MMWW [7

VYSOGEE NMAREY

Vysoce napinava hra pro 2 - 6 hracu

Herni material

* 1 oboustranny herni plan (mapa, tabulka rozvoje, trh se surovinamil

+ 182 dievéngch domedkiis 22 od kazdé z barev: zelené, Zluté, éervené, modré, fialové a Gerné

+ 84 dievénych Zetonii suroving 24 uhli (hnédé), 24 ropy (erné), 24 odpadkuy (2luté) a 12 uranu (¢ervend)
penize (Elektro)

* 43 karet elektearen: 42 karet s elektrarnami a karta ,,3. epocha®

+ § piehledovych karets prubéh kola/zisky

Cil hry

Kazdy hrac predstavuje spolecnost, ktera vlastni elektrarny a snazi se dodat elektfinu do mést. Béhem hry hraci drazi elektrarny a nakupuiji do nich suroviny
(uhliy ropu, odpadky a uran), ¢imz produkuji elektrinu. Musi také rozSirovat svoji elektrickou sit', aby mohli dodavat elektfinu do rostouciho poctu mést.

Hra je rozlozena do thi epoch. V prvni maji mésta malou poptavku po elektfing, a tak jedno mésto muze byt pripojeno jen do jedné elektricke sité, navic
pribyva pomeérné malo surovin, BEhem druhé epochy maji mésta vyssi poptavku po elektriné, a tak je jedno mésto mozné pripojit do dvou elektrickych siti,
navic take pribyvaji suroviny rychleji. Ve treti epose je potieba mest po elektrické energii nejvysi a je tedy mozné pripojit kazde mesto az do thi elektrickych
sitiy ale vzhledem k dochazejicim zasobam pribjva méné uhli, na druhou stranu je produkovano vice odpadku.

Ve Vysokém napéti zvitézi ten, kdo v poslednim kole doda elektfinu do nejvice mést ve své elektricke siti.

Z keabice vyjméte vsechny herni komponenty. Kazdy hraé do zacatku dostane 50 Elekteo, viechny domeéky jedné barvy a jednu piehledovou kartu.

Umistéte herni plan doprostred stolu. Mapa je harevné rozdélena do 6 oblasti a v kazdé z nich se nachazi 7 mést. Pred zacatkem hry vyberte jednu oblast za

kaidého hrade, ktery hraje (v pripadé hry ve dvou o jednu vice - tj. celkem tFi, pokud hraje 6 hracu, pak o jednu méné - tj. celkem pét). V téchto oblastech

bude hra probihat (viz tabulka na zadni steané pravidel). Nevybrana uzemi oznaéte, napfiklad domecky barev, za které nikdo nehraje. Béhem hry muze kazdy

hraé heat ve véech vybranjch uzemich, ale 2adny z hracu nesmi pouzivat ani mésta, ani spojeni z izemi nevybranjch. To umoziuje mit pro rizné hey ruzné
herni plany. Jedina podminka je, Ze vybrana plocha vsech uzemi musi byt spojita.

Pied zaGatkem hry kazdy hrac umisti jeden ze svjch domecku na pole 0 na tabulee rozvoje (tj. na symbol
domecku) v levem hornim rohu herniho planu. Behem hry budou tyto domecky vzdy ukazovat, kolik ma ten ktery
hra¢ do své elektrickeé sité pripojeno mést.

Losem urcete pofadi hracu pro zaatek hry. Podle vylosovaného poradi umistéte jeden domeéek kazdého
heéée na tabulku pokadi v pravém dolnim rohu herniho planu, Hraé na prvnim misté poradi bude v prubéhu hry
oznacovan jako vedouci hrac, hrac na opacné strané poradi jako hrac posledni.

Tabulka ve spodni éasti herniho planu predstavuje trh se surovinami. Na zaéatku hry umistéte tH ubli do mist
oznaéengjch élsly 1a2 8, tii ropy do mist s Gisly 3 a 8 a thi odpadky do mist s Sisly 7 a 8 (viz obrazek). Zadna z téchto surovin se neumist'uje na mista
s cisly 10 a2 16. Umistéte 1 uran do obou mist s éisly 14 a 16. Zbylé suroviny polozte vedle herniho planu jako zasobu. Na zaatku hry stoji nejlevnéjsi uhli
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1 Elektro, nejlevnéjsi ropa 3 Elektro, nejlevnéjsi odpadky stoji 7 Elektro
a nejlevnéjsi uran vyjde na 14 Elektro.

Obchod s elektrarnami pripravte vedle herniho planu tak, aby na néj vsichni
hraci dobre vidéli. Elektearmy s &isly 03 aZ 10 rozlozte podle obrézku a ze
zhyvajicich odstrante kartu 3. epocha a elektrarnu éislo 13. Ze zbylych
elektraren utvorte baliéek, ze kterého pii hie méné ne péti hraéu

jesté nahodné odstrante elektrarny. V pFipadé hry étyi hracu odstrante

4 elektrarny, hraji-li 2, ¢i 3 hraci, odstrante 8 elektraren (viz tabulka

na posledni strané pravidel). Takto vznikly balicek zamichejte a pridejte
karticku 3. epocha dolu a elektrarnu éislo 13 nahoru. Tento baliéek umistéte licem dolu vedle herniho planu,

Prubéh hey

Hra je rozdélena do tri epoch, které jsou tvoreny nékolika koly. V kazdém kole probéhne pét fazi. VSichni hraci odehraji vechny pozadované akce béhem
jedné faze drive, nez zane faze dalsi. Blizsi popis jednotlivych fazi najdete dale v pravidlech. Pét fazi je nasledujicich:

1. Uréoni pokadi heddi: Pofadi hracu je urceno pro zbjvajici faze kola.

2, Draiha olektedren: Je poradano nékolik drazeh, béhem kterjch si kazdy heaé muze v jednom kole koupit nanejvys jednu elektrarnu,
8. Nékup surovin: Hraci si mohou nakoupit pro své elektrarny suroviny z trhu se surovinami,

4. Piipojovéni mdst: Hraci rozSiruji své elektrické sité na mapé pripojovanim dalSich mést, aby je mohli zasobovat elektfinou.

5. Byrokeacie: Zisk penéz diky spaleni surovin a dodani elektfiny do mést, umisténi nové elektrarny a doplnéni surovin.

Elektrarny jsou ve hie veprezentovény kartami elektrren, Cislo v levém homnim robu kazdé
karty oznacuje cislo elektrarny. Pii drazbé o elektrarnu je toto ¢islo také nejmendi moZnou
nabidkou (za kterou muze byt elektrarna koupena). Toto éislo také reprezentuje kvalitu
elektraren, takze bude-li nékde v téchto pravidlech uvedeno ,lepsi* elektrarna, znamena to
s vyssim Cislem. To stejné plati pro dalSi terminy jako ,nejlepsi®, yhorsi* a ynejhorsi®,

Symboly v levém dolnim rohu a barva pozadi za nimi zobrazuji suroviny, které jsou potiebne
pro produkei elektriny v této elektrarné (hnéda: uhli, Cerna: ropa, hnéda/éerna: hybridni

viz. nize, Zluta: odpadky, Cervena: uran, zelena: ekologicka, modra: fuzni). Pocet symbolu
vyjadiuje, kolik a jaké suroviny olokterna potbebuje, aby byla schopna vyprodukovat
elektinu, Kazda elektrarna mize uskladnit maximéing dvojndsobné mnozstvi surovin, nez
kolik potrebuje pro produkci.

Gislo zapsané v symbolu domegku vyjadiuje, do kolika mést je elektrarna schopna dodat
elektrinu. Hrac nesmi pouzit elektrarnu jen z ¢asti, kdy by pouzitim poloviéniho mnoZstvi
paliva dodal elektrinu do poloviéniho poétu mést. Muze viak dodat elektFinu z takové
elektrarny do mensiho poétu mést, nez je Cislo uvedené v domecku na karté elektrarny, ale
vidy musi spalit plné mnodstvi surovin, Také neni mozné v elektrarné pouZit vice surovin, nez  Elektrarna éislo 14 ma minimélni vyvolévaci cenu pri

je vyobrazeno (i kdyz ulozeno muze byt a2 dvojnasobné mnozstui). drazhé 14 Elektro. Pro produkei elektriny v ni hrdé
. , potrebuje dvoje odpadky, ale uskladnit na ni mize aZ

Hybeidni elektrdeny: Karty téchto elektraren maji na sobé symboly uhli i ropy a pozadi za V jechnom hole je tato elehtrérna schopna dodat eletriny

témito symboly je hnédocerné, Viastnik takové elektrérny i mise vybrat, zdadi pi spalovani 90 Maximalné dvou mest, ale 1 hdyZ z i hrdc dodd
elektrinu pouze do jednoho mésta, vZdy bude muset spalit

tak pro nasledne spaleni). Také pro ucely uskladnéni je mozné na takovou elektrarnu ulozit dvoje odpadky.

jak ropu, tak uhli, ale dohromady maximalné dvojnasobné mnozstvi symbolu ropy/uhli (tedy
2, 4, nebo 6 surovin). Napiiklad elektrarna éislo 46 (podivejte se na karty elektraren) muze
pouzit 3 uhli, 3 ropy, nebo 2 uhli a 1 ropu, ¢i 1 uhli a 2 ropy, uskladnit muze maximalné 6 surovin (uhli, ¢i ropul, a to v jakémkoliv poméru,

Ekologické a fiizni elektedrny: Tyto elektrarny nevyzaduji zadné suroviny, takze v nich ani nejdou uskladnit. Mohou dodat elektfinu az do poétu mést
uvedeného v symbolu domecku.
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Podrobny popis fazi kola

Béhem této faze je urceno poradi hraéu pro zbytek kola. Vyjimkou je prni kolo, kdy se na zacatku poradi pro drazbu uréuje losem a po nakoupeni
elektraren se znovu uréi poradi dle hodnoty elektraren, V dalSich kolech se vedoucim hraéem stava ten, ktery ma do své elektrickeé sité pripojeno nejvice
mést (jeho domecek je nejdal na tabulce rozvoje). Pokud dva, nebo vice hrau maji stejnj pocet mést, pak se z nich vedoucim hracem stava ten, ktery mé
koupenu elektearnu s nejvyssim Gislem. Domecek tohoto hrace je umistén na prvni pozici tabulky poradi. Pomoci stejnjch pravidel uréete pofadi zbjvajicich
hraéa,

Pozor: Poradi je klicové pro jednotlive faze kola, Druha a pata faze se hraje v poradi od vedouciho hrace, tieti a ctvrtou fazi zahajuje posledni hrac a hraji
se v opacném poradi.

V této fazi muze kazdy hraé koupit maximalné jednu elektrarnu, Vyjimkou je prvni kolo, kdy si kazdy hra¢ musi koupit jednu elektrarnu, Deuhou fazi zaina
vedouci hraé, Tento hraé muze zvolit elektrérnu a ohlasit za ni nabidku,

Gislo elektrarny vyjaduje minimalni nabidku, ale heaé méze nabidnout vice.

Béhem prnich dvou epoch muze hraé vybirat pouze z horniho Fadku z obchodu s elektrarnami (tj. pouze ze étyk horsich elektraren], Béhem tieti epochy
muze heaé vybirat ze véech elektraren nabizenjch v obchodu.

Po vybrani elektrarny pokracuji hraci v poradi po sméru hodinovych rucicek. Kazdy hraé muze zvysit nabidku, nebo pasovat (vzdat se dalSich ucasti
v drazhé). Pokud hra¢ pasuje, nemiiZe iz vstoupit do deaby o tuto eloktedrnu. Hraci pokracuji v prihazovani a pasovani do té doby, dokud nezistane pouze
jeden hra¢, Ten zaplati do banku nabidnutou ¢astku a elektrarnu si vezme.

Hraci si thned poté sejmou novou kartu, ktera nahradi pravé koupenou elektrarnu. Po jejim umisténi je tieba usporadat nabidku elektraren tak, aby v prvni
a druhe epose Ctyri s nejnizSimi ¢isly byly v prvnim radku a Gtyri s nejvyssimi ve spodnim Fadku. V tieti epose se pouze usporada Sest elektraren v nahidce.

Pokud ma pravé sejmuta elektrarna éislo stejné, nebo menSi, neZ jo podet phipojemych mést do elektrické sité kteréhokoli hrace, ihned takovou elektrarnu
vykadte ze hry a sejméte namisto ni novou.

Béhem hey muze mit kazdy hrac v jednu chvili pouze 3 elekteamny (vjjimkou je hra dvou hracu, kdy mize mit kazdy hra¢ maximalné 4 elektrarny), Pokud
koupi étvrtou elektrarnu (resp. patou u dvou heaéu), musi jednu z dFive koupenych odstranit. Hra¢ muze presunout suroviny z odstranované elektrarny na
zhyvajici elektrarny (pFipadné na nové kupovanou elektrarnu), pokud jsou spravného typu a na zadneé nebude prekrocen skladovaci limit. Nema-li dostatek
mista pro tyto suroviny, neho nema odpovidajici elektrarny, pak prebytecné suroviny veati do banku.

Hraé, ktery jiz v tomto kole koupil elektrarnu, nemitie pihazovat v jiné drazbé v tomto kole. Pokud vedouci hra¢ ziskal elektrarnu, vybira dalsi elektrarnu
k drazbé druhy hraé na tabulce poradi (a pak pripadné dalsi hraéi dle tabulky poradi). Pokud elektrarnu ziskal jiny hraé, muze do draiby vybrat novou opét
vedouci hrac.

Pokud mé hraé vybrat elektrarnu, ktera pujde do drazhy, ale o 2adnou z nabizenjch nema zajem, muze pasovat. \ takovém pripadé jiz nebude moci
piihazovat v 24dné drazhé v tomto kole a tudiz toto kolo 2adnou elektrarnu neziska.

Pokud si posledni hra¢ vybere elektrarnu (ostatni hraci jiz koupili elektrarnu nebo pasovali, kdyz byli na radé v zahajeni drazby), zaplati pouze nejnizsi
nabidku (€islo elektrarny).

Vijimka pro pewni kolo: V prvnim kole si kazdy hrac musi koupit elektrarnu, Jelikoz na zacatku hry bylo pofadi hracu uréeno nahodné, v prvnim kole se po
vydrazeni elektraren (po 2. fazi) uri poradi hracu, Protoze 2adny z hrau nema v tento moment do své elektrické sité pripojeno Zadné mésto, je poradi
hrau uréeno pouze Cisly elektraren. Vedoucim hracem se tedy pro zbytek prvniho kola stava a svuj domeéek umisti na prvni pozici tabulky poradi hracu
ten, kdo ma elektrarnu s nejvyssim cislem.

Jestlize si béhem této faze v nékterém kole nikdo zadnou elektrarnu nekoupi, ihned odstrante nejhorsi elektrarnu z nabidky a sejméte z dopliiovaciho
balicku jinou. Usporadejte poradi elektraren dle pravidel.

V této fazi mohou hraci nakoupit suroviny pro své elektrarny z trhu se surovinami. Hraé muze koupit pouze tolik surovin, kolik jich muze uskladnit.

Hraéi nakupuji suroviny z tehu se surovinami. Cisla na mistech pro suroviny vyjadiuji cenu za jeden Zeton suroviny. Penize za suroviny se odevzdavaji do
banku. Pokud je jeden typ surovin z trhu se surovinami spotiebovan, pak jiz béhem tohoto kola nebude k dispozici pro koupi dalsim hraéum,
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Tato faze se hraje v opacném poradi. Posledni hrac zacina a vedouci hrac bude posledni.

V kaidé elektrarné je moiné skladovat maximalné dvojnasobek surovin potfebnych pro produkci. Kazda elektrarna muze skladovat pouze ty suroviny, které
potiebuje pro produkci (uhelna elektrarna pouze uhli, hybridni jak uhliy tak ropu, v ekologické neni mozno skladovat Zadné suroviny, atd.). Kazdj hra¢ muze
nakoupit suroviny az do povoleného maxima v jeho vSech elektrarnach.

Hraé muze kdykoliv béhem hey preskladat suroviny ve svych elektrarnach, Jedina podminka je, Ze na kazdou elektrarnu lze umistit pouze takové suroviny,
které muze vyuzit (napiiklad muze hraé vzit uhli ulozené v hybridni elektrarné a umistit ho na uhelnou) a poéty surovin na jednotlivych elektrarnach nesmi
na zadne prekrocit povolené maximum.

V této fazi hraci pripojuji mésta na mapé do své elektrické sité.
Tato faze se hraje v opacném poradi. Zacina posledni hraé.

Na zacatku hry nemaji hraéi do své elektrické sité pripojeno zadné mésto. Kazdy hraé muze zacit budovat svou sit’ v jakémboliv volném mésté a to tak,

2e umisti svuj domecek do zvoleného mésta na misto oznacené éislem 10 a nésledné zaplati 10 Elektro. Po pripojeni mést do své sité hrac ihned posune
domecek své barvy na tabulce rozvoje o pocet nové pripojenych mest tak, aby tato tabulka vzdy ukazovala, kolik mést ma dany hra¢ pripojenych do své sité.
Béhem pruni epochy hry muze byt kazdé mésto pripojeno pouze do jedné elektrické sité (tj. pouze k jednomu hraéi).

Hra¢ muze pripojit jakekoliv mésto (za predpokladu, Ze v tomto mésté je pro hrace misto) z jakéhokoliv svého mésta, Hraé zaplati cenu mezi témito mésty
podle toho, jak je zobrazena na hernim planu. Za pevni pripojeni mésta do elektricke sité hrac zaplati zikladni cenu 10 Elektro (mozné po celou hru), za

druhé 15 Elekteo (mozné od druhé epochy) a za theti 20 Elektro (mozné az ve tieti epose). Poté hraé umisti svuj domeéek do nového mésta na odpovidajici
misto s ¢islem 10, 15, resp. 20, K tomuto zakladnimu poplatku za pFipojeni musi hra¢ zaplatit cenu uvedenou na mapé za spojeni mezi mésty (viz priklad).

Hraci mohou propojovat skrz mésto, aniz by jej museli pFipojit do své sité (at' uz v ném misto pro pripojeni je, i nikoliv). Hraé muze pFipojit jakékoliv volné

mésto, nikdy nesmi pFipoft stejné mésto do své sité vicekrat.

Hraé muze vyuzit kterékoli spojeni mezi mésty a muze dokonce pouzit spojeni vedouci skrz mésta, ktera jsou momentalné nedostupna pro pripojeni

do elektricke sité, tedy obsazena domecky protihracu. (nesmi véak propojovat skrz mésta lezici v oblastech, ve kterjch se nehraje). Hra¢ muze pouze
rozéirovat svou jednu elektrickou sit', nemuze zaéit druhou sit' na mapé. Béhem jednoho kola muze hra¢ pripojit vice mést, je omezen pouze mnozstvim
penéz,

Cena za pripojeni mésta do sité = zakladni poplatek (10, 15 ¢i 20) + cena za spojeni (€islo nebo soucet ¢isel zobrazenych na hernim planu na trubkach mezi
pravé pipojovanym méstem a ynejblizSim* méstem jiz drive obsazenym stejnym hracem|:

Priklad: Hrdé A mize svoji sit’ rozsiit do Duishurgu za 10 Elektro, protoze mezi Essenem a Duishurgem
neni Zidné placené spojeni, Dale miize pokracovat pripojenim Dortmundu, za které zaplati 12 Elektro
(10 plus 2 za spojeni mezi Miinsterem a Dortmundem) Mize dokonce pokracovat i do Aachenu, za jehoZ
pripojeni by zaplatil 21 Elektro, (10 plus 8 plus 2), Je moZné pripojit Aachen pres Diisseldorf, i kdyZ ten
Je obsazen drulym hrdcem,

Pokud by se hréla jiZ 2, epocha, mohl by hrdé A do své sité pripojit i Diisseldorf za 17 Elektro (15 plus

2) nebo Koln za 21 Elektro (15 plus 2 plus 4) se spojenim pres Diisseldorf, Kdyby chtél pripojit obé dvé
tato mésta v jednom kole zaplati za pripojeni Diisseldorfu 17 Elektro a poté za Koln jiZ pouze 18 Elektro,
celkem tedy 36 Elektro.

Pokud kdykoliv behem hry je v obchodu s elektrarnami takova elektrarna, ktera ma cislo stejné, nebo nizsi nez pocet mést hrace s nejvice pripojenymi
meésty do elektricke sité, je okamzité ze hry odstraneéna. V takovem pripadé ihned vytahnete novou kartu z doplnovaciho halicku s elektrarnami. Toto
pravidlo se netyka elektraren, které jiz maji hraci koupeny.

Jeden z hracu do své sité pripoji patnacté mésto. Pokud je v ohchodu stale elektrarna s Gislem 15, je ihned odstranéna ze hey, Hradi si dfive koupené
elektrarny s nizsimi Cisly ponechaji. Je také mozné, ze nové otocena elektrarna (naptiklad 14) musi byt ze hry okamzité odstranéna a namisto ni se ihned
otoci nova,

Hraci v prvnim kole nemusi ihned zacit pripojovat mésta do své sité, mohou zaéit v kterémkoliv dalsim kole. Toto se zpravidla déla pro ovlivnéni poradi ve

hte pro nasledujici kolo.
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V této fazi hraci ziskavaji penize, umist'uji na tehu se surovinami nové suroviny a nahrazuji jednu elektrarnu z obchodu s elektrarnami novou ze zasoby.
Jednotlivé ukony pfi byrokracii provadéjte v poradi, ve kterém jsou zde napsany.

Kazdy hrac pouziva své elektrarny k produkei elektriny. Pocinaje vedoucim hracem kazdy hrac oznami, kolik mest ma pripojeno do sve elektricke sité a do
kolika z nich doda elektinu. Na zakladé tohoto poétu ziska patfiény obnos z banku, ktery najdete v tahulce zisku na prehledovych kartach, Hraé, ktery
nedoda elektinu do zadného mésta, ziska minimum v podobé 10 Elektro. Napriklad po dodani elektriny do étyr mést hrac obdrzi 54 Elektro.

Suroviny, které hraci spali v elektrarnach pfi produkei elektriny, vsichni odlozi do zasoby surovin vedle herniho planu.

Pokud hra¢ vyprodukuje elektrarnami (at’ uz umysiné, nebo protoze nema dostatecné vykonné elektrarny) elektinu pro mené mest, nez kolik jich ma
pripojenych do sve site, ziska penize pouze za ten pocet, kterym byla dodana elektfina. Pokud hra¢ vyprodukuije vice elektriny, prebytek se nezapocita.
Kazdy hra¢ si muze vybrat, které elektrérny pouzije a nemusi dodat elektfinu do véech jim pripojenjch mést, i kdyz by toho byl schopen.

V zavislosti na poétu hracu jsou na trh se surovinami doplnény nové suroviny (viz tabulky na zadni strané pravidel). Kazdou surovinu umistéte vidy do
nejdrazsich volnych pozic. Neni-li surovin pro doplnéni dostatek, bude doplnéno jen takové mnozstvi, které je k dispozici.
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Pokud by ve hre péti hedéi na mapé Némecka bylo v prvnim kole koupeno 10 uhli, 2 ropy a 1 odpadky, bude yypadat pied zaéithem paté fize trh se
surovinami jako na obrazku vyse. Na zakladé tabulky pro dopliovani na zadni strané pravidel, budou suroviny pri péti hracich v prvni epose doplnény v paté
fazi nasledovné: 5 uhlly 4 ropy, 3 odpadky a 2 urany. K dispozici jsou vsak pouze 4 ubli (ostatni maji hraci dopredu nakoupeny v elektrarnach), takze budou
dopinény pouze 4 uhli a to jedno na misto s cenou 4 a tri na misto s cenou 3, Dvé ropy budou umistény na misto s cenou 3 a dalsi dvé ropy na misto s cenou
2, Jedny odpadky budou poloZeny na misto s cenou 7 a dvoje odpadky na 6, Dva urany budou doplnény na pozice 12 a 10,

Nyni si predstavte druhiy prikiad, ve kterém hraji pouze téi hraci a v druhé epose vypadi trh se surovinami pred patou fazi jako na obrazku vyse. Na zikladé
tabulky pro dopliiovani na zadni strané pravidel, budou suroviny pri tiech hracich ve druhé epose doplnény v paté fazi nasledowné: 5 ubli, 3 ropy, 2 odpadky
a I uran. Vsechny zminéné suroviny jsou pro dopliiovani k dispozici, takZe bude doplnéno jedno uhli na misto s cenou 4, tri ubli na misto s cenou 3 a jedno
uhli na misto s cenou 2, Dvé ropy budou doplnény na misto s cenou 3 a jedna na misto s cenou 2, Prvni odpadky budou doplnény na misto s cenou 7 a druhé
na misto s cenou 6, Uran doplnime na policko s cenou I2,

Nachazi-li se hra v prvni, ¢i druhé epose, umistéte nejlepsi elektrarnu z obchodu s elektrarnami dospod dopliiovaciho balicku a vytahnéte novou, ktera ji
nahradi. Usporadejte poradi elektraren v ohchodu dle pravidel (nejhorsi vevo nahore, nejlepsi vpravo dole).

Probiha-li theti epocha, pak odstrante ze hry elektrarnu s nejnizsim ¢islem v obchodu a namisto ni vytahnéte novou z dopliiovaciho balicku a take
usporadejte poradi.

Nyni je dokonéena jak pata faze, tak celé kolo a muzete zaéit nové kolo fazi 1.

Jakmile alespon jeden hrac pripoji do své elektrické sité patiicny pocet mést, hra po ctveté fazi (pfipojovani mést| konéi. Patficny pocet mést se lisi podle
poctu hracu:

* Pro hru ve dvou heaéich je pro ukonéeni hry zapotiebi pripojit 21 mést.

* Pro hru ve 8 ak 4 heaéich je pro ukonéeni hry zapotfebi pripojit 17 mést.

* Pro hru v § headich je pro ukonceni hry zapotiebi pripojit 15 mést.

* Pro heu v 6 heagich je pro ukonéeni hry zapotiebi pripojit 14 mést.

Vitézem se stévé ten heéé, ktery v poslednim kole hey dokaze dodat elekt¥inu do nejvice mést ve své elektrické siti (tj. mél by nejyssi prijem penéz v paté
fazi). Pokud by dva hraci dokazali dodat elektrickou energii do stejného poctu mést, vitézi ten hrac, kterému zbylo nejvice Elektro. Pokud stale neni
rozhodnuto o vitézi, stava se jim ten, ktery do své elektricke sité pipojil nejvice mést.

V nékterych hrach tak nevyhrava hrac s nejvétsim poctem mest, jelikoz neni schopen dodat elektrinu do véech mést.
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Shrnuti: Prace s obchodem s elektrarnami

Obchod s elektrarnami se v prubéhu hry méni v zavislosti na ruznych udalostech v riznjch fazich, Proto zde véechny zmény souvisejici s obchodem s
elekrarnami zopakujeme.

Vidy, kdyz vytahnete novou elektrarnu z dopliovaciho balicku, usporadejte obchod tak, aby v levem hornim rohu byla vzdy ta s nejnizsim cislem a v pravem
dolnim ta s islem nejuy$sim. V prvnich dvou epochéch hry vidy zachovejte rozmisténi elektraren do dvou radky, kazdy o étyfech kartach, kdy v prvaim
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vybirat pouze z horniho Fadku.
Nabidka elektraren se méni v téchto pripadech:

» Hra¢ vydeaZi elektrdenu v druhé fazi. V takovém pripadé ihned po odebrani vydrazené elektrarny z obchodu otoéte prvni kartu elektrarny z dopliovaciho
halicku, takze dalsi drazha bude zacinat v momenteé, kdy je obchod s elektrarnami znovu plny a usporadany.

» Béhem druhé faze nebyla vydeaZena Z4dné elektrdrna. Ihned po skonceni této faze ze hry odstrante elektrarnu s nejnizsim ¢islem v obchodu a nahrad'te ji
novou,

» Néktery z hracu béhem étwrté fize pripoji alespon jedno mésto do své elektricke sité a zpusobi, ze celkovy poéet mést pipojenych do jeho sitd jo vyssi,
nebo stejny neZ éislo elektrarny v nabidce obchodu. Takovou elektrarnu ze hry odstraite a ihned nahrad'te.

+ Nastane-li po étveté fazi (pripojovani mést| druhd epocha, pak ze hry odsteaitte nejhorsi elektrdrnu v obchodé a ihned ji nahrad'te novou z dopliiovaciho
balicku.

+ Je-li vytazena karta 3. epocha, nastane mezi fazemi téeti epocha hry (viz dale), Pak ze hry odstraitte nejhordi elektrdrnu v obchodé a kartu 3. epocha, ale
ani jednu nenahrazujte. Od tohoto momentu bude v obchodé pouze Sest elektraren.

+ V paté fazi (byrokracie| bud’ dejte dospod dopliiovaciho balicku nejlepsi elektrarnu a vytahnéte za ni nahradu (v prvni a druheé epose), nebo ze hry
odstrante nejhorsi elektrarnu a vytahnéte za ni nahradu (v theti epose).

Pi prechodu na treti epochu jesté navic zamichejte doplilovaci baliéek s elektrarnami.

Kdykoliv si z doplnovaciho balicku sejmete elektrarnu, ktera ma cislo stejné, nebo mensi, nez je pocet pripojenych mest do elektricke sité kteréhokoliv
hrace, ihned takovou elektrarnu vyfad'te ze hry a sejmete si namisto ni novou.
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zopakujeme.

V nékterych hrach nemusi nastat druha epocha (objevi se dFive karticka 3. epocha nez hraéi postavi prisludny poéet domeéku a v jinjch naopak nemusi byt
tieti epocha (jeden hraé postavi dostateénj poéet domecki potiebny pro konec diive, nez se objevi kartiéka 3. epochal.

Zatina spolu se zacatkem hry. V prvni epose muze byt kazdé mésto pripojeno nejvjée do sité jednoho hrace. Cena za toto pripojeni je 10 Elektro.

Pro dopliovani surovin v paté fazi kola pouzijte prvni sloupec v tabulce na zadni strané pravidel u prislusného poétu hraéu,

Druha epocha zacina phed fazi § (byrokracii) poté, co alespon jeden hra¢ pripojil do své elektricke sité sedmé mésto ve ctvrté fazi (pFipojovani mést) pFi hie
tii a2 péti hraéu, Hraji-li hraci dva, je zapotrebi pripojit deset mést, u Sesti hraéu pak pouze Sest (viz tabulka na posledni strané pravidel),

Pfi prechodu na druhou epochu mezi vjSe zminénymi fazemi odstrante nejhorsi elektrarnu ze hry a nahrad'te ji novou.
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Pro dopliovani surovin v paté fazi kola pouzijte druhj sloupec v tabulce na zadni strané pravidel u prislusného poétu hraéu.

Treti epocha zacina po vytazeni karty 3. epocha z dopliovaciho balicku s elektrarnami. Nenastava véak ihned, ale vzdy po fazi kola, ve které se tato

karticka dostala do hry, ale jesté pred zapocetim faze dalsi.
/!/II




+ Jeli vytazena karticka 3. epocha héhem druhé fze (drazba elektraren), ponechte tuto karticku mezi nabizenymi elektrarnami az do ukonéeni druhé faze,
Pokladejte ji za elektrarnu s nejvyssim cislem, bude tedy vzdy na spodnim radku napravo. Treti epocha zacina mezi druhou a treti fazi.

* Pokud je karticka ,3. epocha® vytazena v &teté fazi (pripojovani mést) pFi odstranéni nejhorsi elektrarny z obchodu (je obsazeno vice mést), treti epocha
zaina mezi Ctvrtou a patou fazi.

» Je-li vytazena karticka ,3. epocha™ b8hem pété f&ze (byrokracie), zacina tieti faze mezi patou fazi aktualniho kola a prvni fazi nasledujiciho kola, Béhem
této hyrokracie tedy jsou suroviny jeSté dopinény dle druheé epochy.

Na zaatku theti epochy (tedy mezi prislusnymi fazemi) odstraiite z obchodu s elektrarnami karticku 3, epocha a zaroven nejhorsi elektrarnu, ale netahejte
za né nahradu. Po celou 3. epochu bude v nabidce vzdy 6 elektraren a hraci si pfi drazhé budou moci vybrat kteroukoliv z nich.

Ihned po vytazeni karty 3. epocha zamichejte dopliiovaci bali¢ek s elektrarnami, ve kterém nyni jsou elektrarny vracené do balicku béhem pate faze
(byrokracie| v prvni a druhe epose.

Ve treti epose je moiné kazdé mésto pripojit do elektrickych siti téi hrau. Pipojeni mésta do treti elektrické sité stoji 20 Elektro.
Pro dopliovani surovin v paté fazi kola pouzijte tieti sloupec v tabulce na zadni strané pravidel u prislusneho poctu hracu.

0d zacathu treti epochy az do konce hry se méni prace s elektrarnami v paté fazi (byrokracie a to tak, ze se odstranuje nejhorsi elektrarna ze hry
a nahrazuje se z dopliovaciho balicku. Béhem poslednich kol ve hi'e se muze stat, e dopliiovaci baliéek bude vyéerpan a nebude ¢im dopliovat. | v takovém
pripadé vSak odstranujte nejhorsi elektrarnu ze hry.

Zmeny pravidel pro mapu stredni Eveopy:

Polsko produkuje znaéné mnozstvi uhli, ¢imz je hodné ovlivnén trh se surovinami ve stredni Evropé. Navic se Rakousko a také Polsko stavi odmitavé

k jadernym energii. To znamena, Ze jaderné elektrarny smi mit jen hraci, kteri dodavaji energii také do ostatnich tfi statu. Mésto Viden ma zvlaétni postaveni,
na vjrobu energie spali znaéné mnozstvi odpadku, které nakupuie i ze sousednich zemi. Hraci, ktefi pFipoji Viden do své sité maji slevu na nakup odpadku.
Takové upravy pravidel nabizeji hraéum na tomto hernim planu vyhodné prilezitosti v souboji o nejvétsi zisk,

Pokud heajete na heenim plénu stéedni Evropy, miiiete heit pesné podle zatim uvedenjch pravidel, nebo se miiZete rozhodnout pro zmény, které lépe
vystihuji situaci na sthedoevropském trhu s elekttinou. Pak plati viechna prozatim uvedena pravidla s témito drobnjmi zménami:

Trh se surovinami se pripravi nasledovné: uhli zcela zaplni cenova pole od 1 do 8 Elektro, ropa zaplni pole od 3 do 8 Elektro, odpadky zaplni pole 7 a 8
Elektro, uran zacina na polich 8 az 16.

Faze 2: Drazba elektraren

Hraéi mohou v pribéhu hey drazit jaderné elektrarny pouze v phipadé, 2e je do jejich sité pripojeno alespor jedno mésto v Mad'arsku, Ceske republice nebo
na Slovensku. Hraci, jejichz sit’ je pouze na uzemi Rakouska nebo Polska musi pti drazhé jaderné elektrarny vzdy pasovat a nesmi ani zacit drazhu takové
elektrarny,

Faze 3: Nakup surovin
Hraci, ktefi maji do své sité pripojenou Viden (Wien), nakupuii odpadky vzdy o 1 Elektro lewndji.
Faze 5: Byrokracie

Pri doplitovani trhu surovin pro Stredni Evropu pouzijte uvedenou tabulku z posledni strany.
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Pravidla podle poétu hraéu

Ackoliv jsou ve vyse uvedenjch pravidlech popsany rozdily her s ruznymi poéty hracu, pro vétsi prehlednost tyto rozdily uvadime viechny jesté jednou
v prehledné tabulce:

2heaéi  3heaci  4heaci  Shracy 6 hracu

Pocet uzemi, na kterych se hra hraje 3 3 4 5 5
Pocet elektraren, které se z balicku odstrani 8 8 4 0 0
Pocet elektraren, které mohou mit hraci postaveny 4 3 3 3 3
Pocet mést potiebnych pro zahajeni druheé epochy 10 1 1 1 b
Pocet mést potrebnych pro ukonceni hry 2l 17 17 15 14

Tabulka pro doplnovani surovin - Nemecko

epocha epocha epocha epocha epocha
T2 3| (1 2 3|1 2 3[|1 2 3[|1 2 3

3 43 453 56 4 5175 196

5 3 5 6

(=)

(=,
=0

mﬁ@m B

=y

—
N
[ L)
—
N
D
ny
oD
=
oD
D

mm 111 1 11 1 2 2 2 3% 2 2 3 3

Tabulka pro doplnovani surovin - stredni Evropa

epocha epocha epocha epocha epocha
12 3(|1 2 3|1 2 3| (1 2 3{|1 2 3

M 453 563 6715 7185 8106
S 123 223 234 345 456

o 183 133 244 345 36 6



