
do zestawu).

Uwaga! Po otrzymaniu karty wartosci spotki gracze wpisuja
w odpowiednim polu karty wymyslong przez siebie nazwe swo-
jej spotki oraz profesje wpottworzacych ja przedsigbiorcow.

3.3. PRZYGOTOWANIE BANKIEROW DO 0BSLUGI GRY
Bankierzy powinni sig podzieli¢ zadaniami. Jeden z nich bedzie
obstugiwat inwestycje prowadzone przez graczy (bankier 1),

a drugi realizowane przez nich wydobycie i sprzedaz surowcéow
(bankier 2).

Bankier 1 otrzymuje:

e banknoty o nominatach 100 ztr i 500 ztr (1/4 puli),

e piony wiertaczy i wiez,

e znaczniki pompy, wiertnicy kanadyjskiej, wentylatora,
destylarni,

e karty rafinerii,

e karty wagonow,

e karty dziatek.

Bankier 2 otrzymuje:
e karty wydarzen historycznych,
e kos¢ wydobycia,
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e kostki ropy naftowej, gazu, wosku,

o barytki nafty,

e banknoty o nominatach 100 ztr, 500 ztr i 1 000 ztr (3/4 puli),
e kalkulator lub liczydto (nie dotaczone do zestawu).

Wiecej 0 zadaniach bankieréw w rozdziale 4.2 Prowadzenie gry.

4. PRZEBIEG ROZGRYWKI
4.1. STRUKTURA GRY: TURY | FAZY

Rozgrywka sktada sie z szesciu tur.

Jedna tura odzwierciedla jeden sezon. Kazda tura podzielona
jest na cztery fazy:

A) faza wydarzenia historycznego,

B) faza inwestycji,

C) faza wydobycia,

D) faza sprzedazy.

Kolejne fazy s obstugiwane przez dwdch bankieréw — patrz:
rozdziat 4.2 Prowadzenie gry. Po zakonczeniu jednej tury na-
tychmiast przechodzi sie do nastepnej. Po zakoniczeniu szo6stej
tury gra dobiega konca. Uczestnicy podliczaja zebrane przez
spétki punkty i wpisuja ja na kartach wartosci.

A) FAZA WYDARZENIA HISTORYCZNEGO

Na poczatku kazdej tury bankier losuje jedng karte z talii wy-
darzen historycznych. Odczytuje z niej ceny, po jakich w danej
turze mozna sprzedawac okreslone surowce. Bankier ogtasza
graczom ceny, a oni zapisujg je na kartach wartosci spotki w od-
powiednim polu tabeli obrotow spotki.

B) FAZA INWESTYUI

W tej fazie gracze inwestujg w sprzet potrzebny do wydobycia,
przetwarzania i sprzedazy surowcow, a takze kupuja dziatki

i zatrudniajg wiertaczy oraz przetwarzaja rope naftowa w rafine-
riach. Faza inwestycji rozpoczyna sie od ustawienia przez graczy
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zetondw akcji na wybranych polach ich kart postaci, kart inwe-
stycji spotki i kart rafinerii. Oznaczone w ten sposadb akcje sg
nastepnie realizowane przez bankiera po kolei dla kazdej spotki.

Stanistaw Szczepanowski

;™ mm

{0/ /o /o n)

oemy

Ustawianie zetondw akcji

Kazdy gracz ustawia swdj zeton akcji na wybranym polu swojej
karty postaci, karty inwestycji spotki albo na karcie rafinerii.
Trzyosobowa spdtka moze zatem w jednej turze zrealizowac
maksymalnie trzy akcje.

Na jednej karcie postaci moze sie znalez¢ tylko jeden zeton
akcji. Na karcie inwestycji spotki swoje zetony moga umiescic
wszyscy tworzacy ja wspolnicy. Kazda inwestycja wymaga
dodatkowo poniesienia kosztéw w ztotych renskich. Wartos¢
kazdej inwestycji podana jest na karcie postaci i na karcie inwe-
stycji spotki.

Niektére postaci moga w jednej fazie przeprowadzi¢ wiecej

niz jedng inwestycje danego typu. Na przyktad zarzadca moze
w jednej fazie zatrudni¢ do trzech wiertaczy (ptacac 300 ztr).
Jesli zarzadca nie potrzebuje trzech wiertaczy, moze zatrudnic¢
takze jednego lub dwdch (ponoszac odpowiednio nizszy koszt).
Korzystajac z karty inwestycji spotki, gracz moze zrealizowac
tylko jedng inwestycje w turze. Kilku wspélnikéw moze zagra¢
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swoje zetony akcji na to samo usprawnienie z karty inwestycji
spotki w jednej turze.

Uwaga! Przed oznaczeniem realizowanych akgcji gracze powin-
ni sie upewnic, czy dysponujg gotéwka potrzebng do pokrycia
zwigzanych z nimi kosztow. Koszty akcji s3 wyszczeg6lnione na
kartach postaci i kartach inwestycji spotki (przetwarzanie ropy
w rafinerii nie wigze sie z dodatkowymi kosztami).

Realizacja inwestycji przez bankiera

Bankier przeprowadza faze inwestycji po kolei dla kazdej spotki:
odbiera zainwestowane ztote refiskie i wydaje graczom piony
wiez, wiertaczy, znaczniki usprawnien oraz karty rafinerii.

Po zrealizowaniu inwestycji gracze zdejmujg z plansz zetony ak-
cji, po czym umieszczajg na swoich kartach dziatek piony wiez,
wiertaczy i znaczniki usprawnien — przygotowujg sie w ten
sposab do fazy wydobycia.

Dodatkowa opcja graczy w fazie inwestycji jest akcja ,maziarz”.
Gracz, ktory wybierze te akcje, moze sprzedac jedng, dwie

albo trzy jednostki wosku, gazu lub nafty, w cenie 200 ztr za
jednostke, umieszczajac je na swojej karcie postaci. Na po-
lach maziarza moga sie znalez¢ takie same lub r6zne jednostki
SUrowcow.

Uwaga! Gracz moze natychmiast przeznaczy¢ zarobione pienia-
dze na inwestycje w tej samej fazie.

Przyktadowo: Jesli jeden ze wspolnikéw przeznaczyt na pole
maziarza trzy jednostki surowca, a inny zagrat zeton akcji na
polu ,wieza", to gracze moga zarobione przy pomocy maziarza
600 ztr przeznaczy¢ od razu na zakup wiezy (koszt 500 ztr) —
otrzymuja wtedy wieze i 100 ztr reszty.

Uwaga! W celu zmniejszenia losowosci gry bankier moze
przyjac, ze gracze kupujacy dziatki otrzymuja do wyboru o jedng
karte dziatki wiecej, niz zamoéwili. Sposrod otrzymanych kart
zwracajg bankierowi jedng, a pozostate zatrzymuja.

22



() FAZA WYDOBYCIA

W fazie wydobycia gracze staraja sie uzyskac¢ z odwiertéw na
swoich dziatkach maksymalng ilo$¢ surowcéw. Skupiaja sie przy
tym na tych rodzajach surowcdw, ktére w danej turze mozna
korzystnie sprzedaé, poniewaz majg wysokie ceny okreslone

na aktualnej karcie wydarzenia historycznego.

Faza wydobycia sktada sie z przygotowan do wydobycia, ktére
podejmujg gracze, i procedury wydobycia, ktérg przeprowadza
bankier.

Przygotowania do wydobycia

Przed kazda fazg wydobycia gracze przeprowadzajg niezbedne
przygotowania: umieszczaja na kartach dziatek znaczniki naby-
tych w fazie inwestycji usprawnien (wiertnica, pompa, wen-
tylator, destylarnia); przenoszg w nowe miejsca juz posiadang
infrastrukture oraz pozyczaja i odsprzedaja jg sobie nawzajem.
Wszystko po to, aby uzyskac jak najwiecej optacalnych w tej
turze surowcéw (wycenionych na aktualnej karcie wydarzenia
historycznego) lub by zrealizowac inne cele biznesowe.
Kluczowe znaczenie dla wydobycia ma ustawienie na polach
odwiertéw wiez i wiertaczy. Kazde pole odwiertu na karcie
dziatki ma oznaczenia wskazujace, jaki rodzaj surowca mozna
na nim wydobywac¢. Kazde pole odwiertu jest oznakowane ko-
lorem dostepnego na nim surowca (ropa naftowa — pola czarne;
gaz — pola niebieskie; wosk — pola zétte).

Wieze mozna ustawiac¢ na wszystkich polach odwiertu.
Wiertaczy mozna ustawiac tylko na polach nieoznaczonych i
(na polach oznaczonych i mozna stawiac tylko wieze).

Réznica miedzy wiertaczem i wiezg tkwi w ich cenie i dziataniu.
Wiertacz jest tanszy (100 ztr), ale po kazdym (réwniez nieuda-
nym) wydobyciu znika z dziatki (zabiera go bankier, ktéry prowa-
dzi procedure wydobycia). Wieza jest drozsza (500 ztr), ale do
konca gry pozostaje do dyspozycji spotki.

Dodatkowo na swoich dziatkach gracze ustawiaja znaczniki
usprawnien (dostepne na kartach inwestycji spotki). W prze-
ciwienstwie do wiez i wiertaczy, budynki te ustawia sie na
pustych polach na karcie dziatki — niezawierajgcych odwiertéw
ani nazwy miejscowosci.
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Uwaga! Kazde usprawnienie dziata tylko na aktywne pola
odwiertéw bezposrednio sgsiadujace z jego polem (nie dziata na
pola sasiadujace po przekatnej).

Podczas przygotowan do wydobycia gracze moga dowolnie
przestawiac piony wiez, wiertaczy i znaczniki usprawnien na
swoich kartach dziatek. Moga je takze sprzedawac lub wypozy-
czac innym graczom. W trakcie przeprowadzania przez bankiera
procedury wydobycia na kartach dziatek nie mogg juz jednak
zachodzi¢ zadne zmiany.

Procedura wydobycia

Bankier realizuje faze wydobycia po kolei dla kazdej spétki.
Bierze sie pod uwage tylko aktywne pola odwiertéw. Kazde pole
odwiertu, na ktérym w fazie wydobycia ustawiono pion wiezy
albo wiertacza, uwaza sie za aktywne. Na jednym polu moze sie
znajdowac tylko jeden pion wiezy albo wiertacza.

Bankier wykonuje osobny rzut koscig wydobycia dla kazdej dziatki
posiadanej przez spétke. Uzyskany wynik jest suma surowcow
otrzymanych z kazdego aktywnego pola odwiertu na karcie dziat-
ki (patrz: przyktad na s. 26). Wynik ,,woda"@ na kostce oznacza
brak wydobycia na danej dziatce (wynik ten mozna anulowac za
pomoca usprawnienia ,pompa”).

Po przeprowadzeniu wydobycia z danej dziatki, bankier wydaje
spotce odpowiednig liczbe kostek surowcdw lub barytek nafty

i zabiera z niej piony wiertaczy (chyba ze chroni ich ustawiony
na sasiednim polu wentylator).

Uwaga! Przed kazdym rzutem koscig wydobycia bankier powi-
nien wyraznie wskazag, dla ktérej dziatki rzuca.

Na ostateczny wynik wydobycia wptywajg dodatkowo uspraw-
nienia ustawione na dziatkach (wentylator, wiertnica, pompa

i destylarnia). Kazde usprawnienie dziata tylko na sgsiednie pola
odwiertdw (nie dziata na pola sgsiadujace po przekatnej).
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e Pompa

Pompa anuluje wynik ,woda” na kostce wydobycia.

W takim przypadku dla sgsiadujacych z nig aktywnych pél od-
wiertéw wynik ,woda” na kostce wydobycia réwna sie 1.

e Wiertnica kanadyjska

Wiertnica zwigksza wydobycie o jedng jednostke surowca.

Dla sasiadujacych z nig aktywnych pél odwiertéw wynik 1

na kostce wydobycia oznacza 2, a wynik 2 oznacza 3. Wynik
~woda” nadal jest traktowany jako 0. Wiertnica dziata tylko na
pola odwiertéw z wiezami.

Uwaga! Dziatania wiertnicy kanadyjskiej i pompy sie sumuja.
Jesli na jedno pole odwiertu wptywa zaréwno wiertnica, jak

i pompa, wynik ,woda” na kostce wydobycia traktowany jest
dla tego pola jak 2 (pompa zamienia wynik ,woda” na wynik 1,
a wiertnica wynik 1 na wynik 2).

e Wentylator
Wentylator usprawnia prace wiertaczy. Wiertacze na sasiednich
polach odwiertéw pozostajg po wydobyciu.

e Destylarnia

Destylarnia pozwala uzyskac nafte z ropy naftowe;.

Podczas fazy wydobycia za kazdg jednostke ropy naftowej uzy-
skang z pola odwiertu sasiadujgcego z destylarnig bankier

od razu daje spétce jedng barytke nafty.

Uwaga! Na jedno pole odwiertu dziata maksymalnie jedno
usprawnienie danego typu. Jesli na jedno pole odwiertu dziatajg
na przyktad dwie wiertnice, pompy, destylarnie lub wentylatory,
to nie daje to zadnej dodatkowej korzysci.
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Przyktadowo:

DZIALtKA

a) pole odwiertu ropy
pion ,wiertacz”

b) znacznik ,wentylator”
c) pole odwiertu wosku
d) znacznik ,wiertnica”
e) pole odwiertu gazu
pion ,wieza

f) znacznik ,destylarnia”
¢g) Gorlice

h) znacznik ,pompa”

i) ropa

pion ,wiertacz”

oILCITY

Przy takim ustawieniu infrastruktury wydobycia i przetwarzania
na dziatce kos¢ wydobycia wskazata wynik: 2. Gracz otrzymat:
e dwie jednostki ropy z pola a),

e trzy jednostki gazu z pola e), dzigki wiertnicy na polu d),

e dwie barytki nafty z pola i), dzieki destylarni na polu f).
Dodatkowo gracz zatrzymat wiertacza na polu a), dzieki wenty-
latorowi na polu b). Gracz stracit jednak wiertacza z pola i).
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Gdyby na kostce wydobycia wypadt wynik (,woda"), gracz
otrzymatby:

e zero jednostek ropy naftowej z pola a),

e dwie jednostki gazu z pola e), dzieki pompie h) i wiertnicy d),
e jedng barytke nafty z pola i), dzieki pompie h) i destylarni f).
Gracz zatrzymatby wiertacza na polu a) i stracit wiertacza z pola i).

Po okresleniu liczby wydobytych jednostek surowcow dla danej
dziatki bankier umieszcza na niej odpowiednig liczbe znaczni-
kow (kostek, barytek) surowcow.

D) FAZA SPRZEDAZY

W tej fazie gracze, ktdrzy posiadajg wydobyte surowce (wosk,
gaz lub nafte przetworzong z ropy naftowej), umieszczaja je

na kartach wagonow. Bankier oblicza uzyskany przez graczy
przychod na podstawie cen surowcéw obowigzujacych w danej
turze (wskazanych przez karte wydarzenia historycznego). Na-
stepnie zabiera surowce oraz karty wagonéw i wydaje graczom
ztote renskie. Na jednej karcie wagonu gracze moga umiescic¢ do
czterech jednostek surowcow. Na jednej karcie wagonu moga
sie znalez¢ takie same lub rézne surowce.

Uwagal! Kostki ropy naftowej nie moga by¢ umieszczane w wa-
gonie. Wymagaja przetworzenia na barytki nafty za pomoca
destylarni lub rafinerii. Nie mozna sprzedawac za pomoca wago-
now ani maziarza nieprzetworzonej ropy naftowej.

Sprzedaz a punktacja na koniec gry

Podczas fazy sprzedazy gracze zdobywajg punkty wliczane do
ich wyniku na koncu gry. Wszystkie dane majace wptyw na
punktacje graczy zostaja w tej fazie zanotowane na ich kartach
wartosci spotki.

Po przeprowadzeniu sprzedazy gracze powinni zanotowac w ta-
beli obrotow spotki:

e liczbe sprzedanych wagonow,

e przychdd uzyskany w tej turze.

Bankier potwierdza te dane, przybijajac stempel w odpowiednim
polu tabeli obrotéw spétki.
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Uwaga! Przy punktacji na koniec gry brana jest pod uwage nie
liczba sprzedanych w danej turze wagondw, ale fakt zrealizowa-
nia sprzedazy w turze. Za kazda ture, w ktorej sprzedany zostat
przynajmniej jeden wagon z surowcami, spotka otrzyma jeden
punkt.

Uwaga! Przy punktacji po zakoniczeniu gry brana jest pod uwage
nie tylko gotéwka posiadana przez graczy, ale przede wszystkim
suma przychodéw uzyskanych w poszczegélnych turach. Gracze
powinni o tym pamietac i skrupulatnie notowac swoje przychody.

4.2. PROWADZENIE GRY

Gre obstuguje dwéch bankieréw. Poruszajg sie oni zgodnie

z ruchem wskazowek zegara po wewnetrznej stronie kregu,

w ktorym siedzg gracze. Bankierzy poruszaja sie jeden za drugim
w odlegtosci jednego albo kilku stotow gry od siebie.

Zadania bankieréw to (w kolejnosci):

e losowanie i ogtaszanie karty wydarzenia historycznego na po-
czatku kazdej tury, zaraz po zakonczeniu obstugi fazy sprzedazy
poprzedniej tury,

e realizacja inwestycji — wydawanie znacznikéw usprawnien,
kart dziatek, rafinerii i wagondw oraz pobieranie gotdwki za
zamowione przez graczy znaczniki i karty, a takze zamiana ropy
naftowej na nafte za pomoca akgji ,rafineria”,

e przeprowadzanie procedury wydobycia i sprzedazy surowcow
ustawionych na kartach wagonéw — wydawanie graczom uzy-
skanej tg droga gotdwki.

Bankierzy obstuguja fazy gry w nastepujacym rytmie:

e bankier 2 na poczatku kazdej tury losuje karte wydarzenia
historycznego i ogtasza graczom biezgce ceny surowcow,

e bankier 1 przeprowadza z kazda spdtka po kolei faze inwestycji,
e bankier 2 — idgc za pierwszym — przeprowadza dla kazde;j
spotki faze wydobycia, a zaraz po niej — sprzedazy (obstuga
wagondw — wyptata gotéwki za sprzedane wagony z surowcami
po aktualnych cenach z danej tury).
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Po zakonczeniu fazy sprzedazy bankier 2 losuje i ogtasza kolejng
karte wydarzenia historycznego. Gracze ustawiajg swoje zetony
akgcji i bankier 1 rozpoczyna kolejng faze inwestycji. Idacy za nim
bankier 2 przeprowadza faze wydobycia i faze sprzedazy itd.
Bankier 2 pilnuje dodatkowo czasu gry. Losujac karte wyda-
rzenia historycznego na poczatku széstej tury, ogtasza, ze po
fazie sprzedazy w tej turze nastgpi koniec gry i podsumowanie
rozgrywki.

Uwaga! Nie wolno ogtaszac karty wydarzenia historycznego
przed koncem fazy sprzedazy poprzedniej tury! Informacja

o0 cenach surowcéw w nastepnej turze moze bowiem wptywac
na decyzje graczy.

4.3. PUNKTACJA | ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie po szesciu turach.

Po ostatniej fazie sprzedazy gracze przechodzg do podsumo-
wania.

Podczas podsumowania gracze wypetniajg karty wartosci spot-
ki. Postugujac sie zawarta na tej karcie tabelg wartosci spotki,
wpisuja punktacje za swoja gre. Po wypetnieniu wszystkich
kart bankierzy zbierajg je od graczy i na ich podstawie ogtaszaja
zwyciezcow — spotki, ktore zdobyty najwiecej punktéw. Karty
wartosci spotki moga postuzy¢ takze do przeprowadzenia anali-
zy rozgrywki.

Rozstrzyganie remisow

W grze mozliwe sg remisy. Bywa, ze kilka spotek ma takg samg
liczbe punktéw. Prowadzacy w takiej sytuacji przyznaje miejsca
ex aequo. W zaleznosci od potrzeb i okolicznosci gry, prowadza-
cy moze takze wprowadzi¢ zasade, ze remisy wygrywa spotka,
ktoéra sprzedata najwiecej wagondw (co zostato odnotowane

w tabeli obrotéw spétki na karcie wartosci spotki). Jesli wcigz
jest remis, zwycieza spotka, ktdra ma najwiecej gotowki.
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5. SEOWNICZEK POJEC NAFCIARSKICH

Destylarnia: Destylarnig nazywamy urzadzenie, ktére umozliwia roz-
dzielanie i oczyszczanie ciektych zwigzkéw chemicznych, wykorzystu-
jac fakt, ze wrzaca mieszanina ciekta (np. ropa naftowa) wysyta pare

o innym sktadzie niz sktad tej mieszaniny. Po skropleniu pary w réznych
zakresach temperatur otrzymuje sie szereg frakcji. Dla ropy naftowej

sq to: benzyna, nafta, olej napedowy oraz mazut.

Gaz ziemny: Gaz ziemny przewaznie towarzyszy poktadom ropy nafto-

wej, ale wystepuje rowniez samodzielnie. Ztoza ropy i gazu powstaty

w podobny sposéb — w wyniku przeobrazenia szczatkdw organicznych

nagromadzonych w skatach osadowych, gtéwnie pochodzenia morskie-
go. Technika poszukiwan zt6z gazu i wiercen jest taka sama jak w przy-
padku ropy. Po raz pierwszy w Polsce gaz ziemny zastosowano w 1896
roku do zasilania kottowni przy kopalni ropy naftowej w Schodnicy.

Maziarz: Mezczyzna trudnigcy sie wydobywaniem ropy naftowe;j

z ptytkich kopanek i naturalnych wyciekow, a takze jej przerobka
(chatupniczg destylacjg) i handlem uzyskanymi w jej rezultacie smara-
mi technicznymi i olejami. Zajecie to do drugiej wojny Swiatowej byto
zrédtem dochodu dla wielu rodzin z Matopolski i Podkarpacia.

Pompa do wody: Duzym problemem przy wykonywaniu kopanek byta
woda, ktéra mogta przerwac prace, jezeli nie udato sie jej skutecznie
odprowadzi¢. Takze wiercenie za pomoca wiez wiertniczych i pézniej-
sza eksploatacja ztoza uruchamiaty doptyw wody, ktéra musiata by¢
odpompowana. Stad tak duze znaczenie pomp: recznych, parowych
lub spalinowych.

Rafineria: W rafinerii proces obrabki ropy naftowej sktada sie z trzech
etapow: destylacji frakcyjnej (patrz: destylarnia), krakingu (przeréb
ciezkich frakcji ropy naftowej poprzez rozrywanie dtugich tancuchow
weglowodorowych, dzigki czemu uzyskujemy frakcje lzejsze: benzyne

i olej napedowy) oraz reformingu (proces otrzymywania benzyny z lzej-
szych frakcji przez rozbicie prostych taricuchow alkanow i przebudowa-
nie ich w tancuchy rozgatezione).

Ropa naftowa: Ropa naftowa (dawniej ,skatolej”, czyli olej skalny,

tac. petroleum od stéw petra: ,skata” i oleum: ,olej") jest mieszaning
weglowodoréw oraz substancji nieorganicznych. Po wydobyciu ze ztoza
jest ciemnobrunatnej badz czarnej barwy oraz ma silny i wyrazisty
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zapach. Rope znano juz w starozytnosci. Wykorzystywano ja do balsa-
mowania ciat, o$wietlania oraz w technice wojskowej. Pézniej uzywano
jej w medycynie ludowej i do smarowania osi wozéw. Poczatkowo ,olej
skalny” zbierano z powierzchni miejsc naturalnego wyptywu z warstwy
roponosnej lub szczeliny skalnej albo wydobywano go z ptytkich kopa-
nych zagtebien. Nastepnie zaczeto go wydobywac przez pompowanie.
Rozwadj gornictwa naftowego w Galicji i na $wiecie nastapit w drugiej
potowie XIX wieku. Powstaty kopalnie i w krajobrazie Galicji pojawity
sie malownicze szyby i kiwony.

Wentylator: Powazne niebezpieczenstwo zagrazajace zyciu robotnikéw
schodzacych do kopanego otworu stanowit gaz ziemny. Skuteczna
wentylacja byta wiec sprawg zycia i $mierci. Poczatkowo uzywano

w tym celu gatezi jodtowych, gesich skrzydet czy miechéw kowalskich.
Stosowano tez reczne wentylatory (zwane mtynkami) i drewniane

rury (zwane lutniami), ktére wttaczaty powietrze do szybu. Probie-
rzem ilosci tlenu w powietrzu byty tak zwane lampy bezpieczenstwa,
ktére spuszczano do szybu przed rozpoczeciem prac przez kopacza.
Gdy lampa gasta, nalezato doprowadzi¢ do szybu Swieze powietrze.
Gdy ponownie opuszczona palita sie jasnym ptomieniem, kopacz mégt
kontynuowac prace.

Wiertnica kanadyjska: Kanadyjski inzynier William Henry McGarvey
zastosowat nowatorska w Galicji metode wiercenia udarowego za po-
moca wiertnic kanadyjskich, udoskonalonych pézniej i dostosowanych
do warunkdw lokalnych. Innowacyjnos¢ tego urzadzenia polegata na
tym, ze obracajacy sie Swider dodatkowo uderzat w skate, co zwigksza-
to szybkos¢ wiercenia. Wiertnica byta napedzana maszyna parowa.
Metoda ta, zwana galicyjska, byta przez wiele lat najwiekszym osia-
gnieciem techniki wydobywczej. Niezbedne do pracy t3 metoda urza-
dzenia wiertnicze produkowano od 1885 roku w Gliniku Mariampolskim
koto Gorlic. Byty to miedzy innymi: kanadyjskie zurawie wiertnicze,
$widry oraz kotty i pompy parowe.

Wosk ziemny (ozokeryt): Zwigzek wegla i wodoru towarzyszacy ropie
naftowej. W temperaturze ponizej 50°C jest ciatem statym o brunatnej
lub zéttej barwie. Odkryto go w Borystawiu w latach dwudziestych XIX
wieku przy okazji poszukiwania ropy. Ozokeryt miat szerokie zastoso-
wanie, uzywano go miedzy innymi do wyrobu Swiec, past, smaréw czy
kalki. W latach pie¢dziesigtych XIX wieku kopalnie wosku ziemnego
przynosity zyski o wiele wigksze niz te wydobywajace sama rope nafto-
wa, przy poréwnywalnych kosztach eksploatacji.
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