5% FUNKENSCHLAG! -

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

Obsah krabice

¢ 1 hraci deska (mapa, skérovaci tabulka, trh se surovinami) na obou strandch (Némecko a USA)
e 132 dievénych domecku: 22 od kazdé z barev: zelené, zluté, ¢ervené, modré, fialové a Cerné

e 84 dfevénych Zetonii: 24 uhli (hnédé), 24 ropy (Cerné), 24 odpadki (zluté) a 12 urant (Cervené)
e penize (Elektro)

e 5 napovédnich karticek: faze hry/platby

¢ 43 karet s elektrarnami: 42 karet s elektrarnami a karta ,,3. epocha“ (,,STUFFE 3%, ,,STEP 3*)

Cil hr

KaZzdy hra¢ predstavuje spolecnost, ktera vlastni elektrarny a snaZi se dodat elektfinu do mést. BEéhem
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 rostouctho poctu
mest.

Hra je rozloZena do tii epoch. V prvni maji mé&sta malou poptavku po elektfing a tak jedno mésto muize
byt pfipojeno jen do jedné elektrické sité, navic pfibyvd pomérné malo surovin. Béhem druhé epochy
maji mésta vyssi poptavku po elektfiné a tak je jedno mésto mozné pfipojit do dvou elektrickych siti,
navic také pribyvaji suroviny rychleji. Ve tfeti epoSe je potieba mést po elektrické energii nejvyssi a je
tedy moZzné pfipojit kazdé mésto az do tii elektrickych siti, ale vzhledem k dochézejicim zdsobdm
ptibyva méné uhli, na druhou stranu je produkovéno vice odpadkd.

Ve Funkenschlagu zvitézi ten, kdo v poslednim kole doda elektiinu do nejvice mést.

Hra je rozdélena do nékolika kol. Kazdé kolo se skladd z péti fazi. Vsichni hrac¢i odehraji vSechny
pozadované akce b&hem jedné faze diive, neZ zaCne faze dalsi. P&t fazi je nasledujicich:

1. Urceni poradi hraci: Potradi hraci je urCeno pro zbyvajici faze kola

2. Aukce elektraren: Je potfddidno nékolik aukci, béhem kterych si kazdy hrd¢ mulze koupit
nanejvys jednu elektrarnu z aktudlniho trhu.

3. Nakup surovin: Hraci si mohou nakoupit suroviny z trhu se surovinami.

5. Byrokracie: Ziskani pen¢z diky spédleni surovin a dodéani elektfiny do mést, umisténi nové
elektrarny a doplnéni surovin.

Priprava

Z krabice vyjméte vSechny herni komponenty a polozZte je na stil. Kazdy hra¢ do zacdtku dostane
50 Elektro, v8echny domecky jedné barvy a jednu ndpovédni kartiCku. Jak pfipravit ostatni herni
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komponenty se dozvite v dals{ ¢asti pravidel.



Pirehled komponent a zakladni principy

V této Casti pravidel si ukdZeme zdkladni herni komponenty, jejich pocatecni nastaveni a vysvétlime
dalezité herni principy. Samotny popis, jak se piesné¢ hraje, najdete az v nasledujici ¢asti s nazvem
,,Podrobny popis fazi kola®.

Elektrarny jsou ve hie reprezentovany kartami s elektrdrnami.
Cislo vlevém hornim rohu ka7dé karty oznaduje G&islo
elektrarny. Pfi drazbé o elektrarnu je toto Cislo také nejmensi
moznou nabidkou. Toto &islo také zhruba reprezentuje kvalitu
elektraren, takze bude-li nékde v téchto pravidlech uvedeno
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,lepsi, tak je to kratSi zdpis ,,s niZ§im CEislem®. Obdobné pro
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dalsi terminy jako ,,nejlepsi®, ,,hor§i* a ,,nejhorSi*.

Obrazek uprostted pouze vyobrazuje elektrarnu a nemd pro
samotnou hru Zddny vyznam.

Symboly vlevém dolnim rohu a barva pozadi za nimi
zobrazuje suroviny, které jsou potiebné pro produkci elektfiny
(hnéd4: uhli, Cernd: ropa, hnédd/Cernd: hybridni — bude popsano
niZe, Zlutd: odpadky, Cervend: uran, hnéd4: ekologickd, modrd: Elektrdrna &islo 19 mid  minimalni
fozni). vyvoldvaci cenu pii drazbé 19 Elektro.
Pocet symbolit vyjadiuje, jak moc Zetonti dané suroviny FPro produkei elektfiny —vni = hra¢
elektrarna potiebuje, aby byla schopna vyprodukovat elektiinu.  Potfebuje dva odpadky, ale uskladnit na
Hra¢ nikdy nesmi pouZit elektrirnu s mens$im (nebo naopak M ™MU7€ 7 ctynt odpadky. V jednom 15.016

Coxr 9 . . . ¥ ) v 1z p je tato elektrdrna schopna dodat elektfinu
vétsim) poctem surovin, neZ je vyZzadovano. Kazdd elektrarna

oy Kladni imAlng dvoinisobné sstvi . . do maximdlné tfech mést, ale i kdyZ z ni
muze uskladnit maximaln¢ dvojnasobné mnozstvi surovin, nezZ | .~ .44 elektfinu pouze do jednoho

kolik potfebuje pro produkei. mésta, vzdy bude muset spdlit dva
Cislo zapsané vdometku vyjadfuje, do kolika mést je odpadky.

elektrarna schopna dodat elektfinu. Hrd¢ nemiiZe pouZit

elektrarnu jen z €asti, kdy by pouZitim polovi¢niho mnoZstvi paliva dodal elektfinu do polovi¢niho poctu
mest. Muze vSak dodat elektiinu z takové elektrarny do mensiho poCtu mést, nez je Cislo uvedené
v domecku na karté elektrarny, ale vZdy musi spdlit plné mnoZstvi paliva. Také neni mozZzné v elektrarné
pouzit vice paliva, neZ je vyobrazeno (i kdyZ uloZeno miZe byt aZ dvojnadsobné 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 miize vybrat, zda-li pfi spalovani pouZije uhli nebo
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pro ucely uskladnéni je moZné na takovou elektrarnu uloZit jak ropu, tak uhli, ale dohromady maximalné
dvojnasobné mnozstvi symbolii ropy/uhli (tedy 2, 4, nebo 6 surovin). Napiiklad elektrarna Cislo 46
(podivejte se na karticky elektraren) miiZze 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 fazni elektrarny: Tyto elektrarny nevyZzaduji 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
hract 4). Pokud by po vydraZeni nové elektrarny mél vice nez 3 elektrarny (resp. 4), musi nékterou ze
svych elektraren vytadit ze hry. Suroviny z vyfazované elektrirny miZe pfesunout na nové koupenou

elektrarnu, pokud je schopna tyto suroviny uskladnit.

Hra¢ miZe béhem hry kdykoliv piesouvat suroviny mezi svymi elektrarnami, ale musi vzdy zachovat
skladovaci limity vSech elektraren (jak pocty, tak druhy surovin).



Umistéte hraci desku na stfed stolu. Mapa je barvou na pozadi rozdé€lena do 6 oblasti a v kazdé najdete
7 mést. Pred zac¢itkem hry si hraci si vyberou jednu oblast na hrace (v pripadé hry ve dvou o jednu
vice — tj. celkem tfi, pokud hraje 6 hraci, pak o jednu méné — tj. celkem pét), ve kterych bude hra
probihat. Béhem hry mize kazdy hra¢ hriat ve vSech vybranych dzemich, ale Zadny z hrac¢l nesmi
pouzivat ani mésta, ani propojky z nevybranych tzemi. To umoZiuje mit pro rizné hry rizné hraci
desky. Jedina podminka je, Ze vybrana plocha vSech tizemi musi byt spojita.

Skorovaci tabulka
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Pred zacatkem hry kazdy hra¢ umisti jeden ze svych domeckt do skérovaci tabulky na pozici O (tj. na
namalovany domecek). Béhem hry budou tyto domecky vzdy ukazovat, kolik ma ten ktery hrac
pfipojeno mést do své elektrické sité. Ihned po kaZzdém pfipojeni nového mésta do své elektrické sité ve
¢tvrté fazi hra¢ musi také posunout sviij domecek na skérovaci tabulce. Nikdy jindy zmény ve skérovaci
tabulce nenastdvaji.

Tabulka poradi

Pted zac¢atkem hry si hraci vylosuji herni
poradi a kazdy hra¢ umisti jeden ze
svych domeckii na misto, které urCuje
herni poradi. Béhem hry je potadi ur¢eno
kazdé kolo dle nize uvedenych pravidel
1. faze: Urceni poiadi hrac¢iu. Pouze v této fazi se méni poradi domeckii v tabulce. V prvnim kole je
vSak vyjimka, kdy se potadi hracli méni i po vydraZeni elektraren, tedy mezi druhou a teti fazi.

Hrac, ktery ma pro toto kolo ma sviij domecek na pozici ¢islo 1, je nazyvan vedoucim hra¢em. Je tieba
také upozornit, Ze zatimco druhd a patd faze kola se hraje v pofadi od vedouciho hrace, tak tfeti a tvrtou
fazi hraje vedouci hra¢ posledni.

Trh se surovmaml

2 & {5 @‘
0 nnn i 1 U
| ’E' hjﬁ-!;l’ SRRy (5B ﬁ (a6 RGER |
Velika tabulka vespod hraciho planu reprezentuje trh se surovinami. Na zacatku hry umistéte t¥i uhli
do mist oznacenych 1 az 8, tfi ropy do mist 3 aZ 8 a 3 odpadky do mist 7 a 8 (viz obrdzek niZe).
Zadna 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 zdsobu. Na zacitku hry stoji nejlevnéjsi uhli 1 Elektro,
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nejlevnéjsi ropa 3 Elektro, nejlevnéjsi odpadek stoji 7 Elektro a nejlevn€jsi uran vyjde na 14.
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Béhem hry budou nové uhli, ropy a odpadky umist'ovdny na mista 1 az 8 (s maximem tfi od kazdého na
jedno misto) a maximalné 1 uran na kazdé misto od 1 do 16. Suroviny budou dopliiovany vzdy v paté
fazi (byrokracie) na zakladé toho, kolik hraci hraje a v jaké epose se hra nachézi (viz tabulka na zadni
stran¢). Naopak nakup surovin hraci délaji pouze v treti fazi kola.




Obchod s elektrarnami

Béhem celé hry je hractim k dispozici obchod s elektrarnami, ve kterém si mohou v druhé fazi kazdého
kola vydraZzit jednu elektrarnu. Obchod s elektrarnami se lisi v epochach hry tak, Ze v prvni a druhé je
v nabidce vZdy 8 elektraren, ale hraci pfi drazbé mohou vybirat pouze ze Ctyf z nich. To v tfeti epoSe je
nabidnuto Sest elektraren (posledni kola mtize byt i mén¢), ale hraci si mohou vybirat ze vSech.

Priprava obchodu s elektrarnami

Obchod s elektrarnami je umistén vedle hraci desky tak, aby na néj vsichni hraci dobfe vidéli.
Elektrarny s ¢isly 03 az 10 vZdy pied
zacatkem hry rozestavte dle obrazku
a ze zbyvajicich odstraite karticku
,,3. epocha* (,,PHASE 3%, ,STEP 3¢,
~STUFFE 3%) a elektrarnu ¢islo 13.
Ze zbylych elektraren utvoite
balicek, ze kterého je pfi hie méné
nez péti hracd jesté tfeba nahodné
odstranit elektrarny. V piipadé hry
¢ty hracu odstraite 4 elektrarny,
hraji-li 2, ¢&i 3 hraci, odstraiite 8
elektraren. Takto vznikly balicek
zamichejte a pfidejte karti¢ku ,,3. epocha® dospod a elektrarnu ¢islo 13 na vrch a umistéte dopliovaci
balicek elektraren licem dolti pobliZ hraci desky.

Prace s obchodem s elektrarnami

Obchod s elektrarnami se v prubéhu hry méni, v nabidce jsou rGzné elektrarny, ale vzdy, kdyZz jednu
vytdhnete z doplitovaciho balicku, uspotddejte obchod tak, aby vlevém hornim rohu byla vzdy ta
s nejnizSim Cislem a v pravém dolnim ta s ¢islem nejvy$Sim. V prvnich dvou epochich hry vzdy
zachovejte rozmisténi elektraren do dvou fadku, kazdy o ctyfech kartich, kdy v prvnim fadku maji
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drazbé si hraci v prvnich dvou epochach mohou vybirat pouze z vrchniho fadku.

Vytdhnete-li namisto elektrdrny karticku ,,3. epocha®, chovejte se kni, jako by to byla elektrarna
s ¢islem 51. U podrobného popisu epoch najdete podrobnéjsi popis, jak se zachovat v riiznych piipadech,
kdy tuto kartu vytahnete.

Obchod s elektrarnami se miize zménit pouze v téchto piipadech:

e Hra¢ vydrazi elektrarnu v druhé fazi. V takovém piipadé¢ ihned po odebrani vydrazené
elektrarny z obchodu otocte prvni z dopliiovaciho balicku, takZze dalSi drazba bude zacinat
v momenté, kdy je obchod s elektrarnami znovu plny a uspotfadany.

¢ Pokud béhem druhé faze nebyla vydrazena Zadna elektrarna, ihned po jejim skonceni ze hry
odstraite elektrarnu s nejniZs$im ¢islem v obchodu a nahrad’te ji novou.

e Hrac¢ béhem ¢étvrté faze ptipoji alesponl jedno mésto do své elektrické sité a zptisobi, Ze celkovy
pocet mést piipojenych do jeho sité je vyssi, nebo stejny s ¢islem elektrarny v obchodu (toto se
netyka elektraren, které si jiz hraci koupili). Takovou elektrarnu ze hry odstranite a ihned
nahrad’te.

e Nastane-li po ¢tvrté fazi (pfipojovani mést) druha epocha, pak ze hry odstraiite elektrarnu
s nejniz$im ¢islem v obchodu a ihned ji nahrad’te novou z dopliiovaciho balicku.

Vv

v obchodu a karticku ,,3. epocha®, ale ani jednu nenahrazujte. Od tohoto momentu bude
v obchodu pouze Sest elektraren.

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

Také pri prechodu na tireti epochu zamichejte dopliiovaci balicek s elektrarnami.
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Podrobny popis fazi kola

V této Casti pravidel najdete kompletni popis hrani kazdého kola. Pravidla jiZ probranad v ptedchozich
pravidlech zde budou napsand se svétle zelenym pozadim.

1. faze: Ur€eni poradi hracu

Béhem této faze je urceno poradi hraci. Vyjma prvniho kola, kdy se potadi urcuje losem, se vedoucim
hri¢em stdva ten, ktery md do své elektrické sité pfipojeno nejvice mést (jeho domecek je nejdél na
skorovaci tabulce). Pokud dva, nebo vice hracli maji stejny pocet mést, pak se vedoucim hracem stava

ten, ktery z nich mé koupenu nejlepsi elektrarnu (s nejvétsim ¢islem). Domecek tohoto hrice je umistén
na prvni pozici tabulky pofadi. Pomoci stejnych pravidel urcete potradi zbyvajicich hract.

2. faze: Aukce 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¢ zacind druhou fazi. Tento hra¢ mtze zvolit elektrarnu a
ohlésit za ni nabidku.

Cislo elektrarny vyjadiuje téZ minimalni nabidku, ale hri¢ miZe nabidnout vice.

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

Po vybrani elektrarny pokracuji hraci v potfadi po sméru hodinovych rucicek. Kazdy hrd¢ mize zvysit
nabidku, nebo pasovat. Pokud hra¢ pasuje, nemuze jiZ vstoupit do drazby o tuto elektrarnu. Hraci
pokracuji v ptihazovani a pasovani do té doby, dokud nezlistane pouze jeden hra¢. Ten zaplati do banku
vydrazenou ¢éstku a elektrarnu si vezme.

Hraci ihned poté liznou novou kartu, kterd nahradi pravé koupenou elektrarnu. Po jejim umisténi je tfeba
pfeskupit nabidku elektraren tak, aby ve druhé epoSe Ctyfi s nejniZSimi ¢isly byly uspofddané v prvnim
fadku a Ctyfi s nejvyssimi ve spodnim fadku. V tieti epose se pouze uspoiada Sest elektraren v nabidce.
Béhem hry mize mit kazdy hra¢ pouze 3 elektrarny (vyjimkou je hra dvou hract, kdy mize mit kazdy
hra¢ maximalné 4 elektrarny). Pokud koupi ¢tvrtou elektrarnu (resp. patou u dvou hraci), musi jednu
z vlastnénych odstranit. Hrd¢ miiZe pfesunout suroviny z odstraniované elektrarny na zbyvajici elektrarny
(pfipadn€ na nové kupovanou elektrarnu), pokud jsou sprdvného typu a na Zadni nebude piekrocen
skladovaci limit. Nema-li dostatek mista pro tyto suroviny, nebo nemd odpovidajici elektrarny, pak
piebytec¢né suroviny odstrani.

Hrag, ktery jiz v tomto kole koupil elektrarnu, nemiiZe prihazovat v jiné aukci v tomto kole. Pokud
vedouci hra¢ ziskal elektrarnu, druhy nejlepsi hra¢ vybird dalsi. Pokud elektrarnu ziskal jiny hra¢, pak
vedouci hra¢ mize z aktuélniho trhu do aukce vybrat novou.

Pokud mé hra¢ vybrat elektrarnu, kterd plijde do drazby, ale on o Ziddnou z nabizenych nemd zdjem,
miZe pasovat. V takovém piipad¢ jiz nebude moci ptihazovat v Zadné aukci v tomto kole a tudiZ toto
kolo Zadnou elektrarnu neziska.

Pokud si posledni hrd¢ vybere elektrarnu, je nucen zaplatit pouze nejnizsi nabidku (¢islo elektrarny).

Vyjimka pro prvni kolo: V prvnim kole si kazdy hra¢ musi koupit elektrarnu. JelikoZ na zacatku hry
bylo potadi hracl ur¢eno ndhodné, v prvnim kole se po vydrazeni elektraren (po 2. fazi) urci poradi
hract. Jelikoz 7Zadny z hrdcli nemd v tento moment do své elektrické sité piipojeno Zadné mésto, je
poradi hraca urceno pouze cCisly 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 pofadi hraca.

JestliZe si béhem jednoho kola nikdo zadnou elektrarnu nekoupi, odstraiite elektrarnu s nejnizsim

¢islem z nabidky a liznéte z dopliiovaciho balicku nahradu. Preusporadejte poiadi elektraren dle
pravidel.



3. faze: Nakup surovin

V této fazi mohou hraci nakoupit suroviny pro své elektrarny z trhu se surovinami.

Tato faze se hraje v opacném poradi. Nejhtufe umistény hra¢ zacind a vedouci hra¢ bude nakupovat
posledni.

V kazdé elektrarné je mozné skladovat maximalné dvojnasobek surovin potiebnych pro produkci.
Kazda elektrarna muze skladovat pouze ty suroviny, které potiebuje pro produkci (uhelnéd elektrarna

pouze uhli, hybridni jak uhli, tak ropu, v ekologické neni mozno skladovat Zadné suroviny, atd). Kazdy
hra¢ miize nakoupit suroviny az do povoleného maxima v jeho vSech elektrarnach.

Hra¢ mize kdykoliv béhem hry preuspotadat suroviny ve svych elektrarnich. Jedind podminka je, Ze na
kazdou elektrarnu 1ze umistit pouze takové suroviny, které mize vyuzit (napiiklad miZze hrac vzit uhli
uloZzené v hybridni elektrarné a umistit ho na uhelnou) a pocty surovin na jednotlivych elektrdrnich
nesmi na zadné prekrocit povolené maximum.

Hraci nakupuji suroviny z trhu se surovinami. Vytisknuté ¢isla na mistech pro suroviny vyjadiuji cenu
pro jeden surovinovy Zeton. Pfirozené jsou zpravidla nejdiive kupovdny nejlevngj$i suroviny. Penize za
suroviny se odevzdavaji do banku. Pokud je jeden typ surovin z trhu se surovinami spoti‘ebovan, pak jiz

béhem tohoto kola nebude k dispozici pro koupi dal§im hra¢tum.

4. faze: Pripojovani mést

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

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

Na zacatku hry nemaji Zadni hraci do své elektrické sité pripojeno zddné mésto. Kazdy hra¢ mize zacit
budovat svou sit’ v jakémkoliv mésté (vyjma mést jiz vybranych jinymi hraci) a to tak, Ze umisti sv{j
domecek do zvoleného mésta na misto oznacené Cislem 10 a nasledné zaplati 10. Po pfipojeni mést do
své sité hra¢ ihned posune domecek své barvy ve skérovaci 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 miZe byt kazdé mésto pfipojeno pouze do jedné elektrické sité (tj. pouze k jednomu hraci).

Hra¢ muaze ptipojit jakékoliv mésto (za predpokladu, Ze v tomto mésté je pro hrace misto) z jakéhokoliv
svého mésta. Hrd¢ zaplati cenu mezi témito mésty podle toho, jak je zobrazena na hraci desce. Hraci
mohou propojovat skrz mésto, aniz by si jej museli ptipojit do své sité, nebo v ptipadé, kdy jiz v takovém
mésté neni misto. Za prvni pfipojeni mésta do elektrické sité¢ hrd¢ zaplati 10, za druhé 15 a za tieti 20.
Poté hra¢ umisti sviij domecek do nového mésta na odpovidajici misto s ¢islem 10, 15, resp. 20.

Hra¢ miZe pripojit jakékoliv volné mésto. V prvni epoSe hry miZe hra¢ pfipojit do své sité¢ pouze
prazdna mésta. V druhé epose hry miiZze hra¢ pfipojit prazdna mésta a ta, kterd jsou pfipojena pouze do
jedné sité. V tieti epoSe miiZe hra¢ pripojit mésta, kterd jsou pripojena maximalné dvéma jinymi hraci. |
v druhé a tfeti epoSe hry hrac plati pouze 10, pokud pfipojoval praizdné mésto. Hra¢ nikdy nesmi pripojit
stejné mésto do své sité vicekrat.

Hra¢ mtze vyuZit jakékoliv propojky mezi mésty a mliize dokonce pouZit propojky vedouci skrz mésta,
kterd jsou momentalné nedostupnd pro pfipojeni 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 mé&sté a zaplati piislu§Snou cenu za pfipojeni mésta spolu s kompletni cenou za propojky.

Po pfipojeni mésta do elektrické sité, hra¢ ihned upravi skdérovaci tabulku tak, aby kazdy hra¢ vidél,
kolik mést ma kazdy hra¢ ptfipojenych do své sité. Hra¢ muZe pouze rozsifovat svou elektrickou sit’,
nemuze zacit druhou sit’ na mapé. Hra¢ musi vzdy zaplatit cenu za propojky a za ptipojeni. Béhem
jednoho kola mtiZze hra¢ ptipojit vice mést, je pouze omezen poctem penéz.

Pokud kdykoliv béhem hry je v obchodu s elektrarnami takova elektrarna, kterd ma cislo stejné, nebo
niz8i nez pocet mest hrace s nejvice pripojenymi mésty do elektrické sité, je okamzité ze hry odstranéna.
V takovém piipad¢ ihned vytdhnéte novou kartu z dopliiovaciho bali¢ku s elektrarnami. Toto pravidlo se
netyka elektraren, které jiz maji hraci koupeny.

Hrac¢ do své sité ptipoji Sesté mésto. Pokud je v obchodu stdle elektrdrna s Cislem 6, je ihned odstranéna
ze hry, ale hraci si ponechaji diive koupené elektrarny 3 az 5. Je také mozné, Ze nové otocend elektrarna
musi byt ze hry odstranéna a namisto nf se ihned otoci nova.



Hraci v prvnim kole nemusi ihned zacit pripojovat mésta do své sit€¢, mohou zacit v kterémkoliv dal$im

kole. Toto se zpravidla dé€la pro ovlivnéni potadi ve hie pro nasledujici kolo.
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NEW ORLEANS

Nejprve se na postaveni podivejme béhem prvni
epochy. V prvni epose miZe byt kazdé mésto
pfipojeno pouze do jedné elektrické sité, takze
mésta Birmingham, Atlanta, Savannah a Raleigh
az do zacatku druhé epochy byt piipojena
nemohou.

Je-1li na tahu Zden¢k (zelené domecky), pak mize
pfipojit za 10 Jacksonville, protoZze za pfipojeni
samotného mésta sice zaplati 10 Elektro, ale mezi
Savannah a Jacksonville neni zZadny propojovaci
poplatek. Pokud by vSak chté svou elektrickou sit’
roz§ifit do dalSich mést, tak by mohl pfipojit
Knoxville za 22 (10+5+7), ddle pak Memphis za
23 (10+6+3+5 — pripojujeme ho z Knoxville) a
nakonec 1 New Orleans za 17 (10+7 — znovu
pfipojeni platime zjiZ pfipojeného mésta
Memphis).

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

Pokud by na obrizku vyse za¢inal Cenda (Servené
domecky), tak by mohl nejlevnéji pfipojit
Knoxville za 15 (10+5), ddle Memphis za 16
(10+6) , nasledn¢ New Orleans také za 17 (10+7).
Muze také ptipojit Jacksonville za 17 (10+7+0).
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Nyni se na ten samy obrdzek podiviame s tim, jak
by to vypadalo, kdyby jiZ byla hra v druhé epose.
V takovy moment mohou hraci piipojovat mésta
a7z do dvou elektrickych siti, ale druhé ptipojeni
mésta nebude stat 10 Elektro jako prvni, ale 15.

Nejprve se tedy znovu podivime na situaci
Zdeiika. Ten by stidle mohl pfipojit nejlevnéji
Jacksonville za 10 Elektro. MiZe vSak pfipojit
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 ddle rozsifit do
Memphisu za 16 (104+6) a to diky tomu, Ze jiZ
postavil mésto v Birminghamu. Kone¢né by mohl
postavit i New Orleans za 17 (10+7).

Pokud by viak za¢inal Cenda, tak je pro néj nyni
finan¢né zajimavé pfipojit Savannah za 22 (15+7)
a nasledné Jacksonville uz jen za 10 Elektro,
protoZze mezi témito dvéma mésty se neplati
propojovaci poplatek.

Jak tedy na tomto piikladu muzete vidét, cena za
pfipojeni samotného mésta (bez propojovaciho
poplatku) mtze byt i v druhé a tfeti epoSe nizsi
neZli 15, resp. 20 Elektro. Cena za toto pfipojeni je
zavisla pouze na tom, do kolika siti je pfipojované
mésto jiZ pfipojeno.



5. faze: Byrokracie

V této fazi hraci ziskdvaji penize, umistuji na trhu se surovinami nové suroviny a nahrazuji jednu
elektrdrnu z obchodu s elektrarnami novou ze zdsoby. Jednotlivé Ukony pii byrokracii provadéjte
v poradi, ve kterém jsou tu napsany.

KaZzdy hra¢ pouziva své elektrarny k produkci elektfiny.
Pocinaje vedoucim hriacem kazdy hrac¢ deklaruje, kolik
meést ma piipojeno do své elektrické sité a do kolika
znich dod4 elektfinu. Na zdklad€é tohoto poctu ziska
patfi¢ny obnos z banku, ktery je v platebnich tabulkich
na shrnujicich kartickach (viz obrdzek napravo). I hrac,
ktery nedoda elektfinu do zddného mésta, ziskd minimum
v podobé 10 Elektro. Napiiklad po dodéni elektfiny do
ctyfech mést hrac obdrzi 54 Elektro.

Suroviny, které hraci spéli v elektrarnach pii produkci
elektfiny, vSichni odloZi do zdsoby surovin vedle hraci
desky.

Pokud hra¢ vyprodukuje elektrarnami (at’ uZ umyslné,
nebo protoZe nemd dostate¢né vykonné elektrarny)
elektifinu pro mén¢ mést, nez kolik jich ma pfipojenych
do své sité, ziskd penize pouze za ten pocet, kterym byla
dodéna elektfina. Pokud hra¢ vyprodukuje vice elektfiny, jsou prebytky promrhany. Kazdy hrac¢ si miize
vybrat, které elektrarny pouZije a nemusi dodat elektfinu do vSech jim pfipojenych mést, i kdyZ by toho
byl schopen.
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V zavislosti na poc¢tu hract jsou do trhu se surovinami doplnény nové suroviny (viz tabulka na zadni
strang). Kazdou surovinu umistéte do vzdy do nejdrazsi volné pozice. Neni-li surovin pro doplnéni
dostatek, maji hraci smuiilu a bude doplnéno jen takové mnoZstvi, které je k dispozici.
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Pokud by ve hie s péti hraci bylo prodano prvni
kolo 10 uhli, 2 ropy a 1 odpadky, bude vypadat
pred zacatkem paté faze trh se surovinami jako na
obrédzku vyse.

Na zaklad¢ tabulky pro dopliiovédni na zadni strané
pravidel, budou suroviny pii péti hracich v prvni
epose doplnény v paté fazi nasledovné: 5 uhli,
4 ropy, 3 odpadky a 2 urany. K dispozici jsou vSak
pouze 4 uhli (ostatni maji hrac¢i dopiedu
nakoupeny v elektrarnch), takze budou doplnény
pouze 4 uhli a to jedno na misto s cenou 4 a tii na
misto s cenou 3. Dvé ropy budou umistény na
misto s cenou 3 a dal$i dvé 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 pfedstavte druhy piiklad, ve kterém hraji
pouze tfi hrd¢i a vdruhé epoSe vypadd trh se
surovinami pted patou fazi jako na obrazku vyse.

Na zédklad¢ tabulky pro dopliovani na zadni strané
pravidel, budou suroviny pii tfech hracich ve
druhé epoSe doplnény v paté fizi ndsledovné:
5uhli, 3ropy, 2odpadky a 1uran. VSechny
zminéné suroviny jsou pro doplilovani k dispozici,
takZe bude doplnéno jedno uhli na misto s cenou
4, tfi uhli na misto s cenou 3 a jedno uhli na misto
scenou 2. Dvé ropy budou doplnény 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.

Nachdzi-li se hra ve druhé, ¢i ve treti epoSe, umistéte nejlepsi elektrarnu z obchodu s elektrarnami
dospod dopliiovaciho balicku a vytdhnéte novou, kterd ji nahradi. Pfeuspotadejte pofadi elektraren

v obchodu dle pravidel

Vytahnete novou z doplnovacﬂlo balicku.

svv s

Nyni je dokoncena jak patd faze, tak celé kolo a miiZzete zacit nové kolo fazi 1.



Epochy hry

Hra je hrdna ve tfech epochich a ackoliv jsme vétSinu zmén v epochidch probrali jiz v diivéjsich
pravidlech, pro jistotu vS§echny zmény souvisejici s epochami znovu zopakujeme.

V nékterych hrach nemusi nastat druhd epocha (objevi se diive karticka ,,3. epocha* neZ hraci postavi
piislusny pocet domeckll) a v jinych naopak nemusi byt tieti epocha (jeden hra¢ postavi dostatecny pocet
domeck potfebny pro konec diive, nez se objevi karticka ,,3. epocha‘).

Zacina spolu se zacitkem hry. V prvni epoSe mize byt kazdé mésto pfipojeno nejvyse do sité¢ jednoho
hrace. Cena za toto prvni pfipojeni je 10 Elektro.

Pro dopliiovani surovin v paté fazi kola pouZijte prvni sloupec v tabulce na zadni strané pravidel u
ptislusného poctu hract.

2. epocha

Druha epocha zacina pied fazi 5 (byrokracii) poté, co alespon jeden hra¢ pfipojil do své elektrické sité
sedmé mésto ve ctvrté fazi (pripojovani mést) pti hie tif az péti hrac¢t. Hraji-li hraci dva, je zapotiebi
pripojit deset mést, u Sesti hracli pak pouze Sest.

Pti pfechodu na druhou epochu mezi vySe zminénymi fdzemi odstraiite nejnizsi elektrarnu ze hry a
nahrad’te ji novou.

V druhé epose je mozné kazdé mésto pripojit do elektrickych siti dvou hrac¢i. Druhé piipojeni mésta
vyjde na 15 Elektro.

Pro dopliiovani surovin v pité fazi kola pouZijte druhy sloupec v tabulce na zadni stran€ pravidel u
ptislusného poctu hract.

Tteti epocha zaind po vytaZeni karty ,,3. epocha‘ z dopliiovaciho balicku s elektrarnami. Nenastava vSak
ihned, ale vZdy tésné€ po fazi, ve které se tato karti¢ka dostala do hry, ale jesté pied zapocetim faze dalsi.

e Je-li vytaZena karticka ,,3. epocha* béhem druhé faze (aukce elektraren), ponechte tuto karticku
mezi nabizenymi elektrarnami aZ do ukonceni druhé faze. Pokladejte ji za elektrdrnu s nejvyS$im
¢islem, bude tedy vZdy jako posledni mezi budoucimi elektrarnami. Tteti epocha za¢ind mezi

druhou a tieti fazi.

e Pokud je karticka ,,3. epocha® vytazena v ¢tvrté fazi (pripojovani mést) pii odstranéni piilis
malé elektrarny ze hry, tieti epocha za¢ind mezi ¢tvrtou a patou fazi.

e Je-li vytazena karticka ,,3. epocha” béhem paté faze (byrokracie), za¢ina tfeti faze mezi patou
fazi aktualniho kola a prvni fazi nasledujiciho kola. Béhem této byrokracie tedy jsou suroviny
jesté doplnény dle druhé epochy.

Na zacatku tfeti epochy (tedy mezi piislusnymi fdzemi) odstrante z obchodu s elektrdrnami karticku ,,3.

epocha® a zdroven nejhorsi elektrarnu, ale netahejte za n€ ndhradu. Po celou 3. epochu bude v nabidce
vZdy 6 elektraren a hréci si pti drazb& budou moci vybrat kteroukoliv z nich.

Zamichejte dopliovaci balicek s elektrarnami, ve kterém nyni jsou elektrarny odstranéné béhem paté
faze (byrokracie) v prvni a druhé epose.

Ve tieti epose je mozné kazdé mésto pripojit do elektrickych siti tfech hract. Pripojeni mésta do treti
elektrické sit€ vyjde na 20 Elektro.

Pro dopliovani surovin v paté fazi kola pouzijte tieti sloupec v tabulce na zadni strané pravidel u
ptislusného poctu hract.

Od zacatku tieti epochy aZ do konce hry se méni prace s elektrarnami v paté fazi (byrokracie) a to tak, Ze
se odstraniuje nejhorsi elektrarna ze hry a nahrazuje se z dopliiovaciho balicku. Béhem poslednich kol ve
hte se miiZe stit, Ze dopliiovaci bali¢ek bude vycerpan a nebude ¢im dopliovat. I v takovém piipadée vSak
odstraniujte nejhorsi elektrarnu ze hry.



Vitézné podminky

Jakmile alesponi jeden hra¢ pfipoji do své elektrické sité¢ patficny pocet mést, hra po ctvrté fazi
(ptipojovani mést) konci. Patfi¢ny pocet mést se lisi podle poctu hract:

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

¢  Pro hru ve 3 az 4 hracdich je pro ukonceni hry zapotiebi postavit 17 mést.

e Pro hru v 5 hra¢ich je pro ukonceni hry zapotiebi postavit 15 mést.

e  Pro hru v 6 hracich je pro ukonceni hry zapotiebi postavit 14 mést.

Vitézem se stava ten hrac, ktery v poslednim kole hry dokdze dodat elektfinu do nejvice mést ve své
elektrické siti (tj. mél by nejvyssi piijem penéz v paté fazi). Pokud by dva hraci dokazali dodat
elektrickou energii do stejného poctu mést, vitézi ten hra¢, komu zbylo nejvice penéz. Pokud stdle nen{
rozhodnuto o vitézi, stiava se jim ten, ktery do své elektrické sité ptipojil nejvice mést.

V nékterych hrach tak nevyhrava hra¢ s nejvétsim poctem mést, jelikoZ neni schopen dodat elektfinu do
vSech mést.

Upravy pravidel pro rizny pocet hracu
Ackoliv jsou ve vySe uvedenych pravidlech popsdny rozdily her sriznymi pocéty hracl, pro vétsi
piehlednost tyto rozdily uvddime vSechny jest€ jednou v piehledné tabulce:

2 hraci | 3hraci | 4 hraci | 5 hract | 6 hraca
Pocet tizemi, 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 hradi 4 hraci 5 hracia 6 hr.
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