Funkenschlag — Power Grid — Elektricka sit’
Hra pro 2 az 6 hraci od Friedemanna Frieseho

Obsah krabice

e 1 hraci deska (mapa, skérovaci tabulka, trh se surovinami) na obou stranach (Némecko a USA)

o 132 dievénych domeckii: 22 od kazdé z barev: zelené, zluté, Cervené, modré, fialové a Cerné

e 84 dievénych Zetonii: 24 uhli (hnédé), 24 ropy (Cerné), 24 odpadkti (Zluté) a 12 urand (Cervené)
e penize (Elektro)

e S napovédnich karticek: faze hry/platby

e 43 karet s elektrarnami: 42 karet s elektrarnami a karta ,,3. epocha* (,,STUFE 3*, ,,STEP 3*)

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

Hra je rozlozena do t¥i epoch. V prvni maji mésta malou poptavku po elektfing a tak jedno mésto mize
byt pfipojeno jen do jedné elektrické sité, navic pfibyva pomérné malo surovin. Béhem druhé epochy
maji mésta vyssi poptavku po elektfing a tak je jedno mésto mozné pfipojit do dvou elektrickych siti,
navic také pribyvaji suroviny rychleji. Ve tfeti epose je potfeba mést po elektrické energii nejvyssi a je
tedy mozné pfipojit kazdé mésto az do tii elektrickych siti, ale vzhledem k dochazejicim zasobam
pfibyva mén¢ uhli, na druhou stranu je produkovano vice odpadkd.

Ve Funkenschlagu zvitézi ten, kdo v poslednim kole doda elektfinu do nejvice mést ve své elektrické
siti.

Hra je rozdélena do tfi epoch, které jsou tvofeny nékolika koly. V kazdém kole probéhne pét fazi.
VSsichni hraci odehraji vSechny pozadované akce béhem jedné faze diive, nez za¢ne faze dalsi. Pét fazi je
nasledujicich:
1. Ur¢eni poradi hraci: Poradi hract je urceno pro zbyvajici faze kola.
2. Drazba elektraren: Je pofadano n¢kolik drazeb, béhem kterych si kazdy hra¢ mize v jednom
kole koupit nanejvys jednu elektrarnu.
3. Nakup surovin: Hraci si mohou nakoupit pro své elektrarny suroviny z trhu se surovinami.
mohli zasobovat elektfinou.

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

Priprava

Z krabice vyjméte vSechny herni komponenty a polozte je na stil. Kazdy hra¢ do zacatku dostane
50 Elektro, vSechny domecky jedné barvy a jednu napovédni karticku. Jak pfipravit ostatni herni
komponenty se dozvite v dalsi ¢asti pravidel.
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Prehled komponent a zakladni princip

V této casti pravidel si ukazeme zakladni herni komponenty, jejich pocate¢ni nastaveni a vysvétlime
dilezité¢ herni principy. Samotny popis, jak se pfesn¢ hraje, najdete az v ndsledujici ¢asti s nazvem
,,Podrobny popis fazi kola“.

Elektrarny jsou ve hie reprezentovany kartami s elektrarnami.
Cislo vlevém hornim rohu kazdé karty oznaduje G&islo
elektrarny. Pii drazbé o elektrarnu je toto Cislo také nejmensi
moZnou nabidkou (za kterou muze byt elektrarna koupena).
Toto ¢islo také zhruba reprezentuje kvalitu elektraren, takze
bude-li n¢kde v téchto pravidlech uvedeno ,lepsi“, tak je to
kratsi zapis ,,s vys$im ¢islem®. Obdobné pro dalsi terminy jako
,»nejlepsi®, ,horsi“ a ,,nejhorsi®.

Obrazek uprostied pouze vyobrazuje elektrarnu a nema pro
samotnou hru zadny vyznam.

Symboly vlevém dolnim rohu a barva pozadi za nimi
zobrazuje suroviny, které jsou potiebné pro produkci elektiiny
(hnéda: uhli, Cerna: ropa, hnéda/Cerna: hybridni — bpde POPSANO  Elokirirna  islo 19 md minimdlni
niZe, Zlutd: odpadky, Cervend: uran, zelena: ekologickd, modra:  vyvolivaci cenu pii drazbé 19 Elekiro.
fazni). Pro  produkci  elektiiny vni  hrac
Poet symbolii vyjadiuje, kolik a jaké suroviny elektrarna Potebuje dva ?dpjdkz, ale ’fsc/;/ad’”/t( ”la
potiebuje, aby byla schopna vyprodukovat elektiinu. Hra¢ " mz’zte az C;y /;Zr(frp adky. }z/ Jeanom y Zlez
nikdy nesmi provozovat elektrarnu s menSim (nebo naopak Jje ‘ato  elewrarng  schopna  Gocar

.Y, . . . . sadové 5d4 elekirs elektiinu do maximalné trech mést, ale i
VC;[Svll’n) poctem surc')vql, {leZ Je. V’yza o,Vano. vKaz, ac e‘trarnevl kdvz z ni hra¢ dodd elektiinu pouze do
muze uskladnit maximalné dvojnasobné mnozZstvi surovin, nez

“ ' ¢ jednoho mésta, vzdy bude muset spalit
kolik potiebuje pro produkei. dva odpadky.

Cislo zapsané vdomelku vyjadiuje, do kolika mést je

elektrarna schopna dodat elektfinu. Hra¢ nemuZe pouzit elektrarnu jen z €asti, kdy by pouzitim
polovicniho mnozstvi paliva dodal elektfinu do polovi¢niho poctu mést. Mlze vSak dodat elektiinu
z takové elektrarny do mensiho poctu mést, nez je ¢islo uvedené v domecku na karté elektrarny, ale vzdy
musi spalit plné mnozstvi paliva. Také neni mozné v elektrarné pouzit vice paliva, neZ je vyobrazeno (i
kdyz ulozeno mutize byt az dvojnasobné mnozstvi).

Specialni elektrarn

Hybridni elektrarny: Karty téchto elektraren maji na sobé symboly uhli i ropy a pozadi za témito
symboly je hnédocerné. Vlastnik takové elektrarny si mize vybrat, zda-li pfi spalovani pouzije uhli nebo
ropu. Typicky si hra¢ vybere tu surovinu, ktera je levnéjsi (jak pro koupi, tak pro nasledné spaleni). Také
pro ucely uskladnéni je mozné na takovou elektrarnu ulozit jak ropu, tak uhli, ale dohromady maximalné
dvojnasobné mnozstvi symbolt ropy/uhli (tedy 2, 4, nebo 6 surovin). Napriklad elektrarna cislo 46
(podivejte se na karticky elektraren) miize pouzit 3 uhli, 3 ropy, nebo 2 uhli a 1 ropu, ¢i 1 uhli a 2 ropy,

uskladnit miize maximalné 6 surovin (uhli, ¢i ropu) a to v jakémkoliv poméru.

Ekologické a fizni elektrarny: Tyto elektrarny nevyzaduji zadné suroviny, takze v nich ani nejdou
uskladnit. Mohou dodat elektfinu az do poctu mést napsanych v symbolu domecku.

Prace s elektrarnami

Kazdy hra¢ smi mit nakoupeny v kterémkoliv okamziku hry maximalné 3 elektrarny (pii hie dvou
hracu 4). Pokud by po vydrazeni nové elektrarny mél vice nez 3 elektrarny (resp. 4), musi nékterou ze
svych elektraren vyradit ze hry. Suroviny z vyfazované elektrarny miize pfesunout na nové koupenou
elektrarnu, pokud je schopna tyto suroviny uskladnit.

Hra¢ mtze béhem hry kdykoliv piresouvat suroviny mezi svymi elektrarnami, ale musi vzdy zachovat
skladovaci limity vSech elektraren (jak pocty, tak druhy surovin).
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Umistéte hraci desku na stfed stolu. Mapa je barvou na pozadi rozdélena do 6 oblasti a v kazdé najdete
7 mést. Pred zacCatkem hry si hraci vyberou jednu oblast na hrace (v piipadé hry ve dvou o jednu vice
—1j. celkem tfi; pokud hraje 6 hraca, pak o jednu méné — tj. celkem pét), ve kterych bude hra probihat.
Béhem hry mtze kazdy hrac¢ hrat ve vSech vybranych tzemich, ale Zadny z hract nesmi pouzivat ani
mesta, ani propojky z nevybranych tizemi. To umoziiuje mit pro rizné hry rizné hraci desky. Jedina
podminka je, Ze vybrana plocha v§ech uzemi musi byt spojita.

Skorovaci tabulka

Y i) Sz s e 6 () g MEY e o 2

Pred zacatkem hry kazdy hra¢ umisti jeden ze svych domeckt do skorovaci tabulky na pozici 0 (tj. na
namalovany domecek). Béhem hry budou tyto domecky vzdy ukazovat, kolik méa ten ktery hrac
piipojeno mést do své elektrické sité. Thned po kazdém piipojeni nového mésta do své elektrické sité ve
¢tvrté fazi hra¢ musi také posunout sviij domecéek na skérovaci tabulce. Nikdy jindy zmény ve skorovaci
tabulce nenastavaji.

Tabulka poradi

Pred zacatkem hry si hraci vylosuji herni
pofadi a kazdy hra¢ umisti jeden ze
svych domeckti na misto, které urcuje
herni poradi. BEéhem hry je potadi urceno
kazdé kolo dle nize uvedenych pravidel
1. faze: Urdeni poradi hraci. Pouze v této fazi se méni poradi domeckl v tabulce. V prvnim kole je
vSak vyjimka, kdy se pofadi hra¢i méni i po vydrazeni elektraren, tedy mezi druhou a tteti fazi.

Hrac, ktery ma pro toto kolo svilij domecek na pozici ¢islo 1, je nazyvan vedoucim hracem. Je tfeba také
upozornit, ze zatimco druhd a pata faze kola se hraje v potfadi od vedouciho hrace, tak treti a ¢tvrtou fazi
hraje vedouci hra¢ posledni.

Trh se surovmaml
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Vehka tabulka vespod hraciho planu reprezentuje trh se surovinami. Na zacatku hry urmstete tfi uhli
do mist oznacenych 1 az 8, tii ropy do mist 3 az 8 a 3 odpadky do mist 7 a 8 (viz obrazek nize).
Z4dna z téchto surovin se neumistuje na mista 10 az 16. Umistéte 1 uran do obou mist 14 a 16. Zbylé
suroviny polozte vedle hraci desky jako zasobu. Na zaCatku hry stoji nejlevngjsi uhli 1 Elektro,
nejlevnej 8t i ropa 3 Elektro, nejlevnéjsi odpadek stoji 7 Elektro a nej levneJ §i uran Vy] jde na 14.
4
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Béhem hry budou nové uhh, ropy a odpadky umistovany na mista 1 aZ 8 (s maximem tfi od kazdeho na
jedno misto) a maximalné 1 uran na kazdé misto od 1 do 16. Suroviny budou dopliiovany vzdy v paté

fazi (byrokracie) na zaklad€ toho, kolik hract hraje a v jaké epose se hra nachazi (viz tabulka na zadni
stran¢). Naopak nakup surovin hraci délaji pouze v tieti fazi kola.
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Obchod s elektrarnami

Béhem celé hry je hracim k dispozici obchod s elektrarnami, ve kterém si mohou v druhé fazi kazdého
kola vydrazit jednu elektrarnu. Obchod s elektrarnami se li§i v epochach hry tak, ze v prvni a druhé je
v nabidce vzdy 8 elektraren, ale hraci pti drazbé mohou vybirat pouze ze ¢ty z nich. To v tieti epose je
nabidnuto Sest elektraren (posledni kola mtize byt i méng¢), ale hraci si mohou vybirat ze vSech.

Priprava obchodu s elektrarnami

Obchod s elektrarnami je umistén vedle hraci desky tak, aby na né&j vSichni hraci dobte vidéli.

Elektrarny s ¢isly 03 az 10 vzdy pied zacatkem
hry rozestavte dle obrazku a ze zbyvajicich
odstrante karticku ,,3. epocha” (,,STEP 3%,
»STUFE 3%) a elektrarnu ¢islo 13. Ze zbylych
elektraren utvoite balicek, ze kterého je pfi hie
méng nez peti hracl jeste tfeba nahodné odstranit
elektrarny. V pfipad¢ hry ¢ty hraca odstrarite 4
elektrarny, hraji-li 2, ¢i 3 hraci, odstrante 8
elektraren. Takto vznikly balicek zamichejte a
pridejte karticku ,,3. epocha® dospod a elektrarnu
¢islo 13 na vrch a umistéte dopliiovaci balicek elektraren licem dold pobliz hraci desky.

Prace s obchodem s elektrarnami

Obchod s elektrarnami se v prub€hu hry méni, v nabidce jsou riizné elektrarny, ale vzdy, kdyz jednu
vytahnete z dopliiovaciho balicku, uspotadejte obchod tak, aby vlevém hornim rohu byla vzdy ta

Tvvr

zachovejte rozmisténi elektraren do dvou tadki, kazdy o ctyfech kartdch, kdy v prvnim fadku maji
vSechny elektrarny nizsi ¢islo nez ve druhém (a v ramci kazdého tadku jsou samoziejmée setiidéné). Pri
drazbé si hraci v prvnich dvou epochach mohou vybirat pouze z vrchniho fadku.

Vytéhnete-li namisto elektrarny karticku ,,3. epocha* (,,STEP 3%, ,,STUFE 3*), nastava mezi aktualni a

v

dalsi fazi tfeti epocha. U popisu epoch na strané¢ 9 najdete podrobnéjsi informace, jak se zachovat
v ruznych ptipadech, kdy tuto kartu vytahnete.

Obchod s elektrarnami se mtize zménit pouze v téchto pripadech:

e Hra¢ vydrazi elektrarnu v druhé fazi. V takovém pfipad¢ ihned po odebrani vydrazené
elektrarny z obchodu otocte prvni z dopliiovaciho balicku, takze dal§i drazba bude zacinat
v moment¢, kdy je obchod s elektrarnami znovu plny a usporadany.

e Pokud b¢hem druhé faze nebyla vydrazena Zadna elektrarna, ihned po skonceni této faze ze

Tvvr

e Neéktery z hract béhem ¢&tvrté faze pripoji alespon jedno mésto do své elektrické sité a zptisobi,
ze celkovy pocet mést piipojenych do jeho sit¢ je vysSi, nebo stejny s Cislem elektrarny
v obchodu (toto se netyka elektraren, které si jiz hraci koupili). Takovou elektrarnu ze hry

odstrante a ihned nahrad’te.

e Nastane-li po Ctvrté fazi (pfipojovani mést) druha epocha, pak ze hry odstraiite elektrarnu

Tvvr

e Nastane-li mezi fazemi tfeti epocha, pak ze hry odstraite elektrarnu s nejnizSim c¢islem
v obchodu a karticku ,,3. epocha®, ale ani jednu nenahrazujte. Od tohoto momentu bude
v obchodu pouze Sest elektraren.

e V paté fazi (byrokracie) bud’ dejte dospod dopliiovaciho balicku nejlepsi elektrarnu a vytahnéte
za ni nahradu (v prvni a druhé epose), nebo ze hry odstrante nejhorsi elektrarnu a vytahnéte za
ni ndhradu (v tfeti epose).

Pti pfechodu na tieti epochu jesté navic zamichejte dopliovaci balicek s elektrarnami.

Kdykoliv si z dopliiovaciho bali¢ku liznete elektrarnu, ktera ma Cislo stejné, nebo mensi, nez je pocet
pripojenych mést do elektrické sit¢ kteréhokoliv hrace, ihned takovou elektrarnu vyrad’te ze hry a
liznéte namisto ni novou.
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Podrobny popis fazi kola

V této Casti pravidel najdete kompletni popis hrani kazdého kola. Pravidla jiz probrana v ptedchozich
pravidlech zde budou napsana se svétle zelenym pozadim.

1. faze: Ur€eni poradi hracu

Béhem této faze je ureno potadi hracl pro zbytek kola. Vyjimkou je prvni kolo, kdy se potadi pro
drazbu urcuje losem a po nakoupeni elektraren se znovu ur¢i pofadi dle hodnoty elektraren. V dalSich
kolech se vedoucim hra¢em stava ten, ktery ma do své elektrické sité pfipojeno nejvice mést (jeho
domecek je nejdal na skorovaci tabulce). Pokud dva, nebo vice hrac¢li maji stejny pocet mést, pak se
z nich vedoucim hraCem stava ten, ktery ma koupenu nejlepsi elektrarnu (s nejvéts§im ¢islem). Domecek
tohoto hrafe je umistén na prvni pozici tabulky pofadi. Pomoci stejnych pravidel urcete potadi
zbyvajicich hracu.

2. faze: Drazba elektraren

V této fazi mize kazdy hra¢ koupit maximalné jednu elektrarnu. Vyjimkou je prvni kolo, kdy si kazdy
hra¢ musi koupit jednu elektrarnu. Vedouci hra¢ za¢ina druhou fazi. Tento hra¢ mtize zvolit elektrarnu a
ohlasit za ni nabidku.

Cislo elektrarny vyjadiuje téz minimalni nabidku, ale hra¢ mize nabidnout vice.

Béhem prvnich dvou epoch miize hra¢ vybirat pouze z vrchniho fadku z obchodu s elektrarnami (tj.
pouze z téch horsich elektraren). Béhem tfeti epochy mize hrac¢ vybirat ze vSech elektraren nabizenych
v obchodu.

Po vybrani elektrarny pokrac¢uji hraci v poradi po sméru hodinovych ruci¢ek. Kazdy hra¢ mize zvysit
nabidku, nebo pasovat. Pokud hra¢ pasuje, nemiize jiz vstoupit do drazby o tuto elektrarnu. Hraci

pokracuji v prihazovani a pasovani do t¢ doby, dokud nezlistane pouze jeden hrac. Ten zaplati do banku
vydrazenou Castku a elektrarnu si vezme.

Hraci ihned poté liznou novou kartu, ktera nahradi pravé koupenou elektrarnu. Po jejim umisténi je tieba
fadku a Ctyfi s nejvyssimi ve spodnim radku. V tieti epose se pouze usporada Sest elektraren v nabidce.
Pokud ma vami liznuta elektrarna €islo stejné, nebo mensi, nez je pocet pripojenych mést do elektrické
sit¢ kteréhokoliv hrace, ihned takovou elektrarnu vyrad’te ze hry a liznéte namisto ni novou.

Béhem hry mtize mit kazdy hra¢ pouze 3 elektrarny (vyjimkou je hra dvou hraca, kdy miize mit kazdy
hra¢ maximaln€ 4 elektrarny). Pokud koupi ctvrtou elektrarnu (resp. patou u dvou hract), musi jednu
z vlastnénych odstranit. Hra¢ miize presunout suroviny z odstranované elektrarny na zbyvajici elektrarny
(ptipadné na nové kupovanou elektrarnu), pokud jsou spravného typu a na zadné nebude prekrocen
skladovaci limit. Nema-li dostatek mista pro tyto suroviny, nebo nema odpovidajici elektrarny, pak
prebytecné suroviny vrati do banku.

Hrac, ktery jiz v tomto kole koupil elektrarnu, nemuZe piihazovat v jiné drazb¢é v tomto kole. Pokud
vedouci hra¢ ziskal elektrarnu, druhy nejlepsi hra¢ vybira dalsi. Pokud elektrarnu ziskal jiny hrac¢, pak
vedouci hra¢ mize do drazby vybrat novou.

Pokud ma hra¢ vybrat elektrarnu, ktera piijde do drazby, ale on o zadnou z nabizenych nema zajem,
muze pasovat. V takovém piipadé jiz nebude moci ptihazovat v zadné drazbé v tomto kole a tudiz toto
kolo Zadnou elektrarnu neziska.

Pokud si posledni hra¢ vybere elektrarnu (ostatni hraci jiz koupili elektrarnu nebo pasovali, kdyz byli na

svvr

Vyjimka pro prvni kolo: V prvnim kole si kazdy hra¢ musi koupit elektrarnu. Jelikoz na zacatku hry
bylo pofadi hract uréeno nahodné, v prvnim kole se po vydrazeni elektraren (po 2. fazi) urci poradi
hracu. Jelikoz zadny z hra¢t nema v tento moment do své elektrické sité¢ pripojeno Zadné meésto, je
potadi hracd urceno pouze Cisly elektraren. Vedoucim hrac¢em se tedy pro zbytek prvniho kola stava ten,
ktery ma elektrarnu s nejvyssim ¢islem a umisti sviij domecek na prvni pozici tabulky potradi hraca.
Jestlize si béhem této fizi v jednom kole nikdo Zadnou elektrirnu nekoupi, ihned odstraiite
elektrarnu s nejnizsim cislem z nabidky a liznéte z dopliiovaciho balicku nahradu. Preuspoiadejte
pori‘adi elektraren dle pravidel.
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3. faze: Nakup surovin

V této fazi mohou hraci nakoupit suroviny pro své elektrarny z trhu se surovinami. Hra¢ miize koupit
pouze tolik surovin, kolik jich mtze uskladnit.

Tato faze se hraje v opaéném poradi. Nejhtre umistény hra¢ zacina a vedouci hra¢ bude posledni.

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

Hra¢ mize kdykoliv béhem hry pieusporadat suroviny ve svych elektrarnach. Jedina podminka je, Ze na
kazdou elektrarnu lze umistit pouze takové suroviny, které maze vyuzit (napiiklad mize hrac vzit uhli
ulozené v hybridni elektrarné a umistit ho na uhelnou) a pocty surovin na jednotlivych elektrarnach
nesmi na zadné prekrocit povolené maximum.

Hraci nakupuji suroviny z trhu se surovinami. Vytisknuta ¢isla na mistech pro suroviny vyjadiuji cenu
pro jeden surovinovy Zeton. Pfirozené jsou zpravidla nejdiive kupovany nejlevnéjsi suroviny. Penize za
suroviny se odevzdavaji do banku. Pokud je jeden typ surovin z trhu se surovinami spotifebovan, pak jiz
be&hem tohoto kola nebude k dispozici pro koupi dalsim hra¢im.

4. faze: Pripojovani mést

V této fazi hraci ptipojuji mésta na mapé do své elektrické sité.

Tato faze se hraje v opacném potadi. Nejhuife umistény hrac zacina.

Na zacatku hry nemaji zadni hraci do své elektrické sité ptipojeno zadné meésto. Kazdy hra¢ mize zacit
budovat svou sit’ v jakémkoliv mesté (vyjma mést jiz vybranych jinymi hraci) a to tak, Zze umisti sviij
domecek do zvoleného mésta na misto oznacené Cislem 10 a nasledn¢ zaplati 10. Po pfipojeni mést do
své sité hra¢ ihned posune domecéek své barvy ve skorovaci tabulce o pocet nové pripojenych mést tak,
aby tato tabulka vzdy ukazovala, kolik mé&st ma dany hra¢ ptipojenych do své sit€. Béhem prvni epochy
hry mtze byt kazdé mésto pfipojeno pouze do jedné elektrické sité (tj. pouze k jednomu hraci).

Hra¢ muze ptipojit jakékoliv mésto (za ptredpokladu, Ze v tomto mésté je pro hrace misto) z jakéhokoliv
svého mésta. Hra¢ zaplati cenu mezi témito mésty podle toho, jak je zobrazena na hraci desce. Hraci
mohou propojovat skrz mésto, aniz by si jej museli pfipojit do své sité (at’ uz v ném misto pro pfipojeni
je, ¢i nikoliv). Za prvni pfipojeni mésta do elektrické sit€¢ hra¢ zaplati 10, za druhé 15 a za tieti 20. Poté
hrac umisti svilj domecek do nového mésta na odpovidajici misto s ¢islem 10, 15, resp. 20.

Hra¢ muze pripojit jakékoliv volné mésto. V prvni epoSe hry miize hrac pfipojit do své sit¢ pouze
prazdna mésta. V druhé epose hry mize hrac pripojit prazdna mesta a ta, ktera jsou pripojena pouze do
jedné sité. V treti epose muze hrac pripojit mésta, ktera jsou pfipojena maximaln¢ dvéma jinymi hraci. |
v druhé a tfeti epose hry hrac plati pouze 10, pokud pripojoval prazdné mésto. Hra¢ nikdy nesmi pfipojit
stejné mésto do své sité vicekrat.

Hra¢ muze vyuzit jakékoliv propojky mezi mesty a mize dokonce pouzit propojky vedouci skrz mésta,
ktera jsou momentaln¢ nedostupna pro piipojeni do elektrické sit€¢ (nesmi vSak propojovat skrz mésta
lezici v regionech, ve kterych se nehraje). Po pfipojeni mésta do sit¢ umisti domecek na nejniZsi
prazdné misto v mésté a zaplati pfisluSnou cenu za pfipojeni mésta spolu s kompletni cenou za
propojky.

Po pfipojeni mésta do elektrické sité, hra¢ ihned upravi skorovaci tabulku tak, aby kazdy hrac¢ vidél,
kolik mést ma kazdy hrac ptipojenych do své sité. Hra¢ miize pouze rozsifovat svou elektrickou sit,
nemuZe zacit druhou sit’ na mapé. Hra¢ musi vzdy zaplatit cenu za propojky a za pfipojeni. Béhem
jednoho kola mize hra¢ pfipojit vice mést, je omezen pouze mnozstvim penéz.

Pokud kdykoliv béhem hry je v obchodu s elektrarnami takova elektrarna, ktera ma Cislo stejné, nebo
nizsi nez pocet mest hrace s nejvice pripojenymi mésty do elektrické sité, je okamzité ze hry odstranéna.
V takovém ptipad¢ ihned vytadhnéte novou kartu z dopliovaciho balicku s elektrarnami. Toto pravidlo se
netyka elektraren, které jiz maji hraci koupeny.

Hrac do své site pripoji patnacté mésto. Pokud je v obchodu stale elektrarna s cislem 15, je ihned
odstranéna ze hry, ale hraci si ponechaji drive koupené elektrarny s nizsimi cisly. Je také mozné, ze nove
otocena elektrarna (napriklad 14) musi byt ze hry okamzité odstranéna a namisto ni se ihned otoci nova.

Dovozce: ALBI Ceska republika, Husinecka 7, 130 00 Praha 3 Strana 6



Hraci v prvnim kole nemusi ihned zacit pfipojovat mésta do své sit€¢, mohou zacit v kterémkoliv dal§im
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Nejprve se na postaveni podivejme beéhem prvni
epochy. Vprvni epoSe mize byt kazdé mésto
pripojeno pouze do jedné elektrické site, takze
mésta Birmingham, Atlanta, Savannah a Raleigh
az do zacdtku druhé epochy byt pripojena
nemohou.

Je-li na tahu Zdeneék (zelené domecky), pak miize
pripojit za 10 Jacksonville, protoze za pripojent
samotného mésta sice zaplati 10 Elektro, ale mezi
Savannah a Jacksonville neni Zddny propojovaci
poplatek. Pokud by vsak chtel svou elektrickou sit
rozsirit do dalsich mést, tak by mohl pripojit
Knoxville za 22 (10+5+7), dale pak Memphis za
24 (10+6+3+5 — pripojujeme ho z Knoxville) a
nakonec i New Orleans za 17 (10+7 — znovu
pripojeni  platime  zjiz  pripojeného  mésta
Memphis).

Rozhodl-li by se Zdenek z pocatecniho postaveni
na obrazku rovnou pripojit New Orleans, pak by
zaplatil 26 (10+16+0).

Pokud by na obrazku vyse zacinal Cenda (Cervené
domecky), tak by mohl nejlevnéji pripojit Knoxville
za 15 (10+5), dale Memphis za 16 (10+6) ,
nasledné New Orleans také za 17 (10+7). Muze
také pripojit Jacksonville za 17 (10+7+0).
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5\ IRINDIVALLE

g
ATUANTA

o0k

ol 8= 9i-S20
@\ RALEIGH

{7

<20

A e

1.5!:-_' %50
SAVANNAH

@

{
=
3
\ N

i

| 18" -850

JACKSONVILLE

ﬁ
Nyni se na ten samy obrazek podivame s tim, jak
by to vypadalo, kdyby jiz byla hra v druhé epose.
V takovy moment mohou hraci pripojovat mésta az
do dvou elektrickych siti, ale druhé pripojenti
meésta nebude stdt 10 Elektro jako prvni, ale 15.

Nejprve se tedy znovu podivame na situaci
Zdenka. Ten by stile mohl pripojit nejlevneji
Jacksonville za 10 Elektro. Muze vsak pripojit
Atlantu za 22 (15+7), zni pak Knoxville za 15
(10+5) a Birmingham za 18 (15+3). Samoziejmé
by svou elektrickou sit’ také mohl dale rozsirit do
Memphisu za 16 (10+6) a to diky tomu, Ze jiz
postavil mésto v Birminghamu. Konecné by mohl
postavit i New Orleans za 17 (10+7).

Pokud by vsak zacinal Cenda, tak je pro néj nyni
financné zajimavé pripojit Savannah za 22 (15+7)
a nasledné Jacksonville uz jen za 10 Elektro,
protoze mezi temito dvéma mésty se neplati
propojovaci poplatek.

Jak tedy na tomto prikladu miizete videt, cena za
pripojeni samotného mésta (bez propojovaciho
poplatku) miize byt i vdruhé a treti epoSe nizsi
nezli 15, resp. 20 Elektro. Cena za toto pripojeni
je zavisla pouze na tom, do kolika siti je
pripojované mésto jiz pripojeno.
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5. faze: Byrokracie

V této fazi hraci ziskavaji penize, umist'uji na trhu se surovinami nové suroviny a nahrazuji jednu
elektrarnu z obchodu s elektrarnami novou ze zasoby. Jednotlivé Ukony pii byrokracii provadéjte
v poradi, ve kterém jsou tu napsany.

Kazdy hra¢ pouziva své elektrarny k produkci elekttiny.
Poc¢inaje vedoucim hracem kazdy hrac¢ deklaruje, kolik
meést ma pfipojeno do své elektrické sité a do kolika
znich doda elektfinu. Na zakladé tohoto poctu ziska
patfi¢ény obnos z banku, ktery je v platebnich tabulkach
na shrnujicich kartickach (viz obrazek napravo). I hréac,
ktery nedoda elektiinu do zadného mésta, ziska minimum
v podobé 10 Elektro. Napriklad po doddni elektiiny do
Ctyr mest hrac obdrzi 54 Elektro.

8 80 18 l!ll

g 88 13 138
i 105 77 M2
1 N2 16 M5
12 18 T8 148
18 124 20 150

Suroviny, které hraci spali v elektrarnach pti produkci
elektfiny, vSichni odlozi do zasoby surovin vedle hraci
desky.

Pokud hra¢ vyprodukuje elektrarnami (at’ uz tmyslné,
nebo protoze nema dostatecné vykonné -elektrarny)
elektfinu pro méné meést, nez kolik jich ma pfipojenych
do své site, ziska penize pouze za ten pocet, kterym byla
dodana elektiina. Pokud hra¢ vyprodukuje vice elektfiny, jsou prebytky promrhany. Kazdy hra¢ si mize
vybrat, které elektrarny pouZzije a nemusi dodat elektiinu do vSech jim pfipojenych mést, i kdyz by toho
byl schopen.

V zavislosti na poctu hract jsou na trh se surovinami doplnény nové suroviny (viz tabulka na zadni
stran¢). Kazdou surovinu umistéte vzdy do nejdraZsi volné pozice. Neni-li surovin pro doplnéni
dostatek, maj1 hraci smulu a bude doplneno jen takové mnozstvi, ktere Je k dispozici.
' 7] )0
&

Pokud by ve hire s péti hraci bylo prodano prvnil
kolo 10 uhli, 2 ropy a 1 odpadky, bude vypadat
pred zacatkem paté faze trh se surovinami jako na
obrazku vyse.

Na zdklade tabulky pro dopliiovani na zadni
strané pravidel, budou suroviny pri péti hracich
v prvni epose doplnény v paté fazi ndsledovné:
S uhli, 4ropy, 3 odpadky a 2 urany. K dispozici
Jsou vsak pouze 4 uhli (ostatni maji hraci dopredu
nakoupeny v elektrarndach), takze budou doplnény
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 dve ropy na misto s cenou
2. Jeden odpadek bude polozen na misto s cenou 7
a dva odpadky na 6. Uran obsadi pozice 12 a 10.

Nyni si predstavte druhy priklad, ve kteréem hraji
pouze tri hraci a vdruhé epoSe vypadd trh se
surovinami pred pdtou fazi jako na obrazku vyse.
Na zdklade tabulky pro doplnovani na zadni
strané pravidel, budou suroviny pri trech hrdcich
ve druhé epose doplnény v paté fazi nasledovne:
Suhli, 3ropy, 2odpadky a 1uran. Vsechny
zminéné suroviny jsou pro dopliiovani k dispozici,
takze bude doplnéno jedno uhli na misto s cenou 4,
tri uhli na misto s cenou 3 a jedno uhli na misto
s cenou 2. Dvé ropy budou doplneny na misto
scenou 3 a jedna na misto scenou 2. Jeden
odpadek bude doplnén na misto s cenou 7 a druhy
na misto s cenou 6. A konecné uran umistime na
policko s cenou 12.

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. Pfeuspofadejte potadi elektraren v obchodu
dle pravidel (nejhorsi vlevo nahote, nejlepsi vpravo dole).

Probiha-li tieti epocha, pak odstraiite ze hry elektrarnu s nejniz§im c¢islem v obchodu a namisto ni
vytahnéte novou z doplilovaciho balicku a také preusporadejte poradi.

Nyni je dokonc¢ena jak pata faze, tak celé kolo a mizete zacit nové kolo fazi 1.
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pravidlech, pro jistotu vSechny zmény souvisejici s epochami znovu zopakujeme.

V nékterych hrach nemusi nastat druha epocha (objevi se diive karticka ,,3. epocha® nez hraci postavi
ptislusny pocet domeckl) a v jinych naopak nemusi byt tieti epocha (jeden hra¢ postavi dostatecny pocet
domeckt potfebny pro konec diive, nez se objevi karticka ,,3. epocha®).

1. epocha
Zacina spolu se zacatkem hry. V prvni epoSe muze byt kazdé mésto pripojeno nejvyse do sité jednoho
hrace. Cena za toto prvni pfipojeni je 10 Elektro.

Pro doplnovani surovin v paté fazi kola pouzijte prvni sloupec v tabulce na zadni stran¢ pravidel u
prislusného poctu hraca.

Druhé epocha zacina pied fazi 5 (byrokracii) poté, co alespoii jeden hrac ptipojil do své elektrické sité
sedmé mésto ve Ctvrté fazi (prfipojovani mést) pii hie téi az péti hrac¢u. Hraji-li hraci dva, je zapotiebi
pripojit deset mést, u Sesti hract pak pouze Sest.

Tvvr

nahrad’te ji novou.
V druhé epose je mozné kazdé meésto pripojit do elektrickych siti dvou hract. Druhé pfipojeni mésta
vyjde na 15 Elektro.

Pro doplnovani surovin v paté fazi kola pouzijte druhy sloupec v tabulce na zadni stran¢ pravidel u
ptislusného poctu hract.

3. epocha

Tteti epocha zacind po vytazeni karty ,,3. epocha“ (,,STEP 3, ,,STUFE 3*) z doplnovaciho balicku
s elektrarnami. Nenastava vSak ihned, ale vzdy tésné po fazi, ve které se tato karticka dostala do hry, ale
jeste pred zapocetim faze dalsi.

e Je-li vytazena karticka ,,3. epocha” béhem druhé fize (drazba elektraren), ponechte tuto
karticku mezi nabizenymi elektrarnami az do ukonceni druhé faze. Pokladejte ji za elektrarnu
s nejvyssim ¢islem, bude tedy vzdy na spodnim fadku napravo. Treti epocha zacind mezi
druhou a tieti fazi.

e Pokud je karticka ,,3. epocha® vytazena v €tvrté fazi (piipojovani mest) pii odstranéni pfilis
malé elektrarny z obchodu, tfeti epocha zac¢ina mezi ¢tvrtou a patou fazi.

e Je-li vytazena karticka ,,3. epocha* béhem paté faze (byrokracie), zacina tteti faize mezi patou
fazi aktualniho kola a prvni fazi nasledujiciho kola. BEhem této byrokracie tedy jsou suroviny
jesté doplnény dle druhé epochy.

Na zacatku tfeti epochy (tedy mezi piislusSnymi fazemi) odstrante 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 pti drazbé budou moci vybrat kteroukoliv z nich.

Ihned po vytazeni karty ,,3. epocha* zamichejte dopliiovaci balifek s elektrarnami, ve kterém nyni
jsou elektrarny odstranéné béhem paté faze (byrokracie) v prvni a druhé epose.

Ve treti epose je mozné kazdé mesto pripojit do elektrickych siti tfech hraci. Pripojeni mésta do tieti
elektrické sit¢ vyjde na 20 Elektro.

Pro dopliiovani surovin v paté fazi kola pouzijte tfeti sloupec v tabulce na zadni stran¢ pravidel u
prislusného poctu hracu.

Od zacatku 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 bali¢ku. Béhem poslednich kol ve
hie se mize stat, ze dopliovaci bali¢ek bude vycerpan a nebude ¢im dopliovat. I v takovém ptipadé vsak
odstranujte nejhorsi elektrarnu ze hry.
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Vitézné podmink

Jakmile alespoii jeden hrac¢ pripoji do své elektrické sité patfiny pocet mést, hra po Ctvrté fazi
(pripojovani meést) konci. Patticny pocet mést se lisi podle poctu hract:

e Pro hru ve dvou hracich je pro ukonceni hry zapotiebi postavit 21 mést.

e Pro hru ve 3 az 4 hracich je pro ukonceni hry zapotiebi postavit 17 mést.

e Pro hru v 5 hradich je pro ukonceni hry zapottebi postavit 15 mést.

e Pro hru v 6 hradich je pro ukonceni hry zapottebi postavit 14 mést.

Vitézem se stava ten hrac, ktery v poslednim kole hry dokéaze dodat elektfinu do nejvice mést ve své
elektrické siti (tj. mel by nejvyssi pfijem penéz v paté fazi). Pokud by dva hraci dokazali dodat
elektrickou energii do stejného poctu mést, vitézi ten hra¢, komu zbylo nejvice pené€z. Pokud stale neni
rozhodnuto o vitézi, stava se jim ten, ktery do své elektrické sité pfipojil nejvice mést.

V nékterych hrach tak nevyhrava hrac¢ s nejveétsim poctem mést, jelikoz neni schopen dodat elektiinu do
vSech mést.

Upravy pravidel pro rizny pocet hracii
Ackoliv jsou ve vyse uvedenych pravidlech popsany rozdily her s rdznymi pocty hract, pro vétsi
prehlednost tyto rozdily uvadime vSechny jeste jednou v piehledné tabulce:

2 hraci | 3 hraci | 4 hraci | 5 hracd | 6 hraca
Pocet izemi, 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 druhé epochy 10 7 7 7 6
Pocet mést potiebnych pro ukonceni hry 21 17 17 15 14

Tabulka pro doplnovani surovin
2 hraci 3 hraci 4 hraci 5 hraé 6 hr
Epocha: 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2

343 453 56 4
2\34

2 2 4 3
123 123 2
111 1\11
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4 5
3 4 335 356
1 2 2
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