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Lawartos¢ pudetka

= 1 dwustronna plansza: Niemcy/USA z torem wielkosci sieci, torem kolejnosci graczy oraz
rynkiem surowcow;

i => 132 stacje transformatorowe: 6 zestawéw ,domkéw” po 22 sztuki w kazdym kolorze;
%‘fﬂ => 84 drewniane znaczniki surowcow: 24 wegiel (brazowe), 24 olej (czarne), 24 odpady (z6tte),
W 12 uran (czerwone);
=> pienigdze w walucie Elektro;
=> 6 kart pomocniczych: przebieg tury/wypfata;
=> 42 karty elektrowni o numerach 03—40, 42, 44, 46 i 50;
=> 1 karta »Etap 3¢;

=> instrukcja.

Kazdy gracz reprezentuje firme posiadajaca elektrownie i stara sie dostarczyc elektrycznos¢ do miast. Podczas gry gracze kupuja (licytujac miedzy soba) elektrownie oraz
surowce niezbedne do produkdji elektrycznosci. Gracze rozwijaja swoje sieci energetyczne w taki sposob, aby zapewnic energie coraz wigkszej liczbie miast w tworzonej przez
siebie sieci. Zwyciezy ten, kto na koniec gry bedzie zasilat najwiecej miast.

Przygotowanie do gry
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Rynek przyszty

@o——- Elektrownia 13
€&y
~itg Karta »Etap 3«

0 Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze decyduja, ktéra mapa (strona planszy) zostanie wykorzystana do rozgrywki. Nastepnie uktadaja odpowiednio plansze na srodku
stotu. Mapa podzielona zostata na 6 obszaréw zawierajacych po 7 miast. Jesli gra toczy sie w mniej niz 6 0s6b, gracze musza zawezic obszar gry. Przyktadowo: kazdy
z graczy wskazuje jeden obszar, ktdry bedzie wykorzystywany w trakcie gry. Wskazane obszary musza razem tworzy¢ spéjna przestrzen gry. W trakcie gry kazdy bedzie
mogt wiaczac do swojej sieci miasta lezace w dowolnym z obszaréw bioracych udziat w grze. Takie przygotowanie powoduje zréznicowanie kazdej rozgrywki.

9 Kazdy gracz otrzymuje karte pomocy, drewniane stacje transformatorowe w wybranym kolorze oraz 50 Elektro.

0 Kazdy gracz stawia jedng ze swoich stacji transformatorowych na polu startowym toru wielkosci sieci (domek po lewej stronie). W czasie rozgrywki znaczniki te
uzywane s3 do okreslenia liczby miast potaczonych siecia gracza.

o Druga stacje transformatorowa gracz umieszcza na torze kolejnosci w rundzie. Na poczatku rozgrywki kolejnos¢ nalezy wybrac w dowolny sposob. W nastepnych
turach kolejnos¢ graczy jest ustalana zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale Faza 1: Ustalenie kolejnosci graczy w rundzie.

e Obszar na dole planszy przedstawia rynek surowcéw. Na poczatku gry nalezy umiesci¢ po 3 znaczniki wegla na odpowiednich polach w obszarach o numerach
1-8; po 3 znaczniki oleju na odpowiednich polach w obszarach 3 — 8 oraz po 3 znaczniki odpadéw na odpowiednich polach w obszarach 7 i 8. Zaden z tych surowcow
nie moze zosta¢ umieszczony w obszarach 10—16. Dodatkowo w obszarach 14 — 16 nalezy umiesci¢ po jednym znaczniki uranu.

Ji . wegiel g . olej @ odpady . uran

Na poczatku gry najtaniszy wegiel jest w cenie 1 Elektro, najtaniszy olej kosztuje 3 Elektro, najtarisze odpady 7 Elektro, a najtariszy uran to koszt 14 Elektro. W czasie rozgrywki
nowe znaczniki wegla, oleju i odpadow beda umieszczane w obszarach 1- 8 (maksymalnie do trzech znacznikéw kazdego rodzaju w jednym obszarze) oraz po jednym
znaczniku uranu w obszarach 1-16.
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6 Pozostate znaczniki surowcéw nalezy umiescic obok planszy.

0 Sposréd wszystkich kart elektrowni nalezy wybrac karty o numerach 03 —10 i utozy¢ je obok planszy w dwdch wierszach (prostokat 2x4). Te karty stanowic beda rynek
elektrowni. W gérnym wierszu znajduja sie elektrownie 03 — 06 w kolejnosci rosnacej. To jest biezacy rynek elektrowni. W dolnym rzedzie znajduja sie elektrownie 07-10
rowniez w kolejnosci rosnacej. To elektrownie rynku przysztego. Za kazdym razem, gdy w czasie rozgrywki na rynku pojawi sie nowa elektrownia, nalezy ponownie ustawic
wszystkie karty w dwdch rzedach, w kolejnosci rosnacej. W ten sposéb na rynku biezacym zawsze znajdowac sie beda cztery tansze elektrownie.

Q Karte »Etap 3« oraz elektrownig ekologiczng oznaczong numerem 13 nalezy oddzieli¢ od pozostatych kart elektrowni, a reszte potasowac. Nastepnie usunac z gry pewna
liczbe kart elektrowni (patrz strona 7). Powstaty stos zakrytych kart elektrowni nalezy umiescic obok rynku elektrowni. Nastepnie pod spdd stosu wktada sie zakryta karte
»Etap 3«, a karte elektrowni 13 (rdwniez zakryta) umieszcza sie na wierzchu.

Przebieg rozgrywki

(afa rozgrywka trwa kilka/kilkanascie rund. Kazda runda sktada sie z pieciu faz. W trakcie jednej fazy wszyscy gracze w odpowiedniej kolejnosci beda wykonywac swoje akcje.
Po zakoniczeniu jednej fazy nastepuje kolejna. Wspomniane fazy to:

1. Ustalenie kolejnosci graczy w rundzie Rozgrywka podzielona jest na trzy etapy. Kazdy z nich trwa kilka rund. Przejécie z Etapu 1 do Etapu 2
2. Licytacja elektrowni nastepuje w momencie, gdy choc jeden z graczy wiaczy do swojej sieci pewna lizbe miast (patrz strona 7).
3. Zakup surowcow Etap 3 nastepuje w momencie, gdy zostanie odkryta karta »Etap 3« (wiecej informagji podano w rozdziale
k. Rozbudowa sieci Etapy gry na stronie 6). W kazdym etapie zasady gry sq lekko zmodyfikowane. Gra przewaznie korficzy
3. Biurokracja sie podczas Etapu 3, ale moze rowniez zakoriczy¢ sie w Etapie 2.

Faza 1: Ustalenie kolejnosci graczy w rundzie

W czasie tej fazy ustalana jest kolejnos¢ graczy. Graczem rozpoczynajacym zostaje gracz posiadajacy najwieksza liczbe miast w swojej sieci (pierwsza pozycja na torze wielkosci
sieci). Jezeli dwdch lub wiecej graczy ma te sama (najwieksza) liczbe miast, graczem rozpoczynajacym bedzie ten, ktdry posiada elektrownie oznaczong wyzszym numerem.
Inacznik w kolorze gracza rozpoczynajacego umieszcza sie na pierwszym polu toru kolejnosci. Nastepnie (w identyczny sposob) ustalana jest kolejnos¢ pozostatych graczy.

w pierwszej rundzie gracze ustalaja kolejnos¢ w dowolny sposéb.

Anna posiada 6 miast w swoje; sieci. Bartosz i Cezary maja po 5 miast, a Dawid tylko 4. Anna bedzie w tej rundzie graczem rozpoczynajacym. Umieszcza znacznik w swoim kolorze
na pierwszym polu toru kolejnosci. Bartosz i Cezary remisuja, wiec poréwnuja swoje elektrownie. Elektrownia Bartosza oznaczona najwieksza liczba ma numer 17, a najlepsza elektrownia
(ezarego ma numer 15. Bartosz bedzie wiec drugi, a Cezary trzeci, co odwzorowuja swoimi znacznikami na torze kolejnosci. Dawid ktadzie swéj znacznik na czwartej pozyji toru.

Faza ¢: Licytacja elektrowni

W tej fazie kazdy gracz ma mozliwos¢ wybrania elektrowni do licytacji. Kazdy moze zakupic jednak tylko jedng elektrownie w jednej rundzie! W wiekszosci przypadkow gracze
staraja sie pozyskac na aukgji takie elektrownie, ktére pomoga im dostarczy¢ do wszystkich miast. Decyzja o wyborze i zakupie odpowiedniej elektrowni nalezy jednak w petni
do gracza. Faze zaczyna gracz rozpoczynajacy. Moze on:

a. Irezygnowac z wyboru elektrowni do licytacji
b. Wybrac elektrownie do licytacji

a. Rezygnacja z wyboru elektrowni do licytaci

Gracz moze zrezygnowac z wyboru elektrowni do licytagji. Jesli tak zadecyduje, nie bedzie mégt juz uczestniczy¢ w zadnej licytacji do korica rundy, co skutkowac bedzie
brakiem mozliwosci zakupu elektrowni w danej rundzie.

b. Wybar elektrowni do licytacji

Gracz wybiera do licytacji jedng z elektrowni znajdujacych sie na rynku biezacym (gérny rzad rynku elektrowni), po czym podaje stawke, za jaka chce ja kupi¢. Stawka
otwierajaca licytacje nie moze byc nizsza niz numer wskazany na karcie elektrowni. Moze byc¢ jednak dowolnie wyzsza.

Aukgja przeprowadzana jest wérdd graczy zgodnie z ruchem wskazowek zegara, a kolejni gracze mogg zalicytowac wyzsza stawke lub zrezygnowac z dalszej licytagji
(spasowac). Gracz, ktdry spasuje nie moze wiaczyc sie ponownie do aktualnej licytacji. Gracze przebijaja stawki lub pasuja do momentu, gdy pozostanie tylko jeden z nich.
Zwyciezca ptaci podana przez siebie stawke do banku i zabiera wylicytowana elektrownie z rynku biezacego.

Po zakoriczeniu kazdej aukdji nalezy wziac kolejng karte ze stosu elektrowni i dofaczyc ja do rynku elektrowni. Nastepnie wszystkie elektrownie na rynku uktada sie w porzadku
rosnacym tak, aby cztery najtaiisze znalazty sie w pierwszym rzedzie (rynek biezacy), a cztery pozostaty w drugim (rynek przyszty).

Waine

= Jesli po wskazaniu elektrowni do licytacji zaden gracz nie przebije stawki poczatkowej, aukcje wygrywa gracz, ktéry rozpoczat licytacje. Przekazuje do banku kwote, ktdra licytowat.

=> Gracz, ktory wylicytowat elektrownie w danej rundzie, nie moze brac udziatu w kolejnych licytacjach w tej samej rundzie. Nie moze rowniez wybierac kolejnych elektrowni do licytaji.

= Jezeli aukcje wygrat gracz, ktéry wybierat wylicytowang wtasnie elektrownie, kolejna licytacje rozpocznie nastepny gracz (zgodnie z kolejnoscig na torze), chyba ze zakupit
on juz w biezacej rundzie elektrownie. W takim przypadku prawo wyboru przechodzi na kolejnego gracza (tor kolejnosci), itd. Jezeli poprzednia aukcje wygrat inny gracz,
kolejna elektrownie do licytadji (z biezacego rynku) wybiera ponownie ten sam gracz. Ma on réwniez prawo rezygnacji z wyboru (patrz punkt a. powyzej).

=> W czasie gry kazdy gracz moze posiada¢ maksymalnie 3 elektrownie (wyjatek dla gry w dwie osoby opisano na stronie 7). Jezeli kupi czwarta, musi jedng odrzucic. Gracz
moze przenies¢ surowce z odrzucanej elektrowni do innych wfasnych, o ile docelowe elektrownie posiadaja wolna przestrzen oraz wykorzystuja ten sam rodzaj surowca.
Surowce, ktdrych nie mozna dtuzej magazynowac muszg zostac odrzucone do zasobéw ogdInych (a nie na rynek surowcow).

= (statni gracz w rundzie moze wybrac elektrownie z rynku biezacego i zapfacic za nig minimalna stawke.

=> Jesli w trakcie gry zdarzy sie, ze zaden gracz nie kupi elektrowni podczas catej rundy, nalezy usunac z gry najtaisza karte elektrowni z rynku biezacego, a na rynek
wprowadzi¢ nowa elektrownie (ze stosu). Po wykonaniu tej czynnosci nalezy utozy¢ elektrownie zgodnie z zasadami opisanymi wczesniej.

W pierwszej rundzie kazdy gracz musi zakupic karte elektrowni. Z powodu losowej kolejnosci graczy na poczatku gry, po zakoriczeniu fazy
licytacji kolejnos¢ musi zostac ustalona ponownie (nalezy wykonac czynnosci opisane w rozdziale Faza 7). W tym momencie zaden z graczy nie ma jeszcze zbudowanej sieci,
wiec kolejnosc ustalana bedzie na podstawie wartosci zakupionych kart elektrowni.
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Karty elektrowni

Przyktadowy rysunek po lewej stronie przedstawia elektrownig spalajaca odpady.

o Liczba w lewym gérnym rogu jest numerem kolejnym elektrowni. Jest to zarazem najnizsza cena tej elektrowni w trakcie jej
licytadji (rysunek przedstawia elektrownie o numerze 14, dla ktdrej licytacja zaczyna sie od 14 Elektro).

9 Rysunek posrodku karty przedstawia wyglad elektrowni i nie ma znaczenia dla gry.

o Symbole w lewym dolnym rogu oraz kolor paska wskazuja surowce niezbedne do wytwarzania elektrycznosci w danej
elektrowni. Mozliwe kolory to: brazowy (wegiel), czarny (olej), zotty (odpady), czerwony (uran), zielony (elektrownia
ekologiczna), niebieski (paliwa niekonwencjonalne). Liczba symboli surowcow wskazuje ile zasobéw spala elektrownia
podczas dziatania. Nasza przyktadowa elektrownia zuzywa 2 znaczniki odpadéw. Do uruchomienia elektrowni gracz
musi uzy¢ doktadnie tyle surowcow, ile jest wskazane (ani mniej, ani wiecej). Kazda elektrownia moze magazynowac
dwukrotnie wigksza liczbe surowcéw niz potrzebuje do dziatania. W naszym przyktadzie elektrownia wymaga 2 odpadéw
i moze zmagazynowac 4 znaczniki odpadéw.

o Numer na ,domku” wskazuje ile miast jest w stanie zasili¢ dana elektrownia. Przyktadowa elektrownia moze zasili¢ maksymalnie 2 miasta, o ile gracz spali w niej
doktadnie 2 znaczniki odpadéw. Elektrownia dziata jedynie przy doktadnej ilosci surowcow. Gracz nie moze uzyc tylko jednego znacznika, aby zasili¢ jedno miasto. Kazda
elektrownia moze magazynowac dwa razy wiecej surowcow niz potrzebuje do dziatania, lecz nie moze zasila¢ dwa razy wigkszej liczby miast.

£ = :
Ji = wegiel S = olgj = odpady = (Iran g:i= hybryda: wegiel/olgj a%ggf ekologiczne/niekonwencjonalne
Elektrownie specyficzne

Elektrownie hybrydowe: surowce przedstawione sa jako brazowo-czarne paski, a karty maja natozone na siebie symbole wegla i oleju.
Wihasciciel takiej elektrowni moze wybierac czy uzy¢ wegla i/lub oleju do produkji. Przewaznie gracz wybiera¢ bedzie tarisze surowce.

elektrownia nr 5 (po lewej) wymaga do dziatania 2 znaczniki wegla, 2 znaczniki oleju lub po 1 znaczniku wegla i oleju.

Elektrownie ekologiczne i niekonwencjonalne: elektrownie tego typu nie wymagaja zadnych surowcow do dziatania. Mog zawsze zasili¢
energi taka liczbe miast, jaka widnieje na karcie.

Faza 3: Zakup surowcw

Ta faza rozgrywana jest w odwrotnej kolejnosci. Rozpoczyna gracz zajmujacy ostatnie miejsce na torze kolejnosci. W tej fazie gracze moga kupowac znaczniki z rynku
surowcow niezbedne dla swoich elektrowni. Gracz moze kupic jedynie takie surowce, ktérych wymagaja do dziatania jego elektrownie. Elektrownia nie bedzie mogta
zostac uruchomiona, jesli gracz nie posiada wystarczajacej liczby surowcéw.

Kazda elektrownia moze przechowywac dwa razy wiecej surowcéw niz potrzebuje do dziatania. Elektrownia moze magazynowac tylko takie surowce, jakie potrzebne sa
do jej dziatania (przyktadowo elektrownia spalajaca wegiel sktaduje wegiel, hybrydowa wegiel i olej, ekologiczna zadnych surowcéw, itd.). Kazdy z graczy moze zakupic
taka liczbe surowcdw, ktdra jest w stanie zmagazynowac w elektrowniach (nie mozna przekroczy¢ liczby dwukrotnie wigkszej od liczby znacznikow wymaganych do
uruchomienia wszystkich elektrowni gracza).

w elektrowni olejowej o numerze 03 mozna magazynowac maksymalnie 4 znaczniki oleju, w elektrowni hybrydowej 05 maksymalnie 4 znaczniki wegla i/lub
oleju w dowolnej kombinacji. W ekologicznej elektrowni 13 nie mozna magazynowac zadnych znacznikéw, poniewaz nie potrzebuje ona zadnych do dziatania.

Gracze kupuja surowce bedace w ofercie rynku surowcow ptacac za kazdy zakupiony znacznik cene wskazana w prawym gérnym rogu odpowiedniego obszaru. Najpierw
kupowane sa najtarisze znaczniki danego surowca, a gdy sie koricza sprzedawane s te drozsze. Pienigdze przekazywane s3 do banku. Jezeli dany surowiec zostat
wyczerpany (nie ma juz zadnego znacznika na rynku), do korica rundy bedzie niedostepny.

gracz moze przemieszczac surowce pomiedzy wtasnymi elektrowniami w dowolnym momencie gry. Wciaz obowiazuja jednak zasady dotyczace pojemnosci
elektrowni oraz rodzaju przechowywanych znacznikéw.

Faza & Rozbudowa sieci

Ta faza rozgrywana jest w odwrotnej kolejnosci. Rozpoczyna gracz zajmujacy ostatnie miejsce na torze kolejnosci.

W czasie tej fazy gracze rozbudowuija sieci energetyczne swoich firm podfaczajac do niej kolejne miasta. Przypominamy, ze wygrywa ten, kto na koricu gry zasili najwiecej
miast. Zbudowanie duzej sieci energetycznej jest wiec niezbedne, aby wygrac. Posiadanie najwiekszej liczby miast w sieci nie jest jednak réwnoznaczne ze zwyciestwem,
poniewaz na koniec gry licza sie jedynie te miasta, ktore gracz jest w stanie zasilic. Nalezy wiec rownowazy¢ wydatki pomiedzy rozwojem sieci, licytacjami elektrowni oraz
zakupem niezbednych surowcéw.

Na poczatku gry kazdy gracz musi rozpocza¢ budowe sieci od wybrania miasta startowego, niezajetego przez innego gracza. Wybrane miasto musi naleze¢ do obszaru,
ktdry gracze okreslili jako obszar gry (rozdziat Przygotowanie do gry). W wybranym miescie gracz ustawia stacje transformatorowa (domek) na polu oznaczonym liczba
10 i wptaca do banku 10 Elektro.

Liczba oraz koszt mozliwych do ustawienia stacji transformatorowych w jednym miescie zmienia sie w kazdym etapie gry (patrz rozdziat Etapy gry ponizej).
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Kolejne miasta gracz wiacza do sieci wykorzystujac linie energetyczne pomiedzy dowolnym miastem we wiasnej sieci (oznaczone stacja transformatorowa w kolorze gracza)
a wybranym miastem. Za dodanie miasta do sieci gracz przekazuje do banku opfate przytaczeniowa powiekszong o koszt ustawienia stacji w dotaczanym miescie. Optata
przytaczeniowa wskazana jest na linii faczacej nowe miasto z innym miastem, bedacym juz w sieci gracza. Jesli istnieje wiecej niz jedna taka linia, wybiera sie najmniej
kosztowna. Koszt ustawienia stacji w miescie reprezentowany jest przez liczbe widniejaca na najtariszej z wolnych jeszcze przestrzeni w danym miescie. Jesli gracz posiada
odpowiednia sume Elektro, podczas swojej tury moze wtaczyc do sieci dowolng liczbe nowych miast.

Podczas wiaczania nowych miast do sieci obowiazuja nastepujace zasady:

=> W pierwszym etapie gry gracz moze wiczac do swojej sieci jedynie te miasta, w ktorych jeszcze nie zostata postawiona zadna stacja. W drugim etapie mozna wtaczac do
sieci miasta niezajete oraz te, w ktrych znajduije sie jedna stacja innego gracza. W trzecim etapie mozna juz wtaczac do sieci wszystkie miasta, o ile jest w nich jeszcze
wolne miejsce.

=> Koszt wiaczenia miasta do sieci zalezy od liczby dostawcow 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.

=> (Gracz moze wiaczy¢ do sieci zaréwno miasta bezposrednio sasiadujace z miastami przytaczonymi do wiasnej sieci, jak i miasta oddalone. Odlegtos¢ nie ma znaczenia,
poniewaz do przyfaczenia takiego miasta wykorzystuije sie linie energetyczne przebiegajace ponad miastami. Te taktyke gracze wykorzystuja przewaznie w chwili,
w ktdrej nie moga przytaczyc¢ do sieci sasiedniego miasta. W takim przypadku gracz pfaci opfate przytaczeniowa bedaca suma kosztow potaczer pomiedzy miastem
w swojej sieci, a wybranym (docelowym) miastem. W miastach, ponad ktérymi prowadzona byta sie¢, nie ustawia sie domkdw.

= Zaden gracz nie moze przytaczy¢ jednego miasta dwa razy do swojej sieci.

=> Po dokonaniu niezbednych opfat, gracz stawia w przytaczonym miescie stacje transformatorowa w swoim kolorze na polu o najmniejszej wartosci (10, 15 lub 20 Elektro).

=> Gracz moze dowolnie rozbudowywac swoja sie¢ w obszarze gry. Ekspansja prowadzona jest poprzez rozbudowe sieci, co oznacza, ze gracz nie moze rozpocza¢ budowy
kolejnej sieci w innym miejscu mapy. Ustawienie drugiej oraz kazdej nastepnej stacji w kolejnych miastach zawsze wiaze sie z pokryciem optaty przyfaczeniowej.

= Jesli miasto zasilane jest przez trzech dostawcdw, nie mozna go przytaczyc do kolejnej sieci.

Pierwszy etap gry. Anna (A) moze rozbudowac swoja siec do Duisburga za 10 Elektro, poniewaz nie poniesie optaty
przytaczeniowej za potaczenie Essen z Duisburgiem. Aby podtaczy¢ Dortmund musi zaptaci¢ 12 Elektro (10 + 2), jezeli
wykorzysta pofaczenie z Munster. Catkowity koszt podfaczenia do Aachen to 21 Elektro (104+-9+2), poniewaz musi
wykorzystac linie ponad zajetym przez Bartka (B) Diisseldorfem.

W przyktadowej sytuacji koszt przytaczenia Duishurga przez Bartka jest niski i wynosi 12 Elektro (10+2+0).
Wykorzystane zostana linie energetyczne ponad Essen.

Jesli przedstawiona sytuacja toczytaby sie w drugim etapie gry, Anna mogtaby zbudowac stacje transformatorowa
w Dusseldorfie za 17 Elektro (15+2) i/lub w Kolonii za 21 Elektro (15+2+4). W tym etapie jest to mozliwe, poniewaz
kazde miasto moze byc zasilane przez dwdch dostawcow (patrz Etapy gry w dalszej czesci).

Jezeli Anna ma pieniadze i przytaczy zaréwno Dusseldorf, jak i Kolonie, zaptaci 36 Elektro: najpierw 17 Elektro za
Dusseldorf, a nastepnie 19 Elektro za Kolonie (przytacze z Dusseldorfu).

= Gracze nie musza wybiera¢ miasta startowego w czasie pierwszej rundy. Moga zrobi¢ to w dowolnej nastepnej rundzie, aby miec korzystniejsza pozycje w trakcie
ustalania kolejnosci graczy w rundzie.

=> (dy gracz wiacza nowe miasto do swojej sieci, natychmiast przesuwa znacznik na torze wielkosci sieci, aby wszyscy gracze widzieli ile miast posiada kazdy z nich.

= Jezeli w dowolnym momencie gry na biezacym rynku elektrowni znajdzie sie elektrownia o numerze rownym lub nizszym niz liczba miast w sieci prowadzacego gracza,
nalezy ja natychmiast usunac z gry. Ta requta nie dotyczy jednak elektrowni posiadanych przez graczy! Na miejsce usunietej karty nalezy wyciagnac nowa ze stosu
i dotaczyc¢ do rynku elektrowni. Po tej czynnosci nalezy odpowiednio umiejscowic karty na rynku elektrowni.

Gracz prowadzacy wiacza do sieci swoje széste miasto. Jezeli elektrownia z numerem 06 jest nadal na rynku, zostaje usunieta z gry. Gracze zachowujg jednak
swoje elektrownie 03 — 05. W miejsce odrzuconej karty ciggnie sie kolejna. W niektdrych przypadkach moze sie zdarzy¢, ze nowo wyciagnieta elektrownia bedzie musiata
od razu zostac odrzucona. Nalezy wéwczas ponownie wyciagnac karte ze stosu.

Faza 5: Biurokracja

W tej fazie, gracze realizuja zyski (pobieraja wypfate) za produkcje elektrycznosci i jej dostawe do miast. Uzupetnia sie réwniez rynek surowcéw i wymienia jedna karte
zrynku elektrowni.

Realizacja zyskow: Kazdyz graczy wykorzystuje swoje elektrownie, aby produkowac elektrycznos¢. Rozpoczynajac od gracza prowadzacego, kazdy deklaruje liczbe miast, ktére
chee (i moze) zasilic. W zaleznosci od tej liczby, otrzymuje wynagrodzenie zgodnie z tabela wyptat umieszczong na karcie pomocniczej. Gracz, ktdry nie zasila w danej rundzie
zadnych miast, dostaje 10 Elektro (qwarantowane minimum). Wszystkie surowce uzyte do produkji energii odktadane sa do zasobdw ogdlnych (nie na rynek zasobow!).

Jezeli gracz nie jest w stanie zasili¢ wszystkich posiadanych miast (lub zdecyduje, ze nie chce zasilac), otrzyma wynagrodzenie jedynie za miasta, do ktdrych dostarczyt
energie. Jezeli gracz produkuje wiecej energii niz jest w stanie sprzeda¢, nadwyzka jest tracona. Kazdy gracz wybiera elektrownie, ktdre produkowac beda energie w danej
rundzie. Gracz nie musi zasili¢ wszystkich swoich miast nawet, jesli ma taka mozliwosc.
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Anna posiada 6 miast oraz karty elektrowni 07, 10 15. Wszystkie elektrownie magazynuja maksymalng
liczbe surowcow. Anna decyduje sie zuzy¢ 4 znaczniki wegla oraz 3 oleju, aby wyprodukowac energie
wystarczajaca na zasilenie siedmiu miast (2+2+3). W zamian za zasilenie szesciu miast otrzymuje
wyptate rowng 73 Elektro. Nadwyzka zostata zmarnowana.

Uzupetnienie rynku surowcéw: Kolejny krok to uzupetnienie rynku surowcow o nowe znaczniki. Gracze doktadaja nowe surowce z zasobéw ogdlnych w ilosci zaleznej od
liczby graczy oraz aktualnego etapu gry (patrz tabela na ostatniej stronie instrukgji). Rynek surowcéw uzupetniany jest zawsze poczawszy od pola o najwyzszym numerze
(najdrozszego) dla danego surowca. Uzupetniane s brakujace surowce w kazdej tréjce pdl, w kazdym obszarze.

znaczniki uranu wypetniane s od pola 16. Na jednym obszarze zawsze jest miejsce na tylko jeden znacznik.

Jezeli w zasobach ogéInych zabraknie znacznikéw ktdregos z surowcéw, nie doktada sie go. Taka sytuacja moze mie¢ miejsce, gdy gracze magazynuja zbyt wiele surowcéw
na kartach elektrowni. Surowce s elementem deficytowym.

Podczas gry w 5 0s6b, w pierwszej rundzie zakupiono nastepujace surowce: 10 znacznikow wegla, 2 oleju i 1 odpadéw. Rynek surowcow wyglada wiec jak ponizej:

@ = wegiel @ =) « = 0dpady . = Uran

Zgodnie z tabel3, w pierwszym etapie nalezy uzupetnic braki nastepujacych surowcéw: 5 znacznikéw wegla, 4 oleju, 3 odpaddw i 2 uranu. Zaktadajac, ze w zasobach
ogdlnych dostepne s tylko 4 znaczniki wegla (pozostate s3 magazynowane w elektrowniach), uktada sie je w kolejnosci: jeden znacznik w obszarze 4 oraz trzy znaczniki
w obszarze 3. Dwa znaczniki oleju nalezy potozy¢ w obszarze 3 i dwa kolejne w obszarze 2. Jeden znacznik odpadéw nalezy umiesci¢ w obszarze 7, a dwa w obszarze 6. Po
jednym znaczniku uranu ustawia sie w obszarach 12 10. W poréwnaniu do cen pierwszej rundy, wegiel ma wyzsza cene (teraz 3 Elektro), ale olej potaniat (teraz 2 Elektro).

Wymiana karty na rynku elektrowni: ostatni czynnoscia w tej fazie jest zdjecie z rynku przysztych elektrowni najdrozszej elektrowni i whozenie jej zakrytej pod spdd
stosu. Na jej miejsce nalezy odkry¢ nowa karte z wierzchu stosu. Po tej czynnosci nalezy utozyc karty zgodnie z zasadami opisanymi w fazie 2. W ten sposéh na spodzie stosu,
pod karta »Etap 3«, beda zebrane najdrozsze elektrownie, ktdre zostang wykorzystane dopiero w trzecim etapie gry. Zasada ta zmieni sie w trzecim etapie gry.

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

Etapy gry

Ten rozdziat opisuje zasady dotyczace konkretnych etapdw gry oraz zmiany regut obowiazujace od momentu wejscia gry w kolejny etap. Wazne: etap oznacza jedna z trzech
gtéwnych czesci gry. Kazdy etap sktada sie z kilku/kilkunastu rund. Runda sktada sie z 5 faz.

Trwa od rozpoczecia gry. W tym etapie kazde miasto moze by¢ wiaczone tylko do sieci jednego gracza. Koszt budowy stacji transformatorowej wynosi 10 Elektro. Rynek
surowcow uzupetniany jest zgodnie z tabela umieszczong na ostatniej stronie instrukji (kolumna dla etapu 1).

Ten etap rozpoczyna sie tuz przed faza 5 (po zakoriczeniu fazy 4), gdy choc jeden z graczy rozbudowat swoja siec do wielkosci wskazanej w tabeli (patrz str. 7). W momencie
przejscia do etapu 2 wykonywane s JEDNOKROTNIE nastepujace czynnosci: najtarisza elektrownia zostaje usunigta z gry, a na jej miejsce zostaje wtozona karta z wierzchu stosu.

0d tego momentu kazde miasto bedzie mogfo mie¢ dwdch dostawcdw energii (w miescie mozna ustawic do 2 stagji). Koszt budowy drugiej stacji w miescie wynosi 15 Elektro.

Rynek surowcéw uzupetniany jest zgodnie z tabela umieszczong na ostatniej stronie instrukgji (kolumna dla etapu 2). Jesli w miescie nie ma jeszcze zadnego dostawcy, gracz
przytaczajacy je w etapie 2 stawia stacje na polu 10.

Ten etap gry rozpoczyna sie w momencie, gdy ze stosu wyciagnieta zostanie karta »Etap 3«. Taka sytuacja moze zdarzyc sie w kilku momentach gry. W zaleznosci od tego,
w jakich okolicznosciach karta pojawi sie w grze, obowiazuja ponizsze zasady:

1. Jezeli karta »Etap 3« zostata wyciagnieta podczas licytacji elektrowni w fazie 2, nalezy ja traktowac jak najdrozsza elektrownie i potozy¢ jako ostatnia na rynku elektrowni
przysztych. Stos zakrytych kart elektrowni (odktadanych co runde pod karte »Etap 3«) nalezy potasowac. Faze 2 kontynuuije sie zgodnie z zasadami. Po zakoriczeniu fazy 2,
nalezy usuna¢ z rynku najtansza elektrownie oraz karte »Etap 3«. Nie docigga sie w ich miejsce kolejnych kart. Etap 3 rozpocznie sie w fazie 3.

2. Jezeli karta »Etap 3« zostata wyciagnieta w trakcie rozbudowy sieci w fazie 4 (jako zamiennik usunietej karty o wartosci mniejszej/réwnej liczhie miast w siedi gracza
prowadzacego), nalezy odrzuci¢z rynku dodatkowa karte elektrowni o najnizszym numerze oraz karte »Etap 3«. Nie docigga sie w ich miejsce kolejnych kart. Stos zakrytych
kart elektrowni nalezy potasowac. Etap 3 rozpocznie sie w fazie 5.

3. Jezeli karta »Etap 3« zostata wyciagnieta w fazie 5, nalezy usuna¢ z rynku najtanisza elektrownie oraz karte »Etap 3«. Nie dociaga sie w ich migjsce kolejnych kart. Stos
zakrytych kart elektrowni nalezy potasowac. Etap 3 rozpocznie sie w fazie 1 kolejnej rundy. Uzupetnienie rynku surowcéw w biezacej rundzie odbedzie sie zgodnie
z zasadami dla Etapu 2.
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W trzecim etapie gry na rynku elektrowni znajduje sie tylko 6 elektrowni. Wszystkie nalezy rozpatrywac jako dostepne do licytacji. W tej czesci gry nie ma rozrézniania
rynkow elektrowni na biezace i przyszte.

W tym etapie kazde miasto moze byc zasilane przez trzech réznych dostawcéw. Koszt budowy trzeciej stacji transformatorowej w danym miescie wynosi 20 Elektro. Rynek
surowcéw uzupetniany jest zgodnie z tabelg umieszczong na ostatniej stronie instrukgji (kolumna dla etapu 3).

W trzecim etapie gry zmianie ulegaja zasady obowiazujace fazie 5: na koricu fazy nalezy usunac z rynku karte elektrowni o najnizszym numerze, a w jej miejsce potozy¢
karte elektrowni dociagnieta ze stosu. Podczas ostatnich rund gry moze sie zdarzy¢, ze wyczerpany zostanie stos zakrytych kart elektrowni. W takim wypadku gra jest
kontynuowana, ale z oczywistych powodow nie jest uzupetniany rynek elektrowni.

Iwycigstwo w grze

Gra koriczy sie po zakonczeniu fazy 4, jesli choé jeden z graczy posiadac bedzie w tym momencie w swojej sieci okreslona liczbe miast (niekoniecznie zasilonych!). Zaden gracz
nie bedzie juz miat szansy zakupu surowcow lub kart elektrowni.

Zwyciezca gry jest ten, kto po zakoriczeniu gry jest w stanie zasili¢ energia najwiecej miast w swojej sieci wykorzystujac posiadane elektrownie i surowce. W przypadku
remisu graczem wygrywajacym zostaje ten, ktory posiada najwieksza ilos¢ gotowki. Jezeli wciaz jest remis, wygrywa gracz, ktry ma najwiecej miast w swojej sieci.

(zasami zdarza sig, ze w momencie zakoriczenia gry gracze nie posiadaja wystarczajacej ilosci surowcéw lub elektrowni, aby zasili¢ wszystkie miasta w sieci.
Zwyciezca moze wiec zostac inny gracz niz ten, ktéry posiada najwieksza siec. Dlatego podczas gry nalezy utrzymywac rownowage pomiedzy posiadanymi elektrowniami,
surowcami oraz wielkosci sieci.

Modyfikacje zasad w zaleznosci od liczby graczy

W zaleznosci od liczby graczy zmieniaja sie pewne parametry gry. Podsumowanie zmian opisano w ponizszej tabeli:
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Wazne, czesto zapominane zasady i wyjatki

=> W pierwszej rundzie kazdy musi zakupic jedng elektrownie.

=> (racze nie musza rozpoczynac budowy sieci w pierwszej rundzie. Moga zrobic to w pdzniej, aby mie¢ wptyw na kolejnos¢ w rundzie.

=> W etapach 2 i 3 gracz nadal ptaci tylko 10 lub 15 Elektro za przytaczenie do sieci,wolnego” miasta lub miasta zasilanego przez innego gracza.

= Gracz nie moze przytaczy¢ jednego miasta dwa razy do swojej sieci.

=> W przypadku remisu wygrywa ten, kto posiada najwieksza sume pieniedzy. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz posiadajacy wieksza siec.

= Jesliw danej rundzie, w fazie licytacji nie zostanie zakupiona zadna elektrownia, nalezy usunac z rynku elektrowni biezacych karte o najnizszym numerze, a na jej miejsce
potozyc karte wyciagnieta z wierzchu stosu. Nastepnie nalezy uszeregowac elektrownie zgodnie z zasadami.

=> Jezeliw ktorymkolwiek momencie gry na biezacym rynku elektrowni znajdzie sie elektrownia o numerze rownym lub mniejszym niz wielkos¢ sieci prowadzacego gracza,
nalezy ja natychmiast usunac z gry. Na jej miejsce nalezy potozy¢ karte elektrowni ze stosu. Nastepnie nalezy uszeregowac elektrownie zgodnie z zasadami.
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