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Kilko stew ad outarol

Gra Wysokie napiecie ma juz ponad 20 lat. Kto by pomyslat?

Na poczatku lat 90. odkrytem, ze obok gier rodzinnych, ktére mozna kupi¢ w galeriach
handlowych, istnieja tez inne. Najwieksze wrazenie zrobity na mnie wéwczas dwie
pozycje: Iron Dragon (pierwsza graz serii Empire Builder, w kt6r3 zagratem i ktdra od
razu kupitem w Hamburgu na Rentzelstrasse) i wczesniejsza o kilka lat gra Outpost,
ktdrg ,znalaztem” w bremenskim sklepie Spielerei.

Outpost i gry z serii Empire Builder polegaja, jak to dzisiaj nazywamy, na,budowaniu
silniczka”, ale co wazniejsze, wystepuje w nich efekt, Snieznej kuli’, tj. inwestuje dochody
w mojq infrastrukture (silnik), co z kolei jeszcze bardziej zwieksza moje dochody. W rezul-
tacie moge jeszcze wiecej zainwestowac w infrastrukture, aby jeszcze bardziej zwiekszy¢
swoje dochody itd. W Outposcie moge to robic bez ograniczen, co skutkuje problemem
4bogatych, ktérzy coraz bardziej sie bogaca” lub ,uciekajacego lidera” — jesli jestem
na czele, zazwyczaj utrzymuje przewage, poniewaz méj rozwoj prze do przodu.
Jednak dziwnym trafem potencjat tego systemu fascynuje mnie do dzis.

Gdyby tylko mozna go byto troche okietznac, bytoby idealnie. Nadal nie podoba mi
sie to, ze duze karty w Outposcie, ktére pozwalajq zakonczyc rozgrywke, zapewniaja
zaréwno duzo punktéw zwyciestwa, jak i bardzo wysoki dochdd. Szybko zrozumia-
tem, ze oferowanie wytacznie punktéw zwyciestwa przybliza gracza do zwyciestwa,
ale nie ulepsza jego infrastruktury.

W zwigzku z tym w 1994 r. stworzytem gre Falsche FuFfziger, w ktdrej rowniez budu-
jemy rozpedzajacy sie silniczek, ale wygrywamy tylko wtedy, gdy podczas licytadji
zakupimy najwiecej punktéw zwyciestwa. Przypadkowo wprowadzitem element
z gier 18XX, wowczas ich jeszcze nie znajac. W stworzonej przeze mnie grze stare
technologie z biegiem czasu niszczeja, a silnik ,rdzewieje” od dotu.

W grze Friesematenten (w Polsce wydana zostata jako Rekiny Biznesu) zawartem juz
wiele z pézniejszego Wysokiego napiecia. Budowanie silniczka bazowato jedynie na
3 polach produkgji, wiec aby wygrac gre, trzeba byto zmieniac firmy. Podejmowanie
krokéw prowadzacych do zwyciestwa staje sie coraz drozsze, a to z kolei skutecznie
spowalnia lidera.

Wszystko to byto wiec juz czescig mojego warsztatu, gdy w 2000 roku pracowatem
nad pierwsza wersja Wysokiego napiecia. Chciatem stworzy¢ wymagajaca rysowania
sieci gre podobng do Empire Buildera, ale bez linii kolejowych. Tak to kazdy moze ;-).
Dlatego pomyslatem o sieci energetycznej. Projektowanie tej czesci poszto szybko.
Na poczatek wystarczyto wykorzystac siatke z Empire Buildera. Nastepnie logiczne
byto kupowanie elektrowni i ograniczenie ich liczby do 3 tak jak we Friesematenten.
| wreszcie zarzadzanie zasobami poprzez rynek podazy i popytu — zupetnie jak w Play-
bossie. Elektrownie powinny wchodzi¢ na rynek od matych do duzych, jak w Outposcie,
ale nieco losowo, a nie posortowane. Z rynkiem kart eksperymentowatem juz we
Friesematenten, w ktérym zbyt drogie karty byty odktadane pod stos kart i ponownie
trafiaty na rynek pod koniec gry.

Nagle wszystko trafito na swoje miejsce, a elementy pozwalajace oswoi¢ potwora
4bogatych, ktdrzy coraz bardziej sie bogac” zadziataty idealnie.

Znana graczom wersja Wysokiego napiecia ukazata sie w 2004 roku i z miejsca odniosta
ogromny sukces. Dzieki Wam, graczom, wciaz cieszy sie niestabnaca popularnoscia!
Pomyst zaczerpniety z Empire Buildera zostat zastapiony statymi kosztami potaczen
miedzy miastami, ale wszystko inne pozostato bez zmian.

Po ponad 20 latach niniejszym projektem pragne oddac hotd grze Outpost. To wtasnie
Z jej Swiata zapozyczytem wiele elementéw, ktére znajdziecie w Wysokim napie-
ciu. Z przyjemnoscia wiec wyrazam uznanie wobec gry Outpost, ktéra wyprzedzita
swoja epoke. Mam nadzieje, ze Wysokie napiecie: Kolonia dostarczy Wam mndstwo
zabawy, a wszyscy, ktérzy znajq stare gry, beda w trakcie rozgrywki wspominac
je zsentymentem.

Kolonizacja nowej planety postepuje szybko. Ogromne zapotrzebowanie na energie
elektryczng staje sie biznesowa okazja dla kilku konkurujacych ze soba firm.

(zy zakupisz najwydajniejsze elektrownie, najwieksze moduty mieszkalne i najlepsze
technologie? (zy rozbudujesz swoja siec energetyczng szybciej od konkurentéw?
(zy uda Ci sie rozwina( firme na tyle, aby zatrudnic na state pracownikow etatowych
i unikniesz tym samym najmowania drogich pracownikéw sezonowych, ktérych
bedziesz musiat zwalnia¢ po kazdym zadaniu?

Jesli tak, to masz duze szanse wygra¢ w grze Wysokie napiecie: Kolonia!

W pudetku znajduja sie nastepujace elementy:

® plansza,

® 46 kart (22 elektrownie, 15 modutéw mieszkalnych, 8 technologii, karta ,Etap 3”),
® 6 kart pomocniczych: przebieg tury / wypfata,

® 6 planszetek firm (po 1w kazdym z 6 kolorow graczy),

® 120 stacji transformatorowych (po 20 w kazdym z 6 kolorow graczy),
® 24 elektrownie (po 4 w kazdym z 6 koloréw graczy),

® 24 moduty mieszkalne (po 4 w kazdym z 6 koloréw graczy),

® 50 pracownikéw,

® 9robotow,

® znacznik ,Etap 2”,

® znacznik ,Koniec gry”,

® miotek aukcyjny,

® 120 zetonow elektro (40 x 1", 15 % ,5", 40 x ,10”, 25 x ,50"),

® 20 zetonow znizek (po 4 w kazdym z nominatéw od ,1” do ,5"),

® 46 zeton6w kosztow potaczen,

e instrukgja.

RO2GRULMA 2-050E0WR:

Nie ufoii Sundukoitowi

W rozgrywce 2-osobowej gracze musza uwzgledni¢ w swoich planach intrygi
konkurencyjnego Syndykatu. Mogq nawet sprobowac wykorzystac je przeciwko
swojemu rywalowi.

Dalej objasniono wszystkie reguty, w tym wszystkie zasady obowigzujace w roz-
grywce dla 2—6 graczy. Na koricu instrukcji znajduja sie dodatkowe zasady obowia-
zujace w grze przeciwko Syndykatowi.



Koty - clektrawnie, maduty miesaskalne, technaelagie

W grze wystepuja 3 rodzaje kart: elektrownie, moduty mieszkalne i technologie. Elek-
trownie i moduty mieszkalne moga by¢ uzywane tylko wtedy, gdy znajduja sie na
planszetce firmy gracza. Technologie moga by¢ uzywane zaraz po zakupie na licytadji.

o Kolory kart i symbole na nich definiuja rodzaj karty:

@ Zielone karty to elektrownie (wykorzystuja energie solarng i geotermalna).
Ich uruchomienie wymaga okreslonej liczby pracownikéw i zapewnia w kazdej
rundzie zasilenie energi elektryczng okreslonej liczby miast. Uwagal Kazda
elektrownie mozna uruchomic tylko raz na runde. Gracz decyduje, ktdre elek-
trownie chce uruchomic. Gracz nie musi dostarczac energii do wszystkich miast
w swojej sieci, nawet jesli ma taka mozliwo$¢. Gracz moze takze chwilowo
zamknac elektrownie, jesli nie ma wystarczajacej liczby pracownikéw.

@ Z6tte karty to moduty mieszkalne, ktére zapewniaja zakwaterowanie pracowni-
kom. Tacy pracownicy pracuja na state dla firmy gracza — to pracownicy etatowi.

©) Niebieskie karty to technologie zapewniajace okreslone korzysci. Technologie
zostaty opisane w stowniczku w dalszej czesci instrukcji.

e llustracje w Srodkowej czesci kart nie maja znaczenia w grze, petnig funkcje
czysto estetyczna.

9 Numery w gdrnej czesci kart oznaczaja minimalng cene wywotawcza danej karty
podczas licytagji. Uzywa sig ich takze do porzadkowania kart na rynku kart.
Ponadto numery stuza do ustalania kolejnosci graczy, gdy kilku z nich przyta-
czy taka sama liczbe miast do swojej sieci. Gdy zasady wspominaja o ,najwyz-
szych” lub ,najnizszych” kartach, oznacza to karty o najwyzszych lub najnizszych
numerach.

H@ e Przyktad. Minimalna cena wywotawcza elek-

trowni o numerze,, 12" wynosi 12 elektro. Dzieki
e niej doktadnie 2 pracownikdw zapewni energie
elektrycznq 2 miastom.

Przyktad. Modut mieszkalny ,26” zapewnia
zakwaterowanie maks. 3 pracownikom.

J

B@ e Przyktad. Technologia ,Biblioteka danych”

zapewnia znizke 5 elektro dotyczqeq zakupu

e kazdej karty.

Budunki - stocie tronsrermotearcwe, elektrawnie, maduty miesakolne

Gracze moga stawiac 3 rodzaje budynkéw: stacje transformatorowe, elektrownie
i moduty mieszkalne.

W kazdym miescie znajduja sie 3 pola dla stacji transformatorowych i 1 pole albo dla
elektrowni, albo dla modutu mieszkalnego.

Zasady stawiania wszystkich 3 budynkdw sg takie same. Cho¢ wszystkie budynki s
czescia struktury firmy gracza, skupia sie on gtdwnie na stacjach transformatorowych.
To z ich pomocg gracze przytaczaja kolejne miasta do swoich sieci energetycznych.
A wielkos¢ sieci decyduje o zwyciestwie. Gracz buduje elektrownie i moduty miesz-
kalne, aby méc wykorzystac zakupione karty.

W kazdym miescie gracz moze mie¢ maks. 1 stacje transformatorowa ORAZ 1 elek-
trownie albo 1 modut mieszkalny.

Stacje transformatorowe (w skrdcie: stacje): Gracze przytaczaja nowe miasta do
swoich sieci energetycznych za pomoca stacji transformatorowych, aby nastepnie
zasilac je energia ze swoich elektrowni. Liczba miast w sieci gracza ma bezposredni
wptyw na jego pozycje na torze kolejnosci oraz na aktywacje korica gry. Liczbe miast
w sieci gracza nalezy odnotowywac na biezaco na torze wielkosci sieci. Jest ona rdwniez
widoczna w gornej czesci planszetki firmy.

Elektrownie i moduty mieszkalne: Na poczatku gry miejsca na karty na planszetce
firmy gracza s zablokowane. Gracz odblokowuje je, budujac elektrownie oraz moduty
mieszkalne w miastach na planszy. Dopiero wtedy moze skorzystacz zakupionych kart
elektrowni i modutéw mieszkalnych.

Przyktad. Ania przytqczyta juz 2 miasta do swojej sieci energetycznej.

L

Przyktad. Pawet zbudowat elektrownie, dzieki czemu odblokowat pole na karte
na swojej planszetce firmy.



Praugatowonie da gry PREYUKLAND PREVYGATOUANES

o Nalezy roztozy¢ plansze posrodku stotu.

Powierzchnia planety jest podzielona na 3 obszary. Duzy
obszar centralny zawsze bierze udziat w rozgrywce.

4-6 graczy: W grze 4-osobowej nalezy dodac 1 maty
obszar wybrany przez graczy. W grze 5- i 6-0sobowej
nalezy uzy¢ wszystkich 3 obszaréw.

e Nalezy potasowac zetony kosztéw potaczen i losowo
roztozyc je odkryte na polach miedzy miastami.

2-4 graczy: Nalezy zakry¢ zetony na polach znajduja-
cych sie poza obszarami bioracymi udziat w rozgrywce.
W trakcie gry gracze nie moga korzystac z tych potaczen.

9 W pierwszych 8 sektorach rynku pracy nalezy umiesci¢ AAAA AL A A A A Al
wskazang liczbe pracownikéw (w zaleznosci od liczby
graczy). W ostatnim sektorze (10 elektro) nalezy umiesci¢ 0 , e
2-krotnie wieksza liczbe pracownikdw. Pozostatych pra-
cownikéw nalezy odtozy¢ do pudetka. Nie beda potrzebni
wgrze. G L 1 ik J_“,Lj J;,l i J S Lln il |
Gracze 2-3| 4 5-6 Py

Pracownicy

Suma 30 [ 40 | 50 ¢ ® O @ o ® @ 4
Q Pieniadze oraz zetony znizek nalezy posortowac ze

wzgledu na ich wartos¢ i umiesci¢ obok planszy. Tworza . . .

bank. Obok banku nalezy umiesci¢ mtotek aukcyjny oraz . .

roboty. . . . .
6 Kazdy gracz bierze w wybranym przez siebie kolorze: . . . .

planszetke firmy, 20 staji transformatorowych, 4 elek-

trownie i 4 moduty mieszkalne. Ponadto bierze 60 elektro . . . .

zbanku i karte pomocnicza. . .
Gracz umieszcza 18 stagji transformatorowych na polach o . .

u gdry swojej planszetki firmy, a 4 elektrownie i 4 moduty
mieszkalne ponizej, na odpowiednich miejscach na karty.

Elementy w nieuzywanych kolorach nalezy odtozy¢ do
pudetka.

@ Na polu 0" toru wielkosci sieci nalezy umiesci¢ po 1 sta-
Gji kazdego z graczy.

Pozostate stacje (po 1 kazdego gracza) nalezy losowo
utozy¢ w lewej kolumnie toru kolejnosci.

o Biaty znacznik , Etap 2" oraz czarny znacznik , Koniec gry”
nalezy umiescic na torze wielkoci sieci przed nastepuja-
cymi polami (w zaleznosci od liczby graczy):

Gracze 2 |34 5 6

Pole 18 | 17 | 15 14
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@ Teraz nalezy przygotowac stos kart. Wszystkie karty na-

lezy podzieli¢ na 3 grupy: 13 kart z wtyczka na rewersie
(0d,02"do,14"), karta ,Etap 3" oraz pozostate 32 karty
z gniazdkiem na rewersie.

Nalezy oddzielnie potasowac 13 kart z wtyczka i 32 karty
z gniazdkiem.

(@) 9 zakrytych kart z wtyczka nalezy odtozy¢ na bok wraz

zkartg ,Etap 3”.

® W zaleznosci od liczby graczy czes¢ kart nalezy odtozy¢

do pudetka:
® 2-3graczy: 2 karty zwtyczka i 6 kart z gniazdkiem.
® 4graczy: 1 karte zwtyczka i 3 karty z gniazdkiem.

® 5-6 graczy: nie nalezy odktadac zadnych kart do
pudetka.

@ Pozostate karty z wtyczka i gniazdkiem na rewersie

nalezy potasowac razem i utworzy¢z nich zakryty stos.

@ Zakryta karte ,Etap 3" nalezy umiesci¢ na spodzie stosu,

a9 zakrytych kart zwtyczka na rewersie na jego wierz-
chu. Wtyczka na rewersie karty podpowiada graczom,
7e karta na wierzchu stosu jest jedna ze stabszych kart.

@ Teraz nalezy przygotowac rynek kart. Rynek kart sktada

sie z 2 rzed6w, a kazdy z nich sktada sie z 4 miejsc. Gérny
rzad to rynek biezacy z nizszymi numerami. Dolny rzad
to rynek przyszty z wyzszymi numerami.

Najpierw nalezy dobrac i odkry¢ 8 kart z wierzchu stosu.
Nalezy je utozy¢ od najnizszej do najwyzej karty.

Jesli dobrano kilka kart z numerem, np. ,05”, i maja by¢
potozone na rynku biezacym, nalezy potozy¢ je w formie
stosiku. Jesli maja by¢ potozone na rynku przysztym,
nalezy potozyc je obok siebie.

Jesli na rynku pozostaty puste miejsca, nalezy dobiera¢
po 1 karcie i umieszczac karty zgodnie z ich numerami az
do zapetnienia wszystkich 8 miejsc na rynku.

Na rynku biezacym zawsze powinny by¢ dostepne 4 ROZNE
karty, aby gracz miat wybdr. W grze wystepuje wiele kart
o takich samych numerach, dlatego na rynku biezacym
nalezy je uktadac w stosiki. Poniewaz z rynku przysztego
nie kupuije sie kart, nie uktada sie na nim stosikow.

Na tym koricza sie przygotowania do gry. Zyczymy przy-
jemnej rozgrywki!



Braabicg gry

Rozgrywka w gre Wysokie napiecie: Kolonia trwa szereq rund. Kazda runda sktada sie
z4faz. W kazdej fazie wszyscy gracze rozgrywaja swoje tury w ustalonej dla tej fazy
kolejnosci, a nastepnie przechodza do nastepnej fazy. Oto 4 fazy rundy:

1. Ustalenie kolejnosci graczy

2. Licytacja kart

3. Rozbudowa struktury i planszetki firmy
4, Biurokracja.

Dodatkowo cata rozgrywka jest podzielona na 3 etapy. Etapy okre$laja liczbe graczy,
ktérzy moga dostarczac energie elektryczng do tego samego miasta. Budowa elek-
trowni i modutéw mieszkalnych jest niezalezna od etapow. Gra przewaznie koficzy
sie podczas etapu 3, ale moze réwniez zakoriczyc sie juz w etapie 2.

Gra koficzy sie w rundzie, w ktdrej przynajmniej 1z graczy przytaczy do swojej sieci
energetycznej okreslong liczbe miast. Wygrywa gracz, ktory zasili najwiecej miast
swojej sieci energig ze swoich elektrowni.

Fozo 1: Ustolenie kaleinasci grocay

Gracze ustalajq kolejnos¢ rozgrywania tur obowiqzujgcq w biezqcej rundzie.

W pierwszej rundzie kolejnos¢ graczy ustana jest losowo. W nastepnych rundach pierw-
szego gracza ustala sie inaczej. Pierwszym graczem zostaje gracz, ktory przytaczyt
dotychczas najwiecej miast do swojej sieci energetycznej (czyli zajmuje pierwsza pozycje
na torze wielkosci sieci). Jezeli 2 lub wiecej graczy ma te sama najwieksza liczbe miast,
pierwszym graczem bedzie ten z nich, ktéry ma najwyzsza karte na swojej planszetce
firmy lub w swojej puli. Jesli remis wystapi takze migdzy kartami o najwyzszych nume-
rach, nalezy sprawdzic kolejn karte o najwyzszym numerze i tak dalej. Jesli nie mozna
rozstrzygnac remisu, gracze zamieniaja sie kolejnoscia wzgledem poprzedniej rundy
(tzn. jesli Pawet i Ania remisuja, a stacja Pawta w poprzedniej rundzie byta przed stacja
Ani, w rundzie, w ktdrej remisuja, stacja Ani jest przed stacjg Pawta). Stacje w kolorze
pierwszego gracza umieszcza sie na 1. polu w lewej kolumnie toru kolejnosci. Nastepnie,
w identyczny sposob, ustalana jest kolejnos¢ pozostatych graczy.
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Przyktad. Pawet ma 6 miast w swojej sieci, Nikola i Ania majq po 4 miasta, a Robert
tylko 3. Pawet jest pierwszym graczem i umieszcza swojq stacje na 1. polu toru kolej-
nosci €Y. Nikola i Ania remisujq, wiec poréwnujq swoje najwyzsze karty. Najwyzsza
karta Nikoli ma numer ,22", a Ani 16", Nikola ktadzie zatem swojq stacje na 2. polu,
a Ania na 3. polu €. Robert jest ostatni i ktadzie swojq stacje na 4. polu na torze
kolejnosci €).

Fo2o 2: Licutocio kot

W tej fazie gracze kupujq nowe elektrownie, moduty mieszkalne dla pracownikéw oraz
technologie, ktére majq im pomdc pokonac przeciwnikdw.

Gracze rozgrywaja te faze w kolejnosci, poczawszy od pierwszego gracza (ktérego
stacja zajmuje 1. pole na torze kolejnosci). Kazdy gracz moze zakupi¢ maksymalnie
1 karte.

W swojej turze gracz wybiera 1z 2 akgji:
a) Wybor karty do licytagji

Gracz wybiera do licytacji 1z 4 kart znajdujacych sie na rynku biezacym i umieszcza
na niej mtotek aukcyjny. Gracz nie moze wybrac karty z rynku przysztego!
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Przykfad. Nikola wybiera do licytagji karte 04" i ktadzie na niej mtotek.

Nastepnie gracz podaje cene wywotaw-
cz3. Musi by¢ rowna numerowi karty lub
od niego wyzsza. Kazdy gracz zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
moze zalicytowac wyzsza stawke lub zre-
zygnowac z dalszej licytacji (spasowac).
Gracz, ktéry spasuje, nie moze wrdcic
do aktualnej licytacji. Gracze przebijaja
stawki lub pasuja do momentu, az pozostanie tylko 1z nich. Zwyciezca ptaci najwyz-
sz3 podang przez siebie stawke do banku i zabiera wylicytowanga karte. Nastepnie
przesuwa swojq stacje z lewej kolumny na réwnolegte pole prawej kolumny na torze
kolejnosci.

Przyktad.

Nikola zakupita karte elek-
trowni i przesuwa swojq
stacje z lewej kolumny toru
kolejnosci na pole o tym
samym numerze w prawej
kolumnie.

¥

Natychmiast nalezy dobra¢ nowa karte ze stosu i uzupetnic puste miejsce na rynku.
Wszystkie karty na rynku nalezy ponownie utozy¢ w porzadku rosnacym tak, aby
4nizsze karty znalazty sie na rynku biezacym, a 4 wyzsze na rynku przysztym.

Nalezy przy tym pamietac o nastepujacych zasadach:

® Pierwsza runda: Na poczatku gry te faze nalezy rozegrac 2 razy z rzedu. Podczas
rozgrywania fazy pierwszy raz kazdy z graczy musi zakupic 1 karte. Podczas roz-
grywania fazy drugi raz gracz moze spasowac. Z powodu losowej kolejnosci graczy
na poczatku gry po zakoriczeniu rozgrywania fazy pierwszy raz kolejnos¢ musi
zostaC ustalona ponownie. Poniewaz wszyscy gracze whasnie zakupili po 1 karcie,
nalezy ustali¢ nowa kolejnos¢ wedtug zasad rozstrzygania remiséw (zob. ,Faza 1:
Ustalenie kolejnosci graczy”).

® Poczawszy od 2. rundy, jesli licytowana jest karta z co najmniej 1 zetonem znizki,
nalezy obnizy( jej minimalng cene wywotawcza o sume wartosci wszystkich znizek.

® Jesli gracze umieszczaja nowa karte na rynku biezacym, wszystkie zetony znizek
na pozostatych kartach musza na nich pozostac.
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Przyktad. Gdy gracz umieszcza nowe karty na rynku biezqcym i ma przesunqc karty ze zniz-
kami na rynek przyszty, przesuwa karty razem ze znajdujqcymi sie na nich Zetonami znizek.

® Jeslipodczas licytacji czes¢ kart ze znizkami nie zostanie zakupiona, nalezy pozo-
stawic zetony znizek na tych kartach.

® Jesli na rynek biezacy doktadana jest karta o takim samym numerze, jak karta
juz znajdujaca sie na rynku biezacym, nalezy te nowg karte umiescic na wierzchu
obecnej. Ewentualne zetony znizek nalezy umiescic na wierzchu stosiku. Gracze
moga zakupic tylko wierzchnig karte ze stosiku, zostawiajac dolne karty na miejscu.
Po takim zakupie nie dobiera sie nowej karty. Zetony znizek odnoszq sie zawsze
tylko do wierzchnich kart. Jesli taka karta zostanie zakupiona, lezace na niej zetony
znizek nalezy odtozy¢ do pudetka. Podczas przesuwania stosiku kart na rynek
przyszty karty pozostaja w stosiku. Jesli znowu zostanie dobrana karta z takim
samym numerem, nalezy ja potozy¢ na stosik.

® Jeslinarynek przyszty zostanie przesunieta karta o numerze juz znajdujacym sie na
tym rynku, to nie nalezy formowac stosiku. Nowa karte nalezy potozy¢ po prawej
stronie karty o tym samym numerze. W konsekwengji karta o tym numerze moze
zosta¢ wepchnieta na rynek biezacy.

® Gracz, ktry zakupitjuz 1karte w danej rundzie, nie moze brac udziatu w kolejnych
licytacjach w tej samej rundzie. Nie moze rowniez wybiera¢ kolejnych kart do
licytacji. Uwaga! Stacja takiego gracza znajduje sie na polu w prawej kolumnie
toru kolejnosci.

® Gracz uktada zakupione karty odkryte obok swojej planszetki firmy. Gracz moze
korzystac z kart technologii natychmiast po ich zakupie. Gracz musi najpierw
odblokowac pola na karty na swojej planszetce firmy (w fazie 3: ,Rozbudowa
struktury i planszetki firmy”), zanim bedzie mdgt korzystac ze swoich kart elek-
trowni i modutdw mieszkalnych.

® Jedli gracz rozpoczyna licytacje danej karty i ja wygrywa, kolej przechodzi na
nastepnego gracza (o ile nie zakupit jeszcze karty w tej rundzie, czyli jego stacja
jest wcigz w lewej kolumnie toru kolejnosci). Jesli gracz, ktory wybrat karte do
licytacji, przegratlicytacje (karte zakupitinny gracz), to moze ponownie rozpoczac
licytacje innej karty z rynku biezacego albo spasowac.

® (raczmoze mie¢ dowolng liczbe kart. Gracz nigdy nie odrzuca kart ani nie odktada
ich do pudetka.

® (statni gracz wybierajacy karte do licytacji ptaci za nig minimalng ceng wywo-
fawcza.

b) Rezygnacja z wyboru karty do licytacji

Jesli gracz nie chce wybierackarty do licytacji, musi spasowac i wycofac sie z biezacej
fazy. Nie bedzie mdgt juz uczestniczy¢ w zadnej licytagji do korica rundy, co bedzie
skutkowac brakiem mozliwosci zakupu karty w tej rundzie. Aby to zaznaczy¢, gracz
przesuwa swojg stacje nardwnolegte pole w prawej kolumnie toru kolejnosci. Nastepny
gracz w kolejnosci rozgrywa swoja ture (o ile nie zakupit jeszcze karty w tej rundzie,
czyli jego stacja jest wciaz na polu w lewej kolumnie toru kolejnosci).

Po tym, jak wszyscy gracze zakoncza te faze, przesuwaja swoje stacje z powrotem
do lewej kolumny na torze kolejnosci.

ro2o 2 Rezbudawo struktury
i plonszethki Firmy

W trakcie gry gracze stawiajq na planszy budynki, rozbudowujqc strukture swojej firmy.

Za pomocq stagji transformatorowych przytqczajq do sieci energetycznych kolejne miasta
izabezpieczajq pola pod swoje elektrownie i moduty mieszkalne. Ponadto gracze zatrud-
niajq pracownikdw, ktdrzy sq potrzebni do uruchomienia elektrowni.

Faza jest rozgrywana w odwrotnej kolejnosci, poczawszy od ostatniego gracza (ktdrego
stacja zajmuje ostatnie pole na torze kolejnosci).

W swojej turze gracz wykonuje 3 akcje w podanej kolejnosci. Gracz moze zrezygnowac
zwykonywania 1, 2 lub nawet wszystkich akgji.

Gracze rozbudowuja swojq strukture oraz siec energetyczna. Strukture gracza tworzg
wszystkie miasta z jego budynkami, natomiast siec gracza tworza wszystkie miasta
Zjeqgo stacja transformatorowa.

a) Rozbudowa struktury

Zasady umieszczania wszystkich 3 rodzajow budynkdw sa takie same. Gracz powi-
nien dazy¢ do tego, aby za pomocg stacji transformatorowych wtaczy¢ do swojej
sieci energetycznej jak najwiecej miast. Co prawda, budujac elektrownie i moduty
mieszkalne, gracz odblokowuje pola na karty na swojej planszetce firmy, ale samym
tym dziataniem nie wygrywa sie gry. W kazdym miescie swoja stacje moze mie¢ do
3 graczy, ale tylko 1 gracz moze zbudowac w nim 1 elektrownie albo 1 modut miesz-
kalny w zaleznosci od pola.

Gracz rozpoczyna budowe swojej struktury przez postawienie 1z budynkéw w dowol-
nym niezajetym miescie w obszarze gry. W etapie 1 miasto uznaje sie za niezajete, jesli
spetnia przynajmniej 1 warunek: nie maw nim Zadnej stacji transformatorowej lub nie
ma w nim zadnej elektrowni / zadnego modutu mieszkalnego (w zaleznosci od pola).
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Przyktad. Pawet umiescit stacje
transformatorowq w miescie €9,
a Robert moze rozpoczq¢ budowe
swojej struktury, stawiajgc w nim
elektrownie €.

Liczby na polach oznaczaja koszt budowy. Gracz ptaci 10 elektro za wybudowanie
pierwszej stacji i 5 elektro za wybudowanie elektrowni albo modutu mieszkalnego.

Wszystkie miasta z budynkami gracza sa czedcia jego struktury. Stawiajac kolejne
budynki, gracz wybiera miasta, ktdre s3 potaczone przynajmniejz 1 miastem, w ktorym
s3juz jego budynki. Gracz musi optaci¢ koszt potaczenia widniejacy miedzy miastami
oraz koszt budowy nadrukowany na polu w nowym miescie. Nalezy wybierac najtan-
sze potaczenia miedzy dwoma miastamii najtanisze pola pod budowe. Stawiajac budy-
nek, gracz pfaci sume tych kosztéw. Jesli gracz stawia swéj drugi budynek w danym
miescie, ptaci tylko koszt budowy.

Nalezy przy tym pamietac o nastepujacych zasadach:

® (racz moze postawi¢ w danym miescie maksymalnie 1 stacje i 1 elektrownie
albo 1 modut mieszkalny. Jako Ze gracz moze wybudowac tylko 1 stacje w danym
miescie, maksymalnie 3 graczy moze wiaczy¢ to miasto do swoich sieci energe-
tycznych w etapie 3.

® (raczmoze postawi¢ budynki w dowolnej liczbie miast w obszarze gry, jesli w bie-
z3cym etapie gry w tych miastach nadal sa wolne pola. W tym celu uzywa dowolnej
liczby potaczen, wiaczajac te biegnace od miast, w ktdrych ,wtasnie” postawit
budynek. Graczmoze omina¢ miasto, nie stawiajac w nim budynku. Gracz zawsze
ptaci wszystkie koszty, nawet jesli z danych pofaczen korzystat juz wezedniej;



jedynym wyjatkiem, kiedy gracz nie ptaci kosztu pofaczenia do danego miasta,
jest sytuacja, w ktérej stawia w danym miescie swéj drugi budynek.

® (racz nigdy nie moze korzystac z miast ani potaczen lezacych poza wyznaczonym
obszarem gry.

® (Gracz nie musi wybierac swojego miasta poczatkowego juz w 1. rundzie. Moze
to zrobi¢ w pdzniejszych rundach, na przyktad po to, aby zaja¢ bardziej taktyczna
pozycje na torze kolejnosci.

® Jesli gracz postawi kilka budynkéw naraz, zalecamy ktadzenie ich na boku na
czas wykonywania akgji. W ten sposéb tatwo bedzie policzy¢ wszystkie koszty.
Dopiero po ich opfaceniu gracz stawia budynki w normalnej pozycji.

® (dy gracz przytacza nowe miasto do swojej sieci energetycznej, natychmiast
przesuwa swoja stacje na torze wielkosci sieci. Tor wielkosci sieci oraz puste
miejsca po stacjach u gory planszetki firmy gracza wskazuja aktualng liczbe
miast wkaczonych do jego sieci energetycznej.

ad 2)

Przyktad. W etapie 1 Ania przytqcza nowe miasto do swojej struktury i rdwnoczesnie
do sieci energetycznej, ptacqc 8 elektro za potqczenie i budujqc stacje transformatorowq
za 10 elektro €. Nastepnie za 5 elektro przytqcza do struktury kolejne miasto (w ktd-
rym jest juz stacja Nikoli), budujqc w nim modut mieszkalny za 5 elektro €. Ania ptaci
w sumie za akcje 28 elektro (koszty potqczeri 8 + 5 oraz koszty budowy 10 + 5) €).

b) Rozbudowa planszetki firmy

Aby méc uzywac zakupionych kart elektrowni i modutéw mieszkalnych, gracz musi
umiescic je na odblokowanych miejscach na karty na swojej planszetce firmy. W ramach
jednej akcji gracz moze wykonac to dziatanie wielokrotnie.

Moduty mieszkalne: Gracz umieszcza karty modutow, jakie ma w swojej puli, na
kazdym z odblokowanych miejsc. Kazdy modut zapewnia zakwaterowanie dla wska-
zanej liczby pracownikow etatowych, ktdrzy zostaja w ten sposdb zatrudnieni na state.

Gracz moze wymienic karty modutéw ze swojej planszetki firmy na nowe karty modu-
téw ze swojej puli, jesli oferuja wiecej miejsc zakwaterowania.

Elektrownie: Gracz umieszcza wszystkie karty elektrowni, jakie ma w swojej puli, na
kazdym z odblokowanych miejsc. Kazda elektrownia obstugiwana przez wskazanag
na niej liczbe pracownikow moze w fazie 4 (, Biurokracja”) zaopatrzy¢ miasta w energie
elektryczna.

Gracz moze wymieni¢ karty elektrowni ze swojej planszetki firmy na nowe karty
elektrowni ze swojej pul, jesli produkuja wiecej energii elektrycznej lub wymagaja
mniej pracownikow.

¢) Zatrudnienie pracownikow

Jak wyjasniono w sekdji ,Karty — elektrownie, moduty mieszkalne, technologie”, do
uruchomienia elektrowni niezbedna jest okreslona liczba pracownikéw. Moga nimi
by¢ pracownicy etatowi lub sezonowi.

Gracz nie musi zatrudnia¢ pracownikdw sezonowych. Gracz nie jest zobowigzany do
uruchamiania wszystkich swoich elektrowni w fazie 4 (,Biurokracja”), nawet jesli
mogtby wytworzy¢ wystarczajaca ilos¢ energii elektrycznej. Gracz moze takze zdecy-
dowac, ze nie uzywa czesci elektrowni, jesli nie ma wystarczajacej liczby pracownikéw.
Jeslirynek pracy jest pusty, nie mozna rekrutowac pracownikow, nawet za wyzszg cene.

Pracownicy etatowi: Pracownicy maja zakwaterowanie w modutach mieszkalnych
gracza, dlatego moga pracowac dla niego na state. Gdy gracz rozbudowuije firme
i wymienia mniejszy modut mieszkalny na wigkszy, na nowej karcie moga sie pojawi¢
puste miejsca kwaterunku.

Pracownicy sezonowi: Jesli gracz nie ma wystarczajacej liczby pracownikéw etato-
wych do uruchomienia elektrowni, moze wynaja¢ pracownikéw sezonowych na czas
wykonywania akgji.

W tym celu okresla liczbe miejsc w swoich modutach mieszkalnych, zaréwno tych
pustych, jak i zajetych przez pracownikéw etatowych, a nastepnie:

® Jedliliczba miejsc jest wystarczajaca, aby uruchomic elektrownie, gracz zapetnia za
darmo wszystkie puste miejsca pracownikami z rynku pracy. Moze by¢ich w sumie
wiecej niz potrzeba do uruchomienia elektrowni.

® Jesli miejsc jest za mato, by uruchomic elektrownie, gracz NAJPIERW umieszcza
obok swojej planszetki firmy brakujaca liczbe pracownikéw sezonowych zaku-
pionych za najnizsze ceny z rynku pracy. Gracz moze zatrudnic tylko brakujaca do
uruchomienia elektrowni liczbe pracownikéw sezonowych, nie wiecej! Nastepnie
wypetnia za darmo wszystkie puste miejsca w swoich modutach mieszkalnych.
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Przyktad. Pawet ma 5 miejsc w swoich modutach, z czego 2 miejsca sq zajete przez
pracownikdw etatowych €. Potrzebuje w sumie 7 pracownikdw do uruchomienia swo-
ich elektrowni €. Najpierw ktadzie 2 pracownikéw sezonowych obok swojej planszetki
firmy i ptaci za nich 9 elektro do banku €. Nastepnie bierze 3 pracownikdw za darmo
i umieszcza ich na pustych miejscach w module mieszkalnym 26" @.

Po zakoriczeniu rozbudowy swojej struktury i planszetki firmy oraz po zatrudnieniu
wymaganych pracownikéw gracz przesuwa swoja stacje na réwnolegte pole w prawej
kolumnie toru kolejnosci. Teraz ture rozgrywa nastepny gracz w kolejnosci.

Po tym, jak wszyscy gracze zakoricza te faze, przesuwaja swoje stacje z powrotem
do lewej kolumny na torze kolejnosci.
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Gracze produkuja energie elektryczna, aby zasili¢ miasta w swojej sieci i otrzymac za
to wynagrodzenie. Nastepnie zwalniaja pracownikéw sezonowych, odktadajac ich
zpowrotem na rynek pracy.

1. Otrzymywanie wynagrodzenia

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy gracz deklaruje liczbe miast w swojej
sieci, do ktdrych dostarcza energie elektryczna. Gracz ktadzie wymagana liczbe pra-
cownikow na elektrowniach, aby pokazac, ze jest w stanie wyprodukowac tyle energii.

W zaleznosci od liczby zasilonych miast gracz otrzymuje wynagrodzenie zgodnie
ztabelg wypfat na karcie pomocniczej. Jezeli gracz nie zasilit wszystkich posiadanych
miast, otrzymuje wynagrodzenie jedynie za miasta, do ktérych dostarczyt energie.
Jedli gracz wyprodukuje za duzo energii, jej nadmiar przepada. Jesli gracz nie zasili
zadnego miasta, otrzymuje 10 elektro (gwarantowane minimum).

Przyktad. Pawet przytqczyt do swojej

B I B o 3 I sieci ene?rgetycznej .6 miqst (1 ]

= Uruchamia elektrownie ,03” i ,25” na

r swojej planszetce firmy. Pawet ma

- 7 pracownikow i produkuje energie dla

7 miast 2+ 5) €. Zasila jednak tylko

6 miast, wiec zarabia 73 elektro €).
Nadmiar produkdji przepada.
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2. Zwalnianie pracownikéw sezonowych

Gracz kfadzie pracownikow z kart elektrowni na modutach mieszkalnych na swojej
planszetce firmy. Ci pracownicy to pracownicy etatowi, ktérzy beda dla niego pracowac
w przysztej rundzie. Nadmiarowi pracownicy, czyli pracownicy sezonowi, wracaja na
rynek pracy, poczawszy od pustych miejsc w najdrozszym sektorze. Przypomnienie.
Liczba pracownikéw w sektorze dla danej liczby graczy widnieje po lewej stronie
rynku pracy.

Im wiecej pracownikdw mieszka w modutach graczy, tym drozsi s pracownicy sezo-

nowi na rynku pracy.
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Przyktad. Po tym, jak wszyscy gracze zasilili miasta i otrzymali wynagrodzenia, Pawet,
Ania, Nikola i Robert odktadajq nadmiarowych pracownikdw sezonowych na rynek pracy.
Najtarisi pracownicy bedq w nastepnej rundzie kosztowac 4 elektro.

3. Wymiana kart na rynku kart

a) Znizki: Podczas pierwszych 5 rund gry na 4 kartach na rynku biezacym nalezy
umiescic¢ zetony znizek. Na jednej karcie moze leze¢ kilka takich zetondw.

W 1. rundzie na karty ktadzie sie zetony o wartosci 1 elektro, w 2. rundzie o wartosci
2elektroitd. Od rundy 6. nie ktadzie sie juz nowych zetonéw znizek. Jesli suma znizek
na danej karcie jest rowna minimalnej cenie wywotawczej karty lub od niej wigksza,
nalezy odfozyc te karte wraz z zetonami znizek do pudetka. W jej miejsce nalezy
dobrac nowa karte.

b) Usuniecie najwyzszej karty:

® Etap 1i etap 2: Najwyzsza karte z rynku przysztego nalezy umiescic zakryta
na spodzie stosu kart. W jej miejsce nalezy dobra¢ nowg karte i uporzadkowac
odpowiednio rynek kart. Jesli nowa karta trafia na rynek biezacy, wszystkie zetony
znizek na innych kartach zostajq na tych kartach.

Wyjatek. Jesli trzeba przesunac stosik kart o tym samym numerze z rynku bieza-
cego na rynek przyszty, karty pozostaja w stosiku. Jesli zostanie dobranych wigcej
kart z tym numerem, nalezy je potozy¢ na stosik.

® Etap 3: Nie nalezy usuwac zadnych kart z rynku kart!

W ten sposéb faza 4 dobiega korica, a wraz z nig cata runda. Nowa runda rozpoczyna
sie od fazy 1.

Poszczegdlne etapy gry okreslaja liczbe graczy, ktérzy moga przytaczy¢ dane miasto
do swoich sieci energetycznych. Budowa elektrowni i modutéw mieszkalnych jest
niezalezna od etapéw gry.

Wazne requty dla kazdego z etapow:

Trwa od momentu rozpoczecia gry. W tym etapie kazde miasto moze by¢ wtaczone
tylko do sieci energetycznej 1 gracza (tylko 1 stacjaw kazdym miescie). Koszt budowy
pierwszej stacji wynosi 10 elektro.

Ten etap rozpoczyna si¢ na poczatku fazy 4 (,Biurokracja”) po tym, jak co najmniej
1 gracz w fazie 3 (,Rozbudowa struktury i planszetki firmy”) rozbudowat swoja sie¢
energetyczng do wskazanej wielkosci. Przypomnienie. Na torze wielkosci sieci zostat
umieszczony biaty znacznik ,Etap 2”.

Gracze 2-5] 6
Przytaczone miasta | 7 | (i
W momencie przejscia do etapu 2 (i tylko ten 1raz) nalezy usuna€z gry najnizsza karte
zrynku biezacego i dobra¢ nowa karte.

Wyjatek. Jesli na rynku biezacym jest stosik najnizszych kart, nalezy odtozy¢ do
pudetka tylko wierzchnig karte z ewentualnymi zetonami znizek. Reszta stosiku pozo-
staje na miejscu. Nie nalezy dobiera nowej karty.

W etapie 2 kazde miasto bedzie mogto mie¢ 2 dostawcéw energii (w miescie moga
by¢ obecne 2 stacje 2 réznych graczy). Koszt budowy drugiej stacji w miescie wynosi
15 elektro. Gracz nadal moze zbudowac stacje za 10 elektro w miescie, w ktorym nie
ma innych stadji.



Ten etap gry rozpoczyna sie w fazie nastepujacej po tym, gdy ze stosu wyciagnieta
zostanie karta ,Etap 3”. Etap 3 moze sie rozpocza¢ przed etapem 2. W takim wypadku
nalezy wprowadzi¢ w pierwszej kolejnosci w zycie zmiany dla etapu 2, a zaraz po nich
zmiany dla etapu 3.

Rozpoczecie etapu 3 moze przebiegac na 2 sposoby:

1. Jeslikarta ,Etap 3" zostanie dobrana w fazie 2 , Licytacja kart”), nalezy ja umiescic
na koricu rynku przysztego i do korica fazy traktowac jak najwyzsza karte. Stos kart
nalezy przetasowac i odtozy¢ zakryty z powrotem na miejsce. Gracze przeprowa-
dzajq licytacje i uzupetniaja puste miejsca na rynku do momentu, az wszyscy gracze
zakupig karte lub spasuja. Etap 3 rozpoczyna sie wraz z poczatkiem fazy 3 (,Roz-
budowa struktury i planszetki firmy”). Karte ,Etap 3" nalezy odtozy¢ do pudetka
wraz z najnizsza karta z rynku. Nie nalezy dobiera¢ nowych kart w ich miejsce!

2. Jesli karta ,Etap 3" zostanie dobrana w fazie 4 (,Biurokracja”), nalezy natych-
miast odtozy¢ ja do pudetka razem z najnizsza karta z rynku biezacego. Nie nalezy
dobiera¢ nowych kart w ich miejsce! Stos kart nalezy przetasowac i odtozyc zakryty
zZ powrotem na miejsce. Etap 3 rozpoczyna sie na poczatku fazy 1 nastepnej rundy
(,Ustalenie kolejnosci graczy”).

Wyjatek. Jesli na rynku biezacym jest stosik najnizszych kart, nalezy odtozy¢ do
pudetka caty stosik (z ewentualnymi zetonami znizek) razem z kartg , Etap 3".

W etapie 3 na rynku kart jest tylko 6 miejsc. Od tej chwili wszystkie karty moga by¢
przedmiotem licytacji. Nie ma juz rynku przysztego.

W etapie 3 kazde miasto moze mie¢ 3 dostawcéw energii (w miescie moga by¢ obecne
3 stacje 3 roznych graczy). Koszt budowy trzeciej stacji w miescie wynosi 20 elektro.
Gracz nadal moze zbudowac stacje za 10 elektro w miescie, w ktérym nie ma innych
staji lub druga stacje w miescie z wolnym polem za 15 elektro.

Kaniec gry i wulanienie 2uycieacy

Grakoniczy sie natychmiast po zakoriczeniu fazy 3 (,Rozbudowa struktury i planszetki
firmy”), jesli cho¢ 1z graczy bedzie miatw tym momencie w swojej sieci energetyczne;
okreslong liczbe miast. Przypomnienie. Na torze wielkosci sieci zostat umieszczony
czarny znacznik ,Koniec gry”.

Gracze 2 3-4 | 5 6
Przytaczone miasta 18 17 15 14

Gracz moze przytaczy¢ wiecej miast, niz wynika to z tabel, jesli s mu potrzebne do
zwyciestwa.

W fazie 4 (,Biurokracja”) nalezy sprawdzi¢, ktdry gracz zasila najwiecej miast swojej
sieci energig elektryczng ze swoich elektrowni. Jest to ta sama liczba miast, za ktorg
gracz normalnie otrzymuje wynagrodzenie w tej fazie. Ten gracz zwycieza! W przy-
padku remisu zwyciezca zostaje gracz, ktéry ma najwiecej elektro. W przypadku remisu
gracze nie musza otrzymywac wynagrodzenia, gdyz i tak otrzymaliby go tyle samo.

Moze sie zdarzy¢, ze wygra inny gracz niz ten, ktdry zakoriczyt gre (przytaczeniem
odpowiedniej liczby miast). Stanie sie tak, jesli ten gracz nie bedzie mdgt zasili¢ wszyst-
kich swoich miast.

RASGRUWMA 2-8508B8LEA: Nie ufoj Sundukotawi

Eprowodaenie

W rozgrywce 2-osobowej gracze musza si¢ dodatkowo zmierzy¢ z niecnymi planami
Syndykatu. Syndykat blokuje miasta, podbiera najatrakcyjniejsze karty, a nawet zatrud-
nia pracownikéw do uruchamiania swoich elektrowni.

Syndykat korzysta ze swojej planszetki firmy i tak jak gracze musi odblokowac pola
na karty, aby uzywac swoich elektrowni i modutéw mieszkalnych.

Obowigzuja wszystkie zasady gry podstawowej. Ponizej przedstawiono DODATKOWE
zasady, dzieki ktérym Syndykat moze przeszkadzac graczom.

Praugetowonic de gry

1. Nalezy wyznaczy¢ obok planszy miejsce dla Syndykatu. Syndykat ma swoja plan-
szetke firmy, 4 elektrownie, 4 moduty mieszkalne i 16 stacji transformatorowych
oraz 1 stacje do zaznaczania kolejnoéci na torze. Syndykat nie zaznacza liczby
miast na torze wielkosci sieci. Syndykat nie dysponuje zadnymi elektro.

2. Gracze losowo wyznaczajg, ktdry z nich jest pierwszym graczem. Ktadzie on
swojq stacje na 1. polu toru kolejnosci. Na 2. polu nalezy potozy¢ stacje Syndy-
katu, a na 3. polu stacje drugiego gracza.

3. Teraz nalezy rozmiesci¢ 6 stacji Syndykatu na polach o koszcie 10 elektro w 6 s3sia-
dujacych ze soba miastach. W tym celu pierwszy gracz kfadzie stacje Syndykatu
w dowolnym miescie. Drugi gracz ktadzie 2 kolejne stacje, po 1 naraz. Kazda stacje
ktadzie w miescie, ktdre sasiaduje z miastem, w ktorym jest juz stacja. Nastepnie
pierwszy gracz ktadzie 2 kolejne stacje wedtug powyzszych zasad, a na koricu
drugi gracz ktadzie na planszy ostatnia stacje Syndykatu. Pozostate 10 stacji nalezy
umiesci¢ na polach od , 7" do ,16” u géry planszetki firmy Syndykatu.

Prazcbieg gry

Zasady ogélne

Syndykat nie uzywa elektro. Karty i pracownikow pozyskuje za darmo. Syndykat stawia
swoje stacje, elektrownie i moduty mieszkalne w miastach za darmo. Syndykat nie
aktywuje etapu 2! Stacje, elektrownie i moduty Syndykatu blokuja w miastach pola,
na ktérych sie znajduja.

Faza 1: Ustalenie kolejnosci graczy
Przez caty czas trwania gry Syndykat jest ZAWSZE drugi w kolejnosci.

Faza 2: Licytacja kart
Syndykat nie uczestniczy w licytacjach.

Po tym, jak pierwszy gracz wybierze karte do 1. licytacji albo spasuje, Syndykat zabiera
najwyzsza (w etapie 1i2: czwarta, a w etapie 3: sz0sta) karte z rynku biezacego i kta-
dzie ja w odkrytej puli obok swojej planszetki. Ta karta nie podlega licytacji!

,Kolonia”: Jesli Syndykat weZmie karte technologii ,Kolonia”, natychmiast umieszcza
(jesli to mozliwe) 1 stacje, 1 elektrownie i 1 modut mieszkalny ze swojej planszetki
na tej karcie. Syndykat nie korzysta z innych technologii, umieszcza je po prostu
w swojej puli.

Faza 3: Rozbudowa struktury i planszetki firmy

W etapie 1 gracze nie mogg przytaczac do swych sieci 6 miast, na ktorych podczas
przygotowania Syndykat potozyt swoje stacje (na polach za 10 elektro). Te miasta beda
dostepne po rozpoczeciu etapu 2.



Dopdki Syndykat ma w swojej puli stacje transformatorowe, za kazdym razem, gdy
ktéry$ z graczy przytacza do sieci nowe miasto za pomocg stacji, Syndykat ktadzie
w tym samym miescie swoja stacje na polu za 15 elektro.

Dlatego pierwsze 10 miast, ktore gracze przytacza do swoich sieci energetycznych,
jest w etapie 2 zablokowanych. Moga by¢ przytaczane ponownie dopiero w etapie 3.

Gdy Syndykat rozgrywa swojg ture i musi odblokowac pole na swojej planszetce na
karte elektrowni lub modutu mieszkalnego ze swojej puli, ostatni gracz wybiera
najtaiisze odpowiednie pole na planszy gtéwnej:

® Syndykat wybiera puste pole w miescie, ktdre jest juz przytaczone do jego sieci
energetycznej.

® Jesliw takich miastach nie ma pustych pdl, Syndykat wybiera wybiera pole w sasia-
dujacym z jego struktura miescie o najnizszym koszcie pofaczenia.

Nastepnie Syndykat umieszcza nowa karte elektrowni albo modutu mieszkalnego na
odblokowanym miejscu. Jesli Syndykat odblokowat juz wszystkie pasujace miejsca
na karty i zakupit lepsza karte, wymienia ja z najgorsza karta na planszy:

® Elektrownie: Syndykat uzywa najwydajniejszych elektrowni, czyli produkujacych
najwiecej energii przy udziale najmniejszej liczby pracownikow.

® Moduty mieszkalne: Syndykat uzywa modutdw z najwieksza liczba miejsc zakwa-
terowania.

Po rozbudowie firmy Syndykat bierze wszystkich potrzebnych (nowych) pracownikéw
etatowych i sezonowych z rynku pracy.

Faza 4: Biurokracja

Syndykat umieszcza pracownikdw we wszystkich miejscach kwaterunkowych
w swoich modutach, a wszystkich pracownikéw sezonowych odktada na rynek pracy
(maks. po 3 w sektorze).

Grakonczy sie natychmiast po zakoriczeniu fazy 3 (,Rozbudowa struktury i planszetki
firmy”), jesli dowolny gracz bedzie miatw swojej sieci energetycznej 18 miast. Syndykat
nie moze wygrac. Jego jedynym zadaniem jest przeszkadzanie graczom.

Stownicaek: Technoelagie

Technologie mogq przynosic graczom wiele korzysci!

Gra Wysokie napiecie: Kolonia oferuje kilka przydatnych technologii. Ich dziatanie
moze znaczaco wspomaoc rozwdj sieci gracza.

Jedli gracz zakupi technologie, ktadzie ja odkryta obok swojej planszetki firmy.
Zwyjatkiem technologii ,Baza na Ksiezycu” gracz moze korzystac z efektow techno-
logii od razu po zakupie i az do korica gry.

Dostepne technologie:
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Biblioteka danych: Jedli podczas licytacji zaproponowates
najwyzsza stawke, zaptac 5 elektro mniej za karte.

Ekorosliny: Gdy zatrudniasz pracownikdw sezonowych, zaptac
3 elektro mniej za kazdego z nich.

Roboty: Raz na runde, w fazie 3 (,Rozbudowa struktury
i planszetki firmy”) umies¢ na tej karcie pracownika, ktdry
wyprodukuje robota. Wez 1 robota z zasobéw ogélnych
i umies¢ go obok modutéw mieszkalnych na swojej planszetce
firmy. Kazdy robot to 1 pracownik etatowy, ktéry nie wymaga
zakwaterowania. Uzywaj robotéw do uruchamiania elek-
trowni lub do produkgji kolejnych robotéw na tej karcie.
Kazdy robot zastepuje po prostu 1 pracownika. Mozesz mie¢
maksymalnie 9 robotéw.

Modutweztowy: Kazda karta modutu mieszkalnego na Twojej
planszetce firmy zapewnia miejsce dla 1 dodatkowego pra-
cownika.

Kolonia (2 karty): W fazie 3 (,Rozbudowa struktury i plan-
szetki firmy”) umie$¢ za darmo na tej karcie 1 stacje, 1 elek-
trownie i 1 modut mieszkalny. Mozesz to zrobi¢ w réznych run-
dach. Jesli umiescisz stacje, przytaczytes te karte jako kolejne
miasto do swojej sieci energetycznej i tym samym przesu-
wasz stacje na torze wielkosci sieci. W fazie 4 (,Biurokracja”)
musisz do tego miasta dostarczy¢ energie elektryczng tak jak
do innych miast swojej sieci, aby otrzymac wynagrodzenie.

Laboratoria: Kazda elektrownia na Twojej planszetce firmy
produkuje dodatkowo 1jednostke energii.

Baza na Ksiezycu: Ta karta jest ZAROWNO elektrownia,
JAK I modutem mieszkalnym. Aby méc jej uzywac, musisz
w fazie 3 (,Rozbudowa struktury i planszetki firmy”) umiesci¢
ja na dowolnym odblokowanym miejscu na swojej planszetce
firmy. Karta zapewnia mieszkania dla 3 pracownikéw etato-
wych, ktérzy w fazie 4 (,Biurokracja”) produkuja 4 jednostki
energii elektrycznej.



Praabieg rFundy

roz2o 1: Ustolenie hnlejnné:i grocay

Utdzcie stacje w lewej kolumnie toru kolejnosci.

® Pierwszy gracz: Gracz z najwieksza liczba miast w swojej sieci energetycznej.
® W przypadku remisu: Gracz z najwyzsza karta. Jedli gracze remisuja, zamieniaja
swoje stacje miejscami na torze kolejnosci (np. jesli Ania i Pawet remisuja, a stacja
Ani byta przed stacja Pawta, to Pawet umieszcza swojg stacje przed stacjg Ani).

Poi2o 3: Licutociol kot

Faza ta jest rozgrywana w kolejnosci graczy, poczawszy od pierwszego gracza.

a) Wybierz karte do licytacji

® Wybierz 1z 4 kart na rynku biezacym.

® [icytujcie te karte w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Minimalna cena wywofawcza odpowiada numerowi karty.

® Kazdy gracz moze kupi¢ maksymalnie 1 karte na runde. Mozesz mie¢ dowolng
liczbe kart w swojej puli.

® Jesli na karcie lezq zetony znizek, zmniejsz jej minimalng cene wywotawcza
o0 sume znizek. Minimalna cena nie moze by¢ nizsza niz 1 elektro.

b) Rezygnacja z wyboru karty do licytacji
® Jeslispasujesz w tej fazie, nie uczestniczysz w zadnych licytacjach i nie pozysku-
jesz w tej rundzie zadnej karty.
® W pierwszej rundzie gracze nie moga spasowac. Wszyscy musza kupic po 1 karcie!

W pierwszej rundzie, po pierwszej fazie licytacji, wyjatkowo i tylko ten 1raz, nalezy
ustali¢ nowa kolejnos¢ graczy. Nastepnie natychmiast przeprowadza sie druga faze
licytagji.

Fo2o 2 Re=sbudewo struktury i plonsaetki Firmy

Faza ta jest rozgrywana w odwrotnej kolejnosci, poczawszy od ostatniego gracza
(ktérego stacja zajmuje ostatnie pole na torze kolejnosci).

a) Rozbudowuj strukture swojej firmy

® Stawiaj na planszy budynki, powiekszajac strukture swojej firmy.

® Wybierz miasto poczatkowe (musi znajdowac sie w obszarze gry).

® Stawiaj wszystkie wybrane przez siebie budynki jeden po drugim.

® Wiaczaj kolejne miasta do swojej sieci energetycznej za pomoca stagji transfor-
matorowych. Buduj elektrownie i moduty mieszkalne w miastach, aby odblo-
kowywac miejsca na swojej planszetce firmy i ktas¢ na nich zakupione karty.

® Koszty: Koszt potaczenia miedzy miastami plus koszt budynku w miescie.

b) Rozbudowuj swoja firme
® Umieszczaj karty elektrowni i modutéw mieszkalnych na odblokowanych miej-
scach na swojej planszetce firmy lub wymieniaj karty z planszy na lepsze karty
ze swojej puli.

¢) Zatrudniaj pracownikéw
® 7Zatrudniaj pracownikow z rynku pracy.
® Najpierw optac najtaniszych pracownikow sezonowych.
® Umieszczaj pracownikéw etatowych za darmo na swoich modutach mieszkalnych.
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Fo2o L Biurakrociol

1. Otrzymaj wynagrodzenie
® W zaleznosci od liczby zasilonych miast otrzymujesz wynagrodzenie z banku
zgodnie z tabela wypfat na karcie pomocniczej.

2. Zwolnij pracownikéw sezonowych
® Umies¢wszystkich pracownikow etatowych na swoich modutach mieszkalnych.
0dt6z pracownikéw sezonowych z powrotem na rynek pracy.

3. Uporzadkuj rynek kart.

® Rundy 1-5: Umie$¢ po 1 zetonie znizki na kazdej z 4 kart na rynku biezacym
(w 1. rundzie: 1 elektro w 2. rundzie 2 elektro itd.). Jesli suma znizek jest
co najmniej réwna minimalnej cenie wywotawczej, odtoz karte wraz z jej
zetonami znizek do pudetka. W jej miejsce dobierz nowa karte.

® Etap 1ietap 2: Przenie$ najwyzsza karte z rynku przysztego na spdd stosu
karti dobierz nowg karte.

® Etap 3: Nie usuwaj zadnych kart z rynku kart.

Tray etopy gry

® Trwa od momentu rozpoczecia gry.
® Kazde miasto moze by¢ przytaczone za pomoca stacji tylko do sieci 1 gracza.
Koszt budowy pierwszej stacji wynosi 10 elektro.

® Etap 2 rozpoczyna sie na poczatku fazy 4 po tym, jak w fazie 3 co najmniej
1 gracz przytaczyt do swojej sieci energetycznej okreslong liczbe miast.

® W momencie przejécia do etapu 2 (i tylko ten 1 raz) usuncie z gry najnizsza
karte z rynku biezacego i dobierzcie nowa karte.
Wyjatek. Jesli na rynku biezacym istnieje stosik najnizszych kart, odtézcie do
pudetka tylko wierzchni karte z ewentualnymi zetonami znizek. Pozostate
karty w stosiku pozostaja na miejscu. Nie dobierajcie nowej karty.

® Kazde miasto moze by przytaczone do sieci energetycznych 2 graczy. Koszt
budowy drugiej stacji w miescie wynosi 15 elektro.

® Jedli dobierzecie karte ,Etap 3" w fazie 2, umiesccie ja na rynku przysztym
jako najwyzsza karte. Na poczatku fazy 3 odtdzcie ja razem z najnizsza karta
do pudetka.

® Jedli dobierzecie karte ,Etap 3" w fazie 4, natychmiast odtézcie ja do pudetka
razem z najnizsza karta z rynku biezacego.
Wyjatek. Jesli na rynku biezacym jest stosik najnizszych kart, nalezy odtozy¢ do
pudetka caty stosik (z ewentualnymi zetonami znizek) razem z kartg , Etap 3".

® (d tej chwili na rynku kart jest tylko 6 miejsc. Mozecie licytowac dowolne
karty na rynku.

® Kazde miasto moze by¢ przytaczone do sieci energetycznych 3 graczy. Koszt
budowy 3. stacji w miescie wynosi 20 elektro.

® [tap 3 moze sig rozpoczac przed etapem 2. W takim wypadku najpierw prze-
prowadzcie wszystkie zmiany dla etapu 2, a potem dla etapu 3.
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