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LawartoS¢ pudetka

e 1 dwustronna plansza: Niemcy/USA z torem wielkosci sieci, torem kolejnosci graczy w rundzie
oraz rynkiem paliw
© 132 drewniane stacje transformatorowe: 6 zestawéw ,domkow”, po 22 sztuki w kazdym kolorze
e 84 drewniane znaczniki paliw: 24x wegiel (brazowe), 24x olej (czarne), 24x odpady (zétte),
12x uran (czerwone)
1 mtotek aukcyjny, 1znacznik znizki, 1 ogranicznik , Etap 2” oraz 1 ogranicznik , Koniec gry”
© pienigdze w walucie Elektro: 40x 1", 15x ,5", 40x , 10" i 25x ,50”
® 54karty:
42 karty elektrowni o numerach: 0340, 42, 44, 46 50
1karta ,Etap 3”
5 kart uzupetniania rynku paliw
6 kart wyptat
e Tinstrukcja

Zasady gry na planszach przedstawiajacych Niemcy i USA s3 podobne.

Akapity zawierajace opis elementdw plansz, ktre s rézne dla tych krajow oraz zasady specyficzne dla jednego z tych krajow, oznaczylismy
obrazkiem przedstawiajacym miniature danej mapy oraz flage kraju.

Cel gry

Weielcie sie w role dyrektoréw poteznych korporagji, produkujacych energie elektryczna. Kupujcie (licytujac miedzy soba) elektrownie oraz paliwa niezbedne do produkji
elektrycznosci. Rozwijajcie swoja siec energetyczng i zasilajcie coraz wiecej miast. Zwyciezy ten, kto na koniec gry zasili najwiecej miast.

W dalszej czedci instrukgji opisujemy wszystkie zasady gry, wiacznie ze specyficznymi zasadami dotyczacymi kazdej mapy.

Przygotowanie gry

@ 90®

0 (3]
e

,, \
o o o

(5]

Potéicie plansze na $rodku stotu. Do pierwszej rozgrywki sugerujemy uzy¢ strony z mapa Niemiec. Mapa jest Liczha graczy Liczba obszaréw
podzielona na 6 obszardw zawierajacych po 7 miast. Nie bedziecie jednak gra¢ na catej planszy. Musicie zawezic
obszar gry. Wybierzcie dowolne, taczace sie ze sobg obszary, w liczbie odpowiedniej dla liczby osob bioracych
udziat w grze (patrz tabelka po prawej stronie). Ta spéjna przestrzen gry bedzie wspélna dla wszystkich graczy.
Oznaczenie kolorystyczne obszaréw ma znaczenie jedynie podczas wybierania przestrzeni gry.

Kazdy z was hierze wszystkie 22 stacje transformatorowe w jednym kolorze, 50 Elektro oraz karte wypfat.

Kazdy stawia jedna stacje na polu startowym toru wielkosci sieci (domek po lewej stronie).

Ustalcie w dowolny sposdb kolejnos¢ graczy w rundzie, a nastepnie postawcie odpowiednio po jednej swojej stacji transformatorowej na gérnym torze kolejnosci
w rundzie.

Na poczatku gry dostepne sq wszystkie rodzaje paliw. Skorzystajcie z tabelki
po prawej stronie, aby uzupetni¢ znacznikami paliw pola rynku paliw (znajduje
sie u dotu planszy). W ten spos6b ustalicie ich ceny. Dla kazdego rodzaju paliwa,
pole paliwa o najnizszej poczatkowej cenie oznaczylismy takim symbolem:
Liczby w prawym gérnym rogu kazdej grupy pdl wskazuja cene kazdego znacznika paliwa, stojacego na polu w danej grupie.

Wegiel Olej Odpady Uran
Rynek paliw | pola1-8 pola3-8 pola 6-8 pola 14-16

Przykfad: na poczatku gry najtaniszy znacznik wegla kosztuje 1 Elektro (za sztuke),
a najtanszy znacznik oleju kosztuje 3 Elektro (za sztuke).
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Niewykorzystane znaczniki paliw potdzcie obok rynku paliw, jako zasoby ogdIne. Pienigdze rozdzielcie wg nominatéw i odtdzcie obok planszy.

znajduja sie na rynku paliw.

T Mapa USA: obok rynku paliw znajduje sie sktad wegla. Na poczatku gry sktad wegla jest pusty, poniewaz wszystkie znaczniki
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Potézcie obok rynku paliw karte uzupetniania rynku paliw odpowiednia dla aktualnej liczby graczy. Kazda taka karta wskazuje liczbe
znacznikow kazdego rodzaju (dla obu map takie same), ktorymi bedziecie co runde uzupetnia¢ rynek paliw.

Potasujcie wszystkie karty elektrowni, posiadajace na odwrocie wtyczke (o numerach: od 03 do 15) i uformujcie z nich stos. Nastepnie utdzcie

znich rynek elektrowni w nastepujacy sposob: odkryjcie 8 kart z wierzchu i utézcie je w dwdch rzedach, zgodnie z rosnaca kolejnoscia numerdw.
(ztery z najnizszymi numerami utézcie w gornym rzedzie, od najmniejszej (z lewej strony) do najwiekszej (z prawej). Bedziemy je nazywac Karta uzupetniania
rynkiem biezacym. Pozostate cztery utdzcie jako dolny rzad, od najmniejszej (z lewej strony) do najwiekszej (z prawej). Bedziemy je nazywa¢  paliw dla 5 graczy
rynkiem przysztym.

Teraz odtdzcie jedng z zakrytych kart elektrowni z wtyczka na bok (bez jej ogladania). Wykorzystacie ja w kolejnym kroku.
Kiedy bedziecie dodawac nowe karty elektrowni do rynku elektrowni podczas gry, zawsze ukfadajcie wszystkie karty elektrowni na obu rynkach
w kolejnosci rosnacej tak, aby 4 najtanisze elektrownie znajdowaty sie na rynku biezacym.
Odtéicie karte , Etap 3" na bok, a nastepnie potasujcie karty elektrowni z pustym gniazdkiem na odwrocie i uformujcie z nich stos. Usudciezobu ~ ——
stosow (stos kart z wtyczka oraz z pustym gniazdkiem) liczbe kart elektrowni zalezng od liczby graczy, zgodnie z tabelka ponizej. Usuniete karty
odtézcie do pudetka bez ich ogladania.
Potasujcie teraz razem pozostate karty z obu stoséw, uformujcie z nich jeden stos zakrytych kart i utézcie obok rynku elektrowni.
Wsuncie zakryta karte , Etap 3" pod spéd stosu kart elektrowni, a na wierzchu tego stosu Karty elektrowni Karty elektrowni
potéicie zakryta karte z wtyczka, ktora odfozyliscie na bok we wczesniejszym kroku. zwtyczka na odwrocie  z gniazdkiem na odwrocie
Wtyczka na odwrocie karty informuje, ze karta elektrowni ma relatywnie niski numer. g gracy)
graczy
Potdzcie mtotek aukcyjny oraz znacznik znizki obok rynku elektrowni. Dwa podtuzne 4graczy

ograniczniki utézcie obok toru wielkosci sieci. 5-6 graczy

Opgja dla zaawansowanych graczy - miasta startowe: kiedy wybierzecie w losowy sposéb kolejnos¢ w rundzie oraz okreslicie spéjna przestrzen gry, niech
kazdy wybierze miasto startowe i zaznaczy je tymczasowo znacznikiem uranu.

Jestescie gotowi do gry. Mamy nadzieje, ze spodoba sie wam rozgrywka!

Karty elektrowni
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Liczba w lewym gdrnym rogu jest numerem kolejnym elektrowni. Jest to zarazem najnizsza cena tej elektrowni w trakcie jej licytacji. o )
Numer ten stuzy do okreslania kolejnosci kart na rynku elektrowni oraz kolejnosci graczy w rundzie, kiedy kilka 0s6b ma te sama liczbe

miast w swojej sieci. Jesli w instrukcji mowimy o najwiekszych lub najmniejszych elektrowniach, odwotujemy sie do elektrowni

0 najwyzszym lub najnizszym numerze, znajdujacej sie na rynku. o

| 0
elektrycznosci w danej elektrowni. Mozliwe kolory to: brazowy (wegiel), czarny (olej), z0tty (odpady), czerwony (uran), zielony | 2
(elektrownia ekologiczna), niebieski (paliwa niekonwencjonalne). Nasza przyktadowa elektrownia numer 14 zuzywa 2 znaczniki R
odpaddw. Do uruchomienia elektrowni nalezy uzy¢ doktadnie tyle paliwa, ile jest wskazane (ani mniej, ani wiecej). o )

Rysunek posrodku karty przedstawia wyglad elektrowni i nie ma znaczenia w grze.

Symbole w lewym dolnym rogu oraz kolor paska wskazuja liczbe i rodzaj znacznikdw paliwa niezbednego do wytwarzania

Q@

Kazda elektrownia moze magazynowac dwa razy tyle paliwa, ile potrzebuje do dziatania. Rodzaj paliwa musi sie zgadzac.
W naszym przyktadzie elektrownia wymaga 2 odpadow i moze zmagazynowac 4 znaczniki odpadow.

Wegiel Olej Odpady Uran

Elektrownie hybrydowe oznaczone s bragzowo-czarnym paskiem i posiadaja symbole dwéch rodzajéw. Mozecie uzywac . 0
i przechowywac w nich dowolng kombinacje wegla i/albo oleju. Przewaznie bedziecie kupowac do nich ten rodzaj paliwa, ktdry 9 l
jest tanszy w danej chwili. Do uruchomienia takiej elektrowni potrzebne jest spalenie wskazanej liczby znacznikéw paliwa jednego, L 1

i
drugiego lub obu rodzajéw. Moze ona magazynowac tacznie dwa razy tyle znacznikéw paliwa obu (nie kazdego! Zobacz przyktad g
ponizej) rodzajéw, ile potrzeba do jej uruchomienia. o

Elektrownie ekologiczne oznaczone sg zielonym i niebieskim kolorem. Nie potrzebuja paliwa do dziatania, ale rowniez nie mozna
w nich nic magazynowac.

Numer na ,domku” wskazuje ile miast jest w stanie zasili¢ dana elektrownia. Elektrownia dziafa jedynie przy doktadnejilosci paliwa.
Nie mozna np. uzy¢ w jednej elektrowni potowy wymaganych znacznikéw paliwa, aby zasili¢ nig potowe miast. Kazda elektrownia o
moze magazynowac dwa razy wiecej paliwa niz potrzebuje do dziatania, lecz nie moze zasila¢ dwa razy wiekszej liczby miast.

Elektrownie ekologiczne moga zawsze zasili¢ energig taka liczbe miast, jaka widnieje na karcie, bez zuzywania zadnego paliwal [ 4

Przyktad: Licytacja karty elektrowni spalajacej odpady o numerze 14 zaczyna sie od 14 Elektro. Moze zasili¢ maksymalnie 2 miasta, o ile spali sie w niej doktadnie b
2 znaczniki odpadéw. Mozna w niej zmagazynowac maksymalnie 4 znaczniki odpadow. Elektrownia hybrydowa numer 05 do wyprodukowania energii dla 1 miasta
wymaga 2 jednostek paliwa: wegla i/albo oleju, w dowolnej kombinadji (czyli 2 znaczniki wegla albo 2 znaczniki oleju, albo 1 wegiel i 1 olej). Mozna w niej magazynowac
maksymalnie 4 znaczniki paliwa dwdch rodzajow (np. 2 znaczniki wegla + 2 znaczniki oleju albo 4 znaczniki wegla, albo dowolng inng kombinacje, nieprzekraczajaca

4 znacznikow).

Elektrownia ekologiczna numer 33 nie potrzebuje zadnego paliwa, aby zasili¢ nawet 4 miasta. Niestety nie umozliwia magazynowania paliwa.




WYSOKIE NAPIECIE dla 2 graczy: ,Przeciw bankowi”

Aby zapewni¢ dobra zabawe dwdm graczom, zasady gry w tym wariancie zostaty nieco zmienione. Konkurujac ze soba musicie mie¢ na uwadze, ze bedziecie jednocze$nie
konkurowac z bankiem. Musicie wiec odpowiednio dopasowac swoje strategie.

Dodatkowe zasady gry, obowiazujace tylko w wariancie dla dwéch osob, znajdziecie na stronach 9i 10.

Przebieg rozgrywki
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Petna gra trwa kilka-kilkanascie rund, z ktorych kazda sktada sie z pieciu faz. W trakcie jednej fazy wszyscy w odpowiedniej kolejnosci
bedziecie wykonywac swoje akcje. Po zakoriczeniu jednej fazy nastepuje kolejna. Wspomniane fazy to: 0

© [Ustalanie kolejnosci graczy w rundzie @
@ Licytacja elektrowni

@ Iakup paliw @
O Rozbudowa sieci

@ Biurokracja

Rozgrywka podzielona jest na trzy etapy. Kazdy z nich trwa kilka rund. Najpierw wyjasnimy przebieg faz rundy, a nastepnie wyjasnimy zasady dotyczace etapow.

Faza I: Ustalanie kolejnosci graczy w rundzie

W czasie tej fazy ustalcie kolejno$¢ graczy w rundzie. Graczem rozpoczynajacym zostaje gracz posiadajacy najwieksza liczbe miast w swojej sieci (pierwsza pozycja na torze
wielkosci sieci). Jezeli wiecej 0s6b ma te sama (najwieksza) liczbe miast w sieci, graczem rozpoczynajacym bedzie ten, ktdry posiada elektrownie 0 wyzszym numerze.
Potézcie znacznik w kolorze tej osoby na pierwszym polu toru kolejnosci. Nastepnie, w identyczny sposdb, ustalcie kolejnos¢ pozostatych graczy.

Pamietajcie: rozpoczynajac gre, kolejnos¢ w rundzie ustalcie w sposéb losowy.

Przyktad: Gosia posiada 6 miast w swojej sieci. Maciek i Martyna maja po 5 miast, a Przemek tylko 4. Gosia bedzie \ 3)
w tej rundzie graczem rozpoczynajacym, wiec umieszcza swoj znacznik na pierwszym polu toru kolejnosci. N

Maciek i Martyna remisuja, wiec poréwnuja swoje elektrownie. Elektrownia Macka oznaczona najwieksza liczba ma

numer 17, a najlepsza elektrownia Martyny ma numer 15. Maciek bedzie wiec drugi, a Martyna trzecia, co odwzorowuja )
swoimi znacznikami na torze kolejnosci. Przemek ktadzie swoj znacznik na czwartej pozydji toru. Gosia stawia swoj znacznik na pierwszym polu toru.

Faza 2 Licytacja elektrowni = 1x()

W tej fazie kazdy ma mozliwos¢ wybrania elektrowni do licytacji. Kazdy moze jednak kupic tylko jedng elektrownie

)
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w jednej rundzie! Te faze rozgrywacie w kolejnosci zgodnej z kolejnoscig w rundzie. Rozpoczyna wiec pierwszy gracz

Q

(ten, ktérego znacznik jest na pierwszym polu toru kolejnosci).

R ) HEEEE | B

Najpierw potézcie znacznik znizki na najmniejszej elektrowni rynku biezacego. W ten sposob minimalna cena tej

elektrowni zostaje zredukowana do 1, bez wzgledu na numer tej elektrowni. Przyktad: na poczatku Fazy 2 ktadziecie znacznik
o ] ) o ) . znizki na elektrownie numer 15. Jej cena

Teraz rozpocznijcie licytacje elektrowni. Gracz rozpoczynajacy wybiera jedna z dwdch akgji: wywofawcza zostaje obnizona do 1 Elektro.

. . . . J
a. Wybdr elektrowni do licytacji N
Wskaz jedna z czterech elektrowni dostepnych na rynku biezacym i rozpocznij jej aukeje, ktadac na niej mtotek aukcyjny.
Uwaga: nie mozesz wybrac do licytacji elektrowni z rynku przysztego! o = |-
Nastepnie zaoferuj cene, za jaka chcesz ja kupi¢. Cena musi by¢ rdwna lub wyzsza od numeru wybranej elektrowni
(w szczegdlnosci 1 Elektro, jedli jest to elektrownia ze znacznikiem znizki). Nastepnie, kazdy kolejno, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, moze przebic ceng albo spasowac. Osoba, ktora spasowata, nie moze ponownie dotaczy¢ do aukgji ue-->8 .EIEE _ ﬂ m
tej samej elektrowni. Kontynuujcie przebijanie i pasowanie do momentu, w ktérym pozostanie jedna osoba. Zwyciezca Przykfad: Maciek wskazuje dolicytadielektrownie
licytadji ptaci zaoferowang kwote do zasobéw ogélnych i zabiera karte elektrowni z rynku. hybrydowa numer 05 z biezacego rynku. )
Po zakupie elektrowni przesun swéj znacznik z gérnego rzedu toru kolejnosci na te sama pozycje na dolnym torze. \)
To oznacza, ze w tej rundzie nie bedziesz juz bra¢ udziatu w licytacjach. \
Dociagnij teraz nowa karte elektrowni ze stosu, aby uzupetnic luke na rynku. Pamietaj, aby utozy¢ ponownie wszystkie }

karty elektrowni na rynku zgodnie z ich narastajacymi numerami: cztery najmniejsze musza sie znalez¢ na rynku

O

biezacym, a cztery najwieksze, na rynku przysztym. L Przyktad: Maciek wygrat licytacje elektrowni.)

Wazne zasady obowiazujace przy licytacji:
=> W pierwszej rundzie gry kazdy musi kupic jedna elektrownie.

=> Jeslina karcie lezy zeton znizki, jej minimalna cena wynosi 1. Mozesz jednak rozpoczad jej licytacje od wyzszej [ -
kwoty. Jesli kupisz elektrownig o obnizonej cenie, odtdz chwilowo znacznik znizki obok planszy gry. y -
= Jesli znacznik znizki lezy na najmniejszej elektrowni, a w trakcie uzupetniania luki wyciagniesz karte o numerze EEE EEEF || B8
nizszym od oryginalnego numeru elektrowni, na ktdrej lezy znacznik znizki, usun te nowo dociaggnieta karte
elektrowni z gry. Dodatkowo, zdejmij znacznik znizki z najmniejszej karty i odtdz go obok planszy gry.
Nastepnie natychmiast dociagnij kolejng karte elektrowni, aby uzupetnic luke. e )| BR iR | B
=> Jeslina koniec tej fazy znacznik znizki wciaz lezy na karcie elektrowni (nikt jej nie kupit), usuri ja z gry. Luke po Przyktad: elektrownia dociagnieta w ramach
niej uzupetnij karta ze stosu kart elektrowni. Znacznik znizki odtdz chwilowo obok planszy gry. uzupetnienia rynku ma numer nizszy od
W pozostatych fazach tej rundy nie bedzie elektrowni o obnizonej cenie. elektrowni o obnizonej cenie. Usuicie
=> Jesli kupisz elektrownie w danej rundzie, nie mozesz w tej rundzie licytowac innych elektrowni, ani wskazywac dociagnieta elektrownie z gry i zdejmijcie
elektrowni do licytacji. Twéj znacznik na torze kolejnosci stoi w dolnym rzedzie, aby o tym przypominac. S znacznik znizki z elektrowni numer 12.




=> Jesli zwyciezytes licytacje elektrowni, ktéra sam wskazywates, kolejng licytacje rozpocznie nastepna osoba (zgodnie z kolejnoscia w rundzie), chyba Ze ona tez juz kupita
elektrownie w biezacej rundzie albo spasowata (jej znacznik rowniez znajduje sie w dolnym rzedzie toru). W takim przypadku prawo wyboru elektrowni do licytaji
przechodzi na kolejng osobe, itd. Jezeli licytacje wygrata osoba inna niz ta, ktdra wskazywata elektrownie do licytacji, ta sama osoba ponownie musi wskazac elektrownie
z biezacego rynku do licytacji albo zrezygnowac ze wskazywania i spasowac. Podczas kazdej licytacji obowiazuja te same, opisane powyzej zasady.

=> W czasie gry kazdy moze posiada¢ maksymalnie 3 elektrownie. Jezeli kupisz czwarta, musisz usunac z gry jedna z posiadanych. Nie mozesz usunac elektrowni, ktéra
wiasnie kupites. Mozesz przenie$¢ paliwo z odrzucanej elektrowni do innych wiasnych (w tym do wiaénie kupionej), o ile docelowe elektrownie posiadaja wolna przestrzen
oraz wykorzystuja ten sam rodzaj paliwa. Paliwa, ktérych nie mozesz dtuzej magazynowac, musisz odrzuci¢ do zasobéw ogéinych (a nie na rynek paliw; patrz punkt
,Karty elektrowni”, str. 3).

=> (statnia osoba w rundzie moze wybrac elektrownie z rynku biezacego i zapfacic za nig minimalna stawke.

b. Rezygnacja z wyboru elektrowni do licytacji

Mozesz zrezygnowac z wyboru elektrowni do licytacji. Jesli tak zadecydujesz, do korica rundy nie bedziesz uczestniczy¢ w zadnej licytacji, a wiec w tej rundzie nie kupisz
nowej elektrowni. Aby zaznaczyc ten fakt, przesun swéj znacznik z gérnego rzedu toru kolejnosci na te sama pozycje w dolnym torze. To 0znacza, ze w tej rundzie nie
bedziesz juz brac udziatu w licytacjach.

Ruch przechodzi teraz na kolejng osobe (zgodnie z kolejnoscia w rundzie), ktdrej znacznik wciaz stoi w gornym rzedzie toru. Ta osoba musi teraz wskazac elektrownie
z biezacego rynku do licytacji albo zrezygnowac ze wskazywania i spasowac.

Koniec fazy: Faza 2 koriczy sig, kiedy przesuniecie ostatni znacznik z gérnego do dolnego rzedu na torze kolejnosci. W tym momencie przesuricie wszystkie znaczniki
ponownie do gérnego rzedu.

Wyjatek podczas pierwszej rundy w grze: na poczatku gry wybraliécie w losowy sposéb kolejnos¢ w turze. Na koniec pierwszej Fazy 2 i TYLKO WTEDY ustalcie raz jeszcze
kolejnos¢ w rundzie. Kazdy ma teraz jedng elektrownie. Uzyjcie wiec zasady rozstrzygania remiséw, aby ustali¢ nowa kolejnos¢ na dalsze fazy tej rundy (patrz Faza 1:
Ustalanie kolejnosci graczy w rundzie).

Faza 3: Zakup paliw = [EHE2 X

W tej fazie mozecie kupi¢ paliwo do swoich elektrowni na rynku paliw. Rozegrajcie te faze w odwrotnej kolejnosci. Rozpoczyna osoba zajmujaca ostatnie miejsce na torze
kolejnosci (jej znacznik stoi na ostatnim polu na torze kolejnosci). Po niej ruch wykona przedostatnia osoba, itd. do momentu, kiedy ruch wykona osoba zajmujaca pierwsze
pole na torze kolejnosci.

Zgodnie z opisem w rozdziale , Karty elektrowni”, wigkszo$¢ elektrowni wymaga pewnej liczby znacznikéw paliwa do dziatania, a kazda moze ich pomiesci¢ dwa razy tyle.
W swoim ruchu mozesz kupi¢ maksymalnie tyle znacznikéw paliwa dostepnych na rynku paliw, ile jestes w stanie zmagazynowac. Musz3 to by¢ jednak takie paliwa, ktérych
wymagaja do dziatania twoje elektrownie. Pamigtaj, ze nie bedziesz mdgt uruchomic elektrowni, jesli nie posiadasz wtasciwego paliwa w odpowiedniej ilo$ci.

Przyktad: w elektrowni olejowej numer 03 mozesz zmagazynowac nawet 4 znaczniki oleju, a w elektrowni
hybrydowej numer 05 tacznie do 4 znacznikéw wegla i/albo oleju w dowolnej kombinacji.

Elektrownia ekologiczna numer 13 nie potrzebuje paliwa do dziatania, wiec nie jest w stanie przechowac
zadnych znacznikow. | N [ 1 N

W swoim ruchu mozesz kupi¢ paliwo z rynku paliw. Liczba wydrukowana w prawym gdrnym rogu grupy pél 0 ™\
paliw wskazuje cene kazdego znacznika w tej grupie. Elektro za zakupione paliwo zwrd¢ do zasobéw ogdlnych.
Po zakoficzonych zakupach przesun swéj znacznik z gérnego toru kolejnosci na te sama pozycje na dolny tor
kolejnosci. Teraz nastepny gracz (zgodnie z odwrdcona kolejnoscia) moze kupi¢ paliwo z rynku.

Jesli w biezacej fazie zapasy ktéregos paliwa wyczerpaty sie na rynku, nikt nie bedzie mégt kupic tego paliwa do

czasu, kiedy rynek zostanie uzupetniony przed rozpoczeciem kolejnej rundy. N\ <

Przyktad: dwa najtanisze znaczniki wegla kosztuja
t Mapa USA: tuz obok rynku paliw na planszy znajduje sie sktad wegla. Jesli wyczerpiecie zapasy PO 2 Elekro za sztuke.

J

wegla na rynku paliw, mozecie kupowac wegiel znajdujacy sie w sktadzie wegla. Jego cena wynosi
zawsze 8 Elektro za sztuke.

W kazdym momencie gry mozesz przemieszczac paliwa pomiedzy wtasnymi elektrowniami. Wciaz obowiazuja jednak zasady dotyczace pojemnosci elektrowni oraz rodzaju paliwa.

Koniec fazy: Faza 3 koiczy sig, kiedy przesuniecie ostatni znacznik z gdrnego do dolnego rzedu na torze kolejnosci. W tym momencie przesuricie wszystkie znaczniki ponownie
do gérnego rzedu.

Faza ' Rozbudowa sieci

W tej fazie bedziecie rozbudowywac sieci energetyczne swoich firm, podtaczajac do nich kolejne miasta. Podobnie, jak poprzednia faze, rozegrajcie te faze w odwrotnej
kolejnosci. Rozpoczyna osoba, ktdrej znacznik stoi na ostatnim polu toru kolejnosci, a faza koficzy sie, kiedy swéj ruch zakoiczy pierwsza osoba. Przypominamy, ze wygrywa
ten, kto na koricu gry zasili najwiecej miast. Zbudowanie duzej sieci energetycznej jest wiec niezbedne do wygranej. Posiadanie najwiekszej liczby miast w sieci nie jest
jednak réwnoznaczne ze zwyciestwem, poniewaz na koniec gry licza sie jedynie te miasta, ktore bedziecie w stanie zasili¢. Nalezy wiec réwnowazy¢ wydatki pomiedzy
rozwojem sieci, licytacjami elektrowni oraz zakupem niezbednych paliw.

Na poczatku gry wasze sieci energetyczne s puste, poniewaz nie podtaczyliscie zadnych miast. Na poczatku gry kazdy rozpoczyna budowe sieci od wybrania miasta startowego,
niezajeteqo przez innego gracza. Wybrane miasto musi naleze¢ do obszaru, ktdry wybraliscie jako spdjny obszar gry (rozdziat Przygotowanie gry). Aby rozpoczac budowe
sieci, ustaw stacje transformatorowa (domek) w wybranym miescie, na polu oznaczonym liczb 10 i zapta¢ 10 Elektro do zasob6w ogdlnych.

Opcja dla zaawansowanych graczy - miasta startowe: rozpoczynajac budowe sieci (w pierwszej lub pézniejszej rundzie), w swoim ruchu musisz wybra¢ jedno z miast
zaznaczonych znacznikiem uranu. Nie musi to by¢ miasto, na ktérym postawites znacznik przygotowujac gre. Postaw w tym miescie swoja pierwsza stacje transformatorows,
aznacznik uranu z tego miasta przenies do zasobow ogélnych. Wszystkie miasta startowe zostang wiec wigczone do sieci w Etapie 1. Kolejne osoby beda mogty je wiaczy¢
do swoich sieci dopiero w kolejnym etapie.

Kolejne miasta wiaczasz do sieci wykorzystujac linie energetyczne pomiedzy dowolnym miastem we wiasnej sieci (takim, w ktérym stoi twoja stacja transformatorowa)
a wybranym miastem. Aby dodac miasto do sieci, przekaz do zasobéw ogéInych optate przytaczeniowa powiekszong o koszt ustawienia stacji w dotaczanym miescie.



Optata przytaczeniowa wskazana jest na linii taczacej nowe miasto z innym miastem w twojej sieci. Jesli istnieje wiecej niz jedna taka linia, wybierz najtansza. Koszt ustawienia
stacji w miescie reprezentowany jest przez liczbe widniejaca na najtariszej wolnej przestrzeni w danym miescie (w kazdym miescie sq trzy takie przestrzenie, o koszcie 10, 15
i 20 Elektro). Jesli posiadasz odpowiednia sume Elektro, podczas swojej tury mozesz wtaczy¢ do sieci dowolng liczbe nowych miast. Po zakoriczeniu dotaczania miast do sieci,
przesun swoj znacznik z gérnego rzedu kolejnosci na te sama pozycje na dolnym rzedzie.

Podczas wiaczania nowych miast do sieci obowigzuja nastepujace zasady:

=> W pierwszym etapie gry mozesz wtacza¢ do swojej sieci jedynie te miasta, w ktorych nie ma jeszcze zadnych stacji. W drugim etapie mozesz wiaczac do sieci miasta niezajete

oraz te, w ktdrych znajduje sie jedna stacja innego gracza. W trzecim etapie mozesz wiaczac do sieci wszystkie miasta, o ile jest w nich jeszcze wolne miejsce.

Koszt wtaczenia miasta do sieci zalezy od liczby dostawcéw energii w miescie. Jesli dane miasto nie ma jeszcze dostawcy, to koszt jego przytaczenia do sieci zawsze wynosi

10 Elektro. Jesli w miescie jest juz jeden dostawca, koszt przytaczenia wynosi 15 Elektro. Koszt dla trzeciego dostawcy to 20 Elektro. Za wiaczenie miasta do sieci musisz

zaptaci¢ opfate przytaczeniowa.

Nie mozesz wiacza¢ do sieci miast oraz nie mozesz korzystac z potaczen znajdujacych sie poza spéjnym obszarem gry. 0

Koszt potaczenia pomiedzy niektorymi miastami wynosi 0 Elektro. Mozesz mie¢ maksymalnie po 1 stacji

transformatorowej w kazdym z dwdch miast takiej metropolii.

=> Mozesz whaczy¢ do sieci kazde miasto w obszarze gry, ktdre ma jeszcze wolne miejsce (zgodnie z zasadami danego
etapu). Mozesz wiaczac do sieci zaréwno miasta bezposrednio sasiadujace z miastami swojej sieci, jak i miasta oddalone.

Odlegtos¢ nie ma znaczenia, poniewaz do przytaczenia oddalonego miasta wykorzystujesz linie energetyczne A - . )
przebiegajace ponad miastami. Przyktad: Miejsce o koszcie 10, miejsce 0 koszqe
15 (dostepne od Etapu 2) oraz miejsce o koszcie
20 (dostepne w Etapie 3).
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=> Nie mozesz wtaczyc tego samego miasta do swojej sieci dwukrotnie. Kazde miasto ma miejsce na trzech réznych
dostawcéw. Trzecia osoba moze wtaczy¢ dane miasto do sieci w Etapie 3.

=> Po dokonaniu niezbednych optat ustaw w przytaczonym miescie swoja stacje transformatorowg na polu o najmniejszej wartosci (10, 15 lub 20 Elektro). Przyktadowo,
w Etapie 2 mozesz dofaczy¢ puste miasto do swojej sieci za 10 Elektro.

=> Twoja sie¢ sktada sie ze wszystkich miast, ktdre do niej wiaczytes. Siec rozwijasz, podtaczajac nowe miasta do tych, ktdre s juz w twojej sieci. Jesli w jednej turze
podtaczysz kilka miast, mozesz uzy¢ wtasnie podtaczonych miast do obliczenia optaty przytaczeniowej. Zawsze musisz zapfaci¢ optate przytaczeniowa dla nowo
wiaczanego miasta — nawet wtedy, kiedy dang linie wykorzystywates we wczesniejszych rundach (np. podtaczates oddalone miasto w poprzedniej rundzie, a teraz
chcesz podtaczy¢ miasto, ktdre poprzednio ,przeskoczytes”).

J

Przyktad: w Etapie 1 Gosia (fioletowe znaczniki) moze wiaczy¢ do swojej sieci Duishurg za 10 Elektro 0 ( . )
poniewaz pomiedzy Duishurgiem i Essen nie ma optat przytaczeniowych. Aby podtaczy¢ Dortmund musi
zaptacic 12 Elektro (10 + 2), jezeli wykorzysta potaczenie z Miinster

Catkowity koszt podfaczenia do Aachen to 21 Elektro (10+9+2) 0, poniewaz musi wykorzystac linie ponad
zajetym przez Przemka Diisseldorfem.

(B)

W przyktadowej sytuacji koszt przytaczenia Duisburga przez Przemka (czerwone znaczniki) jest niski i wynosi 0
12 Elektro (10+2+0). Przemek wykorzysta linie energetyczne ponad Essen 0 .

Jesli przedstawiona sytuacja toczytaby sie w Etapie 2, Gosia mogtaby zbudowac stacje transformatorowa
w Diisseldorfie za 17 Elektro (15+2) G albo w Kolonii za 21 Elektro (15+2+4)0. W Etapie 2 jest to mozliwe,
poniewaz kazde miasto moze byc zasilane przez dwéch dostawcow (patrz rozdziat Trzy etapy gry w dalszej o

czesci instrukji). .

.
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=> Nie musisz wybiera¢ miasta startowego w pierwszej rundzie. Mozesz zrobi¢ to w dowolnej nastepnej rundzie, aby miec korzystniejsza pozycje w trakcie ustalania
kolejnosci graczy w rundzie.

= Wiaczajac nowe miasto do swojej sieci, natychmiast przesur znacznik na torze wielkosci sieci, aby wszyscy widzieli, ile miast posiadasz.

=> Jesli wtczasz do sieci kilka miast jednoczesnie, proponujemy chwilowo ustawi¢ nowe stacje transformatorowe na bocznej Sciance. W ten sposob fatwo policzysz,
ile powinienes zaptaci¢. Po zaptaceniu obréc stacje tak, aby staty dachem do géry.

Koniec fazy: Faza 4 koniczy sig, kiedy przesuniecie ostatni znacznik z gdrnego do dolnego rzedu na torze kolejnosci. W tym momencie przesuricie wszystkie znaczniki ponownie
do gérnego rzedu.

Faza 5 Biurokracja 5?%2@% "*D 160 =Y <45

W tej fazie, realizujecie zyski (pobieracie wyptate) za produkcje elektrycznosci i jej dostawe do mlast Musme réwniez uzupetnic rynek paliw i zaktualizowac rynek elektrowni.

o Realizacja zyskow: wykorzystajcie swoje elektrownie do produkgji elektrycznosci. Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy deklaruje liczbe miast, ktdre chce
(i moze) zasili¢. W zaleznosci od liczby zasilonych miast, kazdy otrzymuje wynagrodzenie zgodnie z tabelg wyptat umieszczong na karcie wyptat. Osoby, ktdre nie
zasility w danej rundzie zadnego miasta, dostaja po 10 Elektro (gwarantowane minimum). Cate paliwo zuzyte do produkji energii odtdzcie do zasobéw ogdlnych (nie
na rynek paliw!).

Jezeli nie jestes w stanie zasili¢ wszystkich posiadanych miast (lub zdecydujesz nie zasila¢ wszystkich, ktore mozesz), otrzymasz wynagrodzenie jedynie za miasta, do
ktdrych dostarczyte$ energie. Jezeli produkujesz wiecej energii niz jestes w stanie sprzeda, tracisz nadwyzke. Kazdy wybiera elektrownie, ktére beda produkowac
energie w danej rundzie. Nie musisz zasili¢ wszystkich swoich miast, nawet jesli masz taka mozliwosc.

Przykfad: Gosia posiada 6 miast w sieci i elektrownie o numerach 07, 101 15,
w ktérych magazynuje maksymalna liczbe znacznikéw paliw. Gosia spala 4 122 8 80 15

znaczniki wegla i 3 oleju (odktada je do zasobow ogdlnych), aby wygenerowac Phos
energie dla 7 miast (24+2+43). Zarabia jednak tylko 73 Elektro za zasilenie swoich —_— | ||
6 miast. Nadwyzka energii przepada. 1] ‘2 - | 2 i3 0\
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Mapa USA: jesli spaliliscie wegiel, aby uruchomic elektrownie, potdzcie wykorzystane znaczniki wegla na obszar sktadu wegla na planszy.
Uzupetniajac rynek paliw, wykorzystajcie znaczniki wegla ze sktadu.

9 Uzupetnianie rynku paliw: dotézcie nowe znaczniki paliw z zasobéw ogélnych w liczbie zaleznej od liczby graczy oraz aktualnego etapu gry.
Doktadna liczbe znacznikdw kazdego rodzaju znajdziecie na karcie uzupetniania rynku paliw. Rynek paliw uzupetniacie zawsze poczawszy od
pola o0 najwyzszym numerze (najdrozszego) dla danego paliwa, w kierunku malejacych cen i uzupetniacie wszystkie pola brakujacych paliw
w kazdej tréjce pol i w kazdym obszarze, do momentu, kiedy dodacie wymagana liczbe znacznikéw.

Paliwa sa dobrem deficytowym. Jezeli w zasobach ogdlnych zabraknie znacznikéw ktéregos z paliw, nie dokfada sie go. Taka sytuacja moze
mie¢ miejsce, gdy zmagazynujecie zbyt wiele znacznikéw paliw na kartach elektrowni. Karta uzupetniania rynku

paliw dla gry w 5 0s6b

Przyktad: Podczas gry w 5 0s6b, na mapie Niemiec, w pierwszej rundzie zakupiliscie facznie nastepujace paliwa: 10 znacznikow wegla, 2 oleju i T odpadow. Zgodnie A
z tabelg na karcie uzupetniania rynku paliw dla 5 graczy, w Etapie 1 musicie uzupetnic braki nastepujacych paliw: 5 znacznikdw wegla, 4 oleju, 3 odpadéw i 2 uranu.
Zaktadajac, ze w zasobach ogdlnych dostepne sa tylko 4 znaczniki wegla (pozostate magazynujecie w elektrowniach), utdzcie je w kolejnosci: jeden znacznik w grupie
4 oraz trzy znaczniki w grupie 3 (zawsze zaczynacie od najdrozszych pustych pél). Dwa znaczniki oleju postawcie w grupie 3 i dwa kolejne w grupie 2. Jeden znacznik
odpaddw postawcie w grupie 6, a dwa w grupie 5. Po jednym znaczniku uranu postawcie grupach 12 i 10. W poréwnaniu do cen pierwszej rundy, wegiel ma wyzsza
cene (teraz 3 Elektro), ale olej potaniat (teraz 2 Elektro).

Rynek paliw bedzie wygladac tak, jak ponizej:
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W poréwnaniu do cen z poczatku gry, wegiel ma wyzsza cene (teraz 3 Elektro), ale olej, odpady i uran potaniaty.

e_

Mapa Niemiec: wygaszanie elektrowni atomowych w Niemczech — od momentu, w ktérym ktokolwiek kupi elektrownie atomowg numer 39
w Fazie 2 (Licytacja elektrowni), nie uzupetniajcie rynku paliw uranem (do korica gry). Ta zasada nie obowiazuje, jesli elektrownia atomowa
numer 39 nie zostata jeszcze kupiona albo jesli zostata usunieta z gry w trakcie przygotowania. c

9 Aktualizacja rynku elektrowni: w Etapie 1i Etapie 2 zdejmijcie z rynku przysztych elektrowni najwieksza elektrownie i wtézcie ja zakryta pod spod stosu. Na jej
miejsce na rynku dociggnijcie nowa karte z wierzchu stosu kart elektrowni. Nastepnie utdzcie karty na rynku zgodnie z zasadami opisanymi w Fazie 2. W ten sposéb
na spodzie stosu, pod karta »Etap 3«, znajda sie najwieksze elektrownie, ktére wykorzystacie dopiero w trzecim etapie gry.

Na poczatku kazdej Fazy 5 Etapu 3 usuricie z gry najmniejsza elektrownie z rynku biezacego i dociagnijcie w jej miejsce nowa karte ze stosu. W ostatnich rundach gry
moze zdarzy¢ sig, ze nie bedziecie mogli uzupetniac rynku elektrowni, poniewaz wyczerpiecie stos kart elektrowni. Kontynuujcie gre mimo to.

W tym momencie koriczy sie Faza 5 oraz cata runda. Dalsza gra rozpoczyna sie od nowej rundy, w ktdrej pierwszym krokiem jest Faza 1.

Trzy etapy gry

Petna rozgrywka podzielona jest na trzy etapy i zaczyna sie Etapem 1. Etap 2 rozpoczyna sie, kiedy choc jedna osoba wiaczyta do sieci pewna liczbe miast. Etap 3 rozpoczyna
sie, kiedy dociggniecie ze stosu karte »Etap 3«. Gra przewaznie koriczy sie w Etapie 3, jednak czasami moze skoriczy¢ sig juz w Etapie 2.

W tym rozdziale opisujemy zmiany zasad gry i specyficzne sytuacje zwiazane z trzema Etapami gry.

et J0

Etap 1trwa od rozpoczecia gry. W tym etapie kazde miasto moze by¢ wtaczone tylko do sieci jednego gracza (w kazdym miescie moze znajdowac sie tylko jedna stacja
transformatorowa). Koszt budowy stacji transformatorowej wynosi 10 Elektro.

Uzupetniajac rynek paliw w Etapie 1, korzystajcie z liczh przedstawionych w lewej kolumnie tabeli na karcie uzupetniania rynku paliw.
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Etap 2 rozpoczyna sie na po zakoniczeniu Fazy 4, ale przed rozpoczeciem Fazy 5 (Biurokracja), w momencie, kiedy Liczba graczy Potaczone miasta
choc jedna osoba rozbudowata swoja sie¢ do pewnej wielkosci. Wielko$¢ ta zalezna jest od liczby graczy (zob. tabelka
po prawej stronie).

Aby pamietac o momencie rozpoczecia Etapu 2, potézcie podtuzny ogranicznik Etapu 2 na torze wielkosci sieci,
bezposrednio przed polem o numerze odpowiadajagcym momentowi przejscia gry w Etap 2.

Na poczatku Etapu 2 JEDNOKROTNIE wykonajcie nastepujace czynnosci: usuricie z gry najmniejszg elektrownie
zrynku hiezacego, a na jej miejsce dociagnijcie karte z wierzchu stosu.

0d tego momentu kazde miasto moze mie¢ dwdch dostawcéw energii (w miescie moga znalez¢ sie 2 stacje Przyktad: grajac w 2-5 osoby, Etap 2 zaczynie sig,
transformatorowe réznych graczy). Koszt budowy drugiej stacji w miescie wynosi 15 Elektro. Jesli w miescie kiedy ktokolwiek wiaczy do swojej sieci 7. miasto.
nie ma jeszcze zadnego dostawcy, oczywiscie pierwsza osoba, ktdra je przytaczy w Etapie 2, stawia stacje na
polu 101 pfaci 10 Elektro.

Uzupetniajac rynek paliw w Etapie 2, korzystajcie z liczb przedstawionych w srodkowej kolumnie tabeli na karcie uzupetniania rynku paliw.
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Kiedy wyciagniecie karte »Etap 3« ze stosu, Etap 3 rozpocznie sie na poczatku kolejnej fazy gry.
Taka sytuacja moze zdarzyc sie w jednym z dwdch momentéw gry:

0 Jezeli wyciagneliscie karte »Etap 3« podczas licytacji elektrowni w Fazie 2, traktujcie ja w tej fazie jak najwieksza elektrownie i potdzcie jako ostatnia na rynku
elektrowni przysztych. Natychmiast potasujcie stos zakrytych kart elektrowni (odktadanych do tej pory co runde pod karte »Etap 3«).

Kontynuujcie rozgrywanie tej fazy zgodnie z zasadami. Licytujcie i dociggajcie nowe elektrownie, jesli jest taka potrzeba. Po zakoficzeniu Fazy 2 usuricie z gry
najmniejsza elektrownie z rynku biezacego oraz karte »Etap 3«. Nie dociggajcie w ich miejsce kolejnych kart! Etap 3 rozpocznie sie w Fazie 3 (Zakup paliw).

0 Jezeli wyciagneliscie karte »Etap 3« w Fazie 5 (Biurokracja), usuiicie z gry najmniejsza elektrownie z rynku biezacego oraz karte »Etap 3«. Nie dociggajcie w ich miejsce
kolejnych kart! Potasujcie stos zakrytych kart elektrowni, jak opisaliSmy powyzej. Uzupetnienie rynku paliw w biezacej rundzie odbedzie sig, po raz ostatni, zgodnie
zzasadami dla Etapu 2 ($rodkowa kolumna na karcie uzupetniania rynku paliw). Etap 3 rozpocznie sie w Fazie 1 kolejnej rundy (Ustalanie kolejnosci graczy w rundzie).

W trzecim etapie gry na rynku elektrowni znajduije sie tylko 6 elektrowni. Poczawszy od kolejnej Fazy 2 (Licytacja elektrowni) mozecie licytowac kazda z 6 elektrowni.
W Etapie 3 nie ma rozrézniania rynkéw elektrowni na biezace i przyszte.

W tym etapie kazde miasto moze byc zasilane przez trzech réznych dostawcéw (moga w nich stac 3 stacje réznych graczy). Koszt budowy trzeciej stacji transformatorowej
w danym miescie wynosi 20 Elektro. Jesli w miescie nie ma jeszcze zadnego dostawcy, oczywiscie pierwsza osoba, ktdra je przytaczy w Etapie 3, stawia stacje na polu 10
i ptaci 10 Elektro (lub 15 Elektro za postawienie stacji na drugim dostepnym polu). Uzupetniajac rynek paliw w Etapie 3, korzystajcie z liczb przedstawionych w prawej
kolumnie tabeli na karcie uzupetniania rynku paliw.

W bardzo rzadkim przypadku moze sie zdarzy¢, ze Etap 3 moze rozpoczac sie przed Etapem 2. W takiej sytuacji najpierw wykonajcie wszystkie czynnosci zwiazane z Etapem
2, po czym natychmiast przejdzcie do przygotowania i rozegrania Etapu 3.

Podczas ostatnich rund gry moze sie zdarzy¢, ze wyczerpiecie stos zakrytych kart elektrowni. W takim wypadku kontynuujcie gre, z oczywistych powoddéw bez uzupetniania
rynku elektrowni.

Koniec gry i zwyciestwo

Gra koriczy sie po zakonczeniu Fazy 4 (Rozbudowa sieci), w ktdrej cho¢ jedna osoba wiaczyta do swojej sieci
wymagana, zalezng od liczby graczy, liczbe miast (niekoniecznie zasilonych!). Oczywiscie faze rozbudowy

Liczba graczy Miasta w sieci

koiczycie zgodnie ze zwyktymi zasadami, wiec moze sie zdarzy¢, ze wiaczycie do swoich sieci wigcej miast, 1;;
niz wymagane jest do zainicjowania korica gry. 15
14 Y,
Aby pamietac o tym, ile miast trzeba mie¢ w sieci, aby zainicjowac zakoriczenie gry, potézcie podtuzny “
ogranicznik korica gry na torze wielkosci sieci bezposrednio przed polem o numerze wskazujacym
zakoniczenie gry.

Przyktad: grajac w 3-4 osoby, gra skoriczy sie, kiedy
S ktokolwiek wiaczy do swojej sieci 17. miasto.

J

Koriczac gre, przeprowadzcie Faze 5 (Biurokracja) w specjalny sposéb. W tej finatowej Fazie 5 elektrownie nie stuza do zarabiania pieniedzy, tylko do okreslenia liczby miast,
ktére kazda osoba jest w stanie zasili¢, wykorzystujac posiadane elektrownie i paliwo (ta sama liczba, ktéra determinuje wypfate).

Zwyciezca gry jest osoba, ktdra po zakoriczeniu gry jest w stanie zasili¢ energia najwiecej miast w swojej sieci, wykorzystujac posiadane elektrownie i paliwo. W przypadku
remisu wygrywa ta, ktora posiada najwieksza ilos¢ gotowki.

Wazne! (zasami moze sie zdarzy¢, ze w momencie zakoriczenia gry nie posiadacie wystarczajacej ilosci paliwa lub wasze elektrownie maja za mata moc, aby zasili¢ wszystkie
miasta w sieci.

Zwyciezca moze wiec zostac inna osoba niz ta, ktdra posiada najwieksza siec. Dlatego podczas gry starajcie sie utrzymywac rownowage pomiedzy posiadanymi elektrowniami,
paliwami oraz wielkoscia sieci.



WYSOKIE NAPIECIE dla dwdch graczy: ,Przeciw bankowi”

Wprowadzenie

Jesli cheecie stoczy¢ pojedynek w dwie osoby, musicie zmierzyc sie z poteznym i wszechobecnym bankiem. Bank bedzie blokowat miasta i przejmowat najatrakcyjniejsze
elektrownie, wraz z potrzebnymi do nich paliwami.

W trakcie gry obowiazuja wszystkie zasady opisane w podstawowej instrukgji. Ponizej opisujemy DODATKOWE zasady, umozliwiajace bankowi aktywne krzyzowanie
waszych plandw.

Przygotowanie gry

o Bank potrzebuje troche wtasnego miejsca obok planszy, na ktorym bedzie trzymac swoje elektrownie. Bank otrzymuje 16 stacji transformatorowych we wiasnym
kolorze oraz 1 dodatkowa stacje, ktdra potdzcie w jego imieniu na torze kolejnosci w rundzie. Bank nie ma zadnego znacznika na torze wielkosci sieci oraz nie uzywa
pieniedzy.

9 Wyznaczcie w losowy sposob kto z waszej dwdjki (nie bank!) bedzie rozpoczynac i ustawcie znacznik wtasciwego koloru na polu 1 toru kolejnosci w rundzie. Podczas
catej gry bank ZAWSZE bedzie grat jako drugi gracz w kolejnosci, wiec jego znacznik niezmiennie bedzie tkwit na drugiej pozycji. Znacznik drugiego gracza postawcie
na pozydji 3.

o Po wybraniu spdjnego obszaru gry, ztozonego z 3 taczacych sie obszardw, postawcie po 1 stacji transformatorowej “ A
banku na polach oznaczonych 10 w 6 sasiadujacych ze soba miastach w nastepujacy sposéb: gracz rozpoczynajacy ( . )
ustawia pierwsza stacje banku w dowolnie wybranym miescie, po czym drugi gracz ustawia dwa kolejne
w s3siadujacych miastach. Nastepnie gracz rozpoczynajacy stawia 2 kolejne stacje banku w s3siednich miastach. .
Na koniec drugi gracz stawia ostatnia stacje banku w szdstym miescie. Pozostate 10 stacji banku odtdzcie obok
planszy, jako zasoby w dyspozycji banku.

Opcja dla zaawansowanych graczy - miasta startowe: najpierw ustawcie na planszy 6 startowych stacji .
transformatorowych banku, a dopiero pézniej wybierzcie 2 startowe miasta dla siebie. W miastach, ktére wybraliscie
jako startowe (zaznaczone uranem), postawcie po jednej stacji transformatorowej banku na polu oznaczonym .
numerem 15. W tym wariancie bank rozpocznie wiec z 8 stacjami w swoich zasobach. .
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Przyktad: 6 startowych stagji banku zostato
utozonych na polach oznaczonych 10 szesciu
% sgsiadujacych miast.

Lmiany w rozgrywce

Lasady ogéine

Bank nie uzywa pieniedzy. Nie tylko zawsze zabiera elektrownie oraz paliwo za darmo, ale réwniez rozmieszcza swoje stacje transformatorowe na planszy bez zadnych
opfat. Bank nie inicjuje momentu wejscia w Etap 2. Jego stacje transformatorowe moga jednak znajdowac sie tylko na pierwszym (10) i drugim (15) miejscu w miescie.

Faza 1: Ustalanie kolejnosci graczy w rundzie

Bank jest zawsze drugi! Wasza kolejnos¢ ustalacie w standardowy sposob.

Faza  Licytacja elektrowni = 1x()

Gracz rozpoczynajacy wskazuje do licytacji elektrownie z rynku biezacego albo pasuje. Licytacje przeprowadzacie tylko miedzy soba. Bank nigdy nie bierze udziatu w licytagji.

Natychmiast po tym, kiedy dowolna osoba z waszej dwéjki kupi elektrownie albo kiedy gracz rozpoczynajacy zrezygnuje z wyboru elektrowni do licytacji, bank przejmuje
najwieksza elektrownie z rynku biezacego (czwarta w rzedzie) i umieszcza ja obok swoich zasobéw stagji transformatorowych. Tej elektrowni nie licytujecie!

Jesli bank posiada juz 3 elektrownie, przejmuje nowa elektrownie z rynku biezacego tylko wtedy, kiedy jej numer jest wyzszy od najmniejszej posiadanej przez niego
elektrowni. Bank zawsze przejmuje najwieksza elektrownie z rynku biezacego, jesli jest kilka do wyboru. Po przejeciu czwartej elektrowni, bank usuwa z gry najmniejsza
elektrownie, ktdra posiada.

Faza 3: Zakup paliw =p[EHI2 X
Bank zawsze zabiera z rynku paliw tyle znacznikéw, ile potrzebuje do uruchomienia wszystkich swoich elektrowni i w Fazie 5 (Biurokracja) uruchamia wszystkie elektrownie.
Bank nigdy nie magazynuje znacznikéw paliw na przysztosc.

Jeslina rynku paliw nie ma wystarczajacej liczby znacznikéw, bank zabiera tyle, ile jest. Jesli bank posiada elektrownie hybrydowa, naprzemiennie (zawsze zaczynajac od
wegla) zabiera z rynku paliw 1 wegiel i 1 olej do momentu, w ktorym zaspokoi swoje potrzeby albo kiedy skoricza sie znaczniki jednego rodzaju (wéwczas zabiera znaczniki
paliwa tego rodzaju, ktdry jest dostepny).



Faza ' Rozbudowa sieci

Podczas Etapu 1 nie mozecie wiaczac do sieci Zzadnego z 6 miast, w ktérych na polach oznaczonych
10 stojq stacje transformatorowe banku. Te miasta beda dostepne dla was dopiero w Etapie 2.

Za kazdym razem, kiedy wiaczacie do swojej sieci nowe (puste) miasto, a bank ma jeszcze w swoich
zasobach stacje transformatorowe, postawcie stacje banku na polu oznaczonym 15 w tym miescie.

W ten sposéb pierwszych 10 miast, ktére wiaczycie do swoich sieci, bedzie zablokowanych w Etapie 2.
Drugi gracz bedzie mdgt je waczy¢ do swojej sieci dopiero w Etapie 3.

N

J

_na pole oznaczone 15 w tym miescie.

Przyktad: natychmiast po tym, kiedy zielony gracz wiaczyt
Mannheim do swojej sieci, wstawcie stacje banku (zotta stacja)

J

r— 06 , 8
Faza 5 Biurokracja -’888% g -» 0og = (5

Bank spala cate posiadane paliwo w swoich elektrowniach. Wszystkie znaczniki zwraca do zasobéw ogélnych.

Koniec gry

Gra koriczy sie natychmiast po zakoriczeniu Fazy 4 (Rozbudowa sieci), jesli w jej trakcie dowolna osoba (nie bank!) wtaczyta do swojej sieci 18. miasto. Bank nie moze wygrac,

poniewaz jego wytaczna rolg w grze jest przeszkadzanie wam w realizacji plandw.
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Podsumowanie faz w rundzie oraz trzech etapow gry

Faza 1: Ustalanie kolejnoci graczy w rundzie

|

Ustalcie kolejnos¢ znacznikéw w gérnym rzedzie toru kolejnosci w rundzie.
=> Pierwszy gracz: osoba z najwieksza liczba miast w sieci.
=> W przypadku remisu: osoba z wieksza elektrownia.

Faza 2: Licytacja elektrowni -b'lxd]

Te faze rozgrywacie w kolejnosci zgodnej z t3, przedstawiona na torze kolejnosci (zaczyna pierwszy gracz).

a) Wskaz elektrownie do licytacji

=> Wybierz jedna z 4 elektrowni na rynku biezacym.

= Licytujcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Oferta otwierajaca licytacje nie moze by¢ nizsza niz numer wskazany na karcie elektrowni.
Moze by¢ jednak dowolnie wyzsza.

=> W jednej rundzie kazdy moze kupi¢ maksymalnie jedna elektrownie. Mozna mie¢ maksymalnie 3 elektrownie. Kupujac czwarta, odrzu¢ ktdras z posiadanych.

=> Potdzcie znacznik znizki na najmniejszej elektrowni biezacego rynku. Oferta otwierajaca licytacje tej elektrowni moze by¢ réwna 1 Elektro.

b) Pas/rezygnacja z wskazania elektrowni do licytagji
=> Jesli zrezygnujesz z wskazania elektrowni do licytacji, nie mozesz wzia¢ udziatu w zadnej innej licytacji w tej rundzie.
=> W pierwszej rundzie gry kazdy musi kupic jedna elektrownie. W szczegdlnosci: nikt nie moze zrezygnowac ze wskazania elektrowni do licytadji, jesli jest jego kolej!

Po zakoriczeniu pierwszej rundy licytaji, ustalcie ponownie kolejnosc (tylko raz).

Faza 3: Zakup paliw =p [T 2 X

Te faze rozgrywacie w kolejnosci odwrotnej do tej, przedstawionej na torze kolejnosci (zaczyna ostatni gracz).
=> Mozesz kupic¢ dowolng liczbe znacznikdw, o ile tylko mozesz za nie zaptaci¢ i zmagazynowac w elektrowniach.
=> Kazda elektrownia moze zmagazynowac dwa razy tyle znacznikéw, ile potrzebuje do dziatania.

Faza ! Rozbudowa sieci

Te faze rozgrywacie w kolejnosci odwrotnej do tej, przedstawionej na torze kolejnosci (zaczyna ostatni gracz).
=> Wybierz swoje miasto startowe, od ktdrego zaczniesz budowe sieci. Miasto musi leze¢ w polu gry!

=> Mozesz wiaczy¢ do sieci dowolng liczbe nowych miast, o ile tylko mozesz za nie zaptacic.

=> Koszty: koszt budowy stacji transformatorowej oraz optata przytaczeniowa.

Faza §: Biurokracja é@iz@ -}«D Y -7 43
000 o s

o Realizacja zyskow
Wszyscy otrzymuja wyptate (z zasobéw ogdlnych). Wysokos¢ zalezna jest od liczby miast zasilonych w energie (patrz: karta wyptat).

@ Uzupetnienie rynku paliw
Uzupetnijcie rynek paliw znacznikami z zasobéw ogélnych (patrz: karta uzupetniania rynku paliw). Liczby sa zalezne od liczby graczy oraz aktualnego etapu gry.

9 Aktualizacja rynku elektrowni
a) W Etapie 11 Etapie 2: zabierzcie najwieksza elektrownie z rynku przysztego i wsunicie ja pod stos kart elektrowni.
b) W Etapie 3: usuricie z gry najmniejsza elektrownie z rynku biezacego.
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=> (Grarozpoczyna sie Etapem 1.

=> Kazde miasto moze miec tylko jednego dostawce energii (moze by¢ w sieci tylko jednej osoby). Koszt budowy pierwszej stacji transformatorowej w miescie wynosi
10 Elektro.

=> Uzupeniajcie rynek paliw zgodnie z lewg kolumna tabelki widniejacej na karcie uzupetniania rynku paliw.
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=> Etap 2 rozpoczyna sie na poczatku Fazy 5 (Biurokracja) w rundzie, w ktdrej cho¢ jedna osoba w Fazie 4 wiaczyta do swojej sieci wymagana liczbe miast.

=> Na poczatku Etapu 2 (jednorazowo) usuricie z gry najmniejsza elektrownie z rynku biezacego, a w jej miejsce dociggnijcie nowa karte ze stosu.

=> Kazde miasto moze mie¢ dwdch dostawcéw energii (moze by¢ w sieci dwdch oséb). Koszt budowy drugiej stacji transformatorowej w miescie wynosi 15 Elektro.
=> Uzupetniajcie rynek paliw zgodnie ze Srodkowa kolumna tabelki widniejacej na karcie uzupetniania rynku paliw.
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=> Etap 3 rozpocznie sie na poczatku fazy nastepujacej po tej, w ktérej dociagneliscie karte Etap 3 ze stosu kart elektrowni.
=> Na poczatku Etapu 3 usuricie z gry karte Etap 3 oraz najmniejsza elektrownie z rynku biezacego. W Etapie 3 na rynku znajduije sie tylko 6 elektrowni. Mozecie jednak
licytowac kazda z nich.
Kazde miasto moze miec trzech dostawcow energii (moze by¢ w sieci trzech oséb). Koszt budowy trzeciej stacji transformatorowej w miescie wynosi 20 Elektro.
Uzupetniajcie rynek paliw zgodnie z prawa kolumna tabelki widniejacej na karcie uzupetniania rynku paliw.
W rzadkich przypadkach moze sie zdarzy¢, ze Etap 3 rozpocznie sie przed rozpoczeciem Etapu 2. W takiej sytuacji najpierw przeprowadzcie czynnosci zwiagzane
z Etapem 2, potem czynno$ci zwigzane z Etapem 3.
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