
Tradus si interpretat de Carmen– oaia neagra de pe www.boardgames-blog.ro

1 

 

 
Un joc pentru 2 - 6 jucatori de la Friedemann Friese 

Scopul Jocului  
Fiecare jucător reprezintă o companie de furnizare a energiei electrice, care lucrează pentru alimentarea cu energie a 
oraşelor.  
În timpul jocului, fiecare jucător cumpără centrale electrice la licitaŃie, cumpără resurse pentru producerea de 
energie electrică în acele centrale şi construieşte o reŃea de oraşe pe care să le aprovizioneze cu energie electrică de 
la centralele sale electrice. In final, jucătorul care furnizează energie pentru cele mai multe oraşe câştigă jocul. 
ConŃinut  
• 1 tablă de joc faŃă-verso (Germania / Statele Unite ale Americii) - (hartă, pistă de scor, piaŃă de resurse);  
• 132 de case din lemn (22 din fiecare din cele 6 culori ale jucătorilor)  
• 84 piese de lemn (24 de cărbune (maro), 24 de petrol (negru), 24 de gunoi (galben), 12 de uraniu (roşu))  
• bani (în Elektro)  
• 6 cărŃi-sinteză: ordinea de joc / plăŃi  
• 43 cărŃi cu centrale electrice (42 centrale electrice şi 1 carte “Etapa 3”)  
CărŃile “Centrale Electrice”  

              
Numărul din colŃul din stânga sus este numărul centralei. Acest număr reprezintă, de asemenea, oferta 

minimă acceptată în cazul în care centrala este licitată (în figură: numărul şi oferta minimă 14).  
Imaginea din centru arată centrala electrică şi nu are nici o semnificaŃie pentru joc, deşi culoarea cerului 

sugerează cât de multă poluare generează centrala.  
Simbolurile din din colŃul din stânga jos şi culoarea benzii de jos arată resursele necesare pentru 

producerea energiei electrice cu această centrală (maro: cărbune, negru: petrol, maro / negru: hibrid (a se vedea mai 
jos), galben: gunoi, roşu: uraniu, verde: ecologice, albastru: fuziune nucleară; în figură: centrală electrică pe bază de 
gunoi).  

Numărul de simboluri arată exact câte piese de resurse şi care dintre resurse sunt necesare pentru 
funcŃionarea centralei (producerea de energie electrică), într-un tur. De exemplu, centrala din figură are nevoie de 2 
piese de gunoi. Un jucător nu poate consuma niciodată mai multe sau mai puŃine resurse atunci când utilizează 
centrala pentru producerea de energie electrică. Fiecare centrală electrică poate stoca de două ori mai multe 
resurse decât are nevoie pentru a produce. În acest exemplu, centrala poate stoca pana la 4 piese de gunoi.  

Numărul din casa simbol indică numărul de oraşe pe care le poate alimenta cu energie electrică această 
centrală. În acest exemplu, centrala electrică  poate alimenta până la 2 oraşe. Asta înseamna că jucătorul foloseşte 
exact 2 piese de gunoi pentru producerea de energie electrică cu această centrală şi poate alimenta până la 2 oraşe. 
Un jucător nu poate alege să utilizeze doar o piesă de gunoi pentru această centrală şu să alimenteze un oraş. Deşi o 
centrală poate stoca de două ori mai multe resurse, după cum este necesar, ea nu poate produce energie pentru de 
două ori mai multe oraşe într-un tur.  
Centrale Electrice Speciale  
Centralele electrice hibrid: Aceste cărŃi au o bandă maro/negru  şi au atât simbolul de cărbune cât şi cel de petrol. 
Proprietarul unei astfel de centrale poate să aleagă să utilizeze cărbune şi/sau petrol. De obicei, jucatorii vor alege 
resursa mai ieftină. De exemplu, centrala cu numărul 5 (a se vedea cărŃile cu centrale) poate utiliza 2 piese de 
cărbune, 2 de petrol sau 1 de cărbune şi 1 de petrol.  
Centralele ecologice şi de fuziune nucleară - Aceste centrale nu au nevoie de resurse. Ele pot alimenta până la 
numărul de oraşe arătat în casa simbol.  

   Cărbune            Petrol 

   
      Gunoi               Uraniu  
 
                    
    Hibrid                 Fără simbol  
 (cărbune/petrol)   Ecologic/fuziune nucleară 
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Pregătirea 
Notă: Următoarele sunt regulile generale ale jocului. Vă rugăm să vă uitaŃi la sfârşitul acestor reguli pentru micile 
modificări necesare în funcŃie de numărul de jucători.  

PlasaŃi tabla de joc pe mijlocul mesei, alegând faŃa pe care doriŃi să jucaŃi. Harta este împărŃită în 6 zone, 
fiecare cu câte 7 oraşe. În fiecare joc, jucătorii aleg în care zone vor juca. Vă recomandăm o zona per jucător. 
Desigur, zonele alese trebuie să fie adiacente. În timpul jocului, fiecare jucător poate juca în toate zonele alese.  

Fiecare jucător îşi ia casele din lemn de o culoare şi 50 Elektro.  
      Pista de scor                                                   Ordinea de joc 

 
Fiecare jucător plasează una din casele sale pe spaŃiul din stânga numarului 1 de pe pista de scor. În timpul 

jocului, poziŃia casuŃei unui jucător pe pistă indică numărul de oraşe pe care jucătorul le are în reŃea. Fiecare jucător 
plasează a doua casă pe Ordinea de joc, pentru a indica ordinea jucătorilor. La începutul jocului, jucătorii vor 
trage la sorŃi pentru a stabili ordinea de joc. În timpul jocului, ordinea de joc este determinată de regulile pentru 
Faza 1: Ordinea de joc.  
PiaŃa de resurse  
       Cărbune  Petrol    Gunoi            Uraniu  

 
SpaŃiile mari din partea de jos a tablei de joc reprezintă piaŃa de resurse. La începutul jocului, plasaŃi 3 

piese de cărbune pe spaŃiile 1 şi 2, 3 de cărbune şi 3 de petrol pe spaŃiile 3 - 6; şi 3 de cărbune, 3 de petrol şi 3 
de gunoi pe spaŃiile 7 şi 8. Nici una din aceste resurse nu este pusă, niciodată, pe spaŃiile 10 - 16. PlasaŃi câte 1 
uraniu pe fiecare dintre spaŃiile 14 şi 16. PlasaŃi resursele rămase ca provizii în apropierea tablei de joc. Astfel, la 
începutul jocului, cel mai ieftin cărbune costă 1 Elektro, cel mai ieftin petrol costă 3 Elektro, cel mai ieftin gunoi 
costă 7 Elektro şi cel mai ieftin uraniu costă 14 Electro.  

În timpul jocului, jucătorii vor plasa noi provizii de cărbune, petrol şi gunoi pe spaŃiile la 1 la 8 (până la un 
maxim de trei simboluri per spaŃiu), şi un maxim de 1 uraniu per spaŃiu pentru spaŃiile de la 1 la 16.  
PiaŃa Centralelor Electrice  

LuaŃi cărŃile cu centrale numerotate de la  03 pana la 10 şi puneŃi-le lângă tabla de joc, pe două rânduri 
orizontale. Aceste centrale formează o serie de cărŃi de 2x4 (piaŃa de centrale). În rândul de sus plasaŃi centralele 
numerotate de la 03 pana la 06, în ordine crescătoare, de la stanga la dreapta, începând cu cea mai ieftină; aceasta 
este piaŃa actuală. În rândul de jos, plasaŃi centralele numerotate de la 07 pana la 10, în ordine crescătoare, de la 
stânga la dreapta, aceasta este piaŃa viitoare. Când jucătorii adaugă o nouă centrală la piaŃă, se rearanjează toate 
centralele electrice din piaŃă în ordine crescătoare, cu 4 dintre cele mai ieftine centrale în piaŃa actuală.  

ScoateŃi cartea “Etapa 3”, centrala ecologică numărul 13 şi cărŃile-sinteză din pachetul de cărŃi de joc, 
amestecaŃi restul de cărŃi cu centrale, şi puneŃi-le cu faŃa în jos ca un teanc de provizii aproape de tabla de joc. 
AmplasaŃi cartea “Etapa 3” cu faŃa în jos sub pachet şi centrala ecologică numărul de 13 cu faŃa în jos deasupra lui. 
DistribuiŃi cărŃile-sinteză jucătorilor.  

   

 

 

PiaŃa actuală   
02 - 06 
   
 
 
 
PiaŃa viitoare  
07 - 10      
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Jocul  

Jocul este jucat în 3 etape (începând cu etapa 1) pe parcursul mai multor runde. Etapele nu sunt împărŃite 
într-un anumit număr de runde. Jocul evoluează de la etapă la etapă în funcŃie de numărul de oraşe din reŃelele 
jucătorilor (a se vedea Etapele jocului de mai jos). Sunt minore, dar importante, modificările regulilor atunci când se 
trece de la etapa 1 la etapa 2 şi de la etapa 2 la etapa 3. De obicei, jocul se termină la etapa 3, dar se poate termina şi 
la etapa 2. Fiecare rundă de joc are cinci faze. În fiecare fază, toŃi jucătorii işi fac acŃiunile lor în ordinea specificată 
pentru fiecare fază, înainte ca jocul să continue cu următoarea fază. Cele cinci faze sunt:  

1. Determinarea ordinii jucătorilor  
2. Licitarea centralelor electrice: Mai multe licitaŃii pot fi Ńinute cu fiecare jucător, cumpărând cel mult o 

centrală de la piaŃa actuală.  
3. Cumpărarea resurselor: Jucătorii pot cumpăra resurse pentru centralele lor de la piaŃa de resurse.  
4. Construirea: Jucătorii îşi extind reŃelele pe hartă pentru a furniza energie electrică oraşelor.  
5. BirocraŃie: CâştigaŃi bani, plasaŃi noi centrale electrice, şi refaceŃi stocul de resurse.  

 
Fazele  
 
Faza 1: Determinarea ordinii jucătorilor  

În timpul acestei faze, este determinată noua ordine a jucătorilor. Primul jucător este jucătorul cu cele mai 
multe oraşe în reŃeaua sa (prima casă de pe pista de scor). În cazul în care doi sau mai mulŃi jucători sunt la egalitate 
pentru cele mai multe oraşe, primul jucator este cel care deŃine centrala cu cel mai mare număr. Se poziŃionează 
casa acestui jucător pe prima poziŃie din Ordinea de joc. DeterminaŃi poziŃiile jucătorilor rămaşi utilizând aceleaşi 
reguli: al doicea ca număr de oraşe este al doilea jucător, şi aşa mai departe. Jucătorii se transformă în fiecare altă 
fază sau ordinea se inversează, în funcŃie de fază. Ordinea este, în general, aleasă pentru a dezavantaja primul 
jucător şi a avantaja ultimul jucător.  

Nu uitaŃi: la începutul jocului trageŃi la sorŃi ordinea jucătorilor.  
Faza  2: Licitarea centralelor electrice  

În această fază, fiecare jucător poate avea o oportunitate de a oferi o centrală electrică spre vânzare la 
licitaŃie. În timpul fazei, fiecare jucător poate cumpăra cel mult o centrală electrică. Un jucător ar trebui să încerce 
să aibă centrale cu suficientă capacitate de a alimenta toate oraşele din reŃeaua sa, dar acest lucru nu este necesar.  

Important: Această fază este jucată în ordinea jucătorilor. Primul jucător începe.  
La rândul său, pentru a începe o licitaŃie, jucătorul poate alege o centrală de la piaŃa actuală (rândul de sus) şi 

apoi face o ofertă pentru a o achiziŃiona. Nu uitaŃi: jucătorul trebuie să ofere cel puŃin la nivelul ofertei minime 
(numărul centralei), dar poate începe cu o ofertă mai mare. Un jucător nu poate oferi o centrală la licitaŃie, fără a da 
un preŃ de pornire pentru aceasta.  

Important: Jucătorul poate să selecteze doar una dintre primele patru centrale electrice (piaŃa actuală, 
centralele numerotate cu cele mai mici patru numerere)!  

Continuând în sensul acelor de ceas, ceilalŃi jucători pot face oferte mai mari sau să spună “pas”. Dacă un 
jucător spune “pas”, el nu poate să reintre în licitaŃia curentă. Jucătorii pot licita sau spune “pas” până când ramâne 
un jucător. El plăteşte cea mai mare ofertă a sa la bancă şi îşi ia centrala electrică. În timpul jocului, fiecare jucător 
poate avea doar 3 centrale electrice, în orice moment. Când un jucător cumpără o a parta centrală, el trebuie să 
renunŃe la una din celelalte centrale ale sale. Jucătorul poate muta resursele centralei la care renunŃă la celelalte 3 
centrale rămase, în cazul în care acestea se potrivesc cu resursele utilizate de către una sau mai multe dintre acestea. 
Dacă nu mai există capacitate de stocare sau resursele nu se potrivesc cu tipul de resurse utilizate de centralele 
rămase, jucătorul returnează resursele către grămada de provizii (nu la piaŃa de resurse).  

Jucătorii trag imediat o nouă carte pentru a înlocui cartea vândută şi o plasează în piaŃă. Rearanjează 
centralele electrice în ordine crescătoare: cele patru mai mici, în piaŃa actuală şi cele patru mai mari în piaŃa viitoare.  

Odată ce un jucător a cumpărat o centrală electrică într-un tur, el nu poate oferta într-o altă licitaŃie în 
aceeaşi rundă şi nici nu poate oferi o centrală la licitaŃie. Când un jucător, altul decât jucătorul care a început 
licitaŃia, câştigă licitaŃia, jucătorul care a deschis licitaŃia poate alege o să liciteze o nouă centrală de la piaŃa actuală. 
Când jucătorul care deschide licitaŃia câştigă şi obŃine centrala electrică, următorul jucător în ordinea turului, 
deschide licitaŃie pentru o altă centrală, dacă acesta nu şi-a cumpărat deja o centrală în această rundă. Dacă a 
cumpărat, următorul jucător, la rândul său începe o licitaŃie, şi aşa mai departe.  

Când este rândul unui jucător să aleagă o centrală electrică pentru a o licita, acesta poate alege să nu înceapă 
o licitaŃie şi să spună “pas”. Dacă face acest lucru, el nu poate oferta pentru alte centrale electrice în licitaŃiile 
următoare din această rundă şi, astfel, nu va obŃine o nouă centrală electrică în această rundă.  
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Ultimul jucător care începe o licitaŃie într-o rundă poate plăti doar valoarea minimă pentru a obŃine centrala, 
dacă alege să facă acest lucru. Acesta este un avantaj pentru cel care este ultimul jucător în această fază.  

ExcepŃie pentru prima rundă: În prima rundă a jocului, fiecare jucător trebuie să cumpere o centrală 
electrică. Pentru că ordinea jucătorilor este aleasă în mod aleatoriu la începutul jocului, jucătorii restabilesc ordinea 
după ce licitează centralele (dupa faza 2). Cum niciun jucător nu are niciun oraş la acest moment, noua ordine este 
determinată exclusiv de numerele centralelor electrice. Primul jucător este cel care deŃine centrala cu numărul cel 
mai mare. El îşi plasează casa pe primul spaŃiu din Ordinea de joc. CeilalŃi jucători urmează în ordinea numerelor 
centralelor deŃinute.  

Important: În cazul în care, în rundele următoare, nici o centrală nu este vândută într-un tur, jucătorii 
elimină de la piaŃă centrala cu numărul cel mai mic, punând-o înapoi în cutie, şi o înlocuiesc cu o centrală din 
pachet. Apoi rearanjează piaŃa conform regulilor.    
Faza  3: Cumpărarea resurselor  

În această fază, jucătorii pot cumpăra resurse pentru centralele lor electrice de la piaŃa de resurse. Un jucător 
nu poate să cumpere resurse decât pentru centralele deŃinute de el. O centrală nu poate produce energie electrică 
decât dacă are suficiente resurse pentru a funcŃiona la capacitatea totală.  

Important: Această fază este jucată în ordinea inversă a jucătorilor. Ultimul jucător începe.  
Fiecare centrală poate stoca de două ori mai multe resurse decât cele necesare pentru producŃie. Fiecare 

centrală poate stoca doar tipul de resurse pe care le utilizează pentru producŃie (o centrală electrică pe bază de 
cărbune poate stoca doar cărbune, o centrală hibrid poate stoca atât cărbune cât şi petrol, o centrală electrică 
ecologică nu stochează niciodată resurse, etc). Fiecare jucător poate cumpăra resurse până la maximul permis în 
toate centralele sale (de două ori mai multe decât numerele indicate pe centrale pentru producŃie).  

Important: În orice moment în timpul jocului, un jucător îşi poate rearanja resursele între centrale. Singura 
cerinŃă este ca centralele să poată să utilizeze resursele plasate pe ele (de exemplu, jucătorul poate lua cărbune stocat 
de la o centrală hibrid pentru a îl muta într-o centrală pe bază de cărbune) şi să nu se depăşească maximele permise 
pentru fiecare centrală în parte.  

Jucătorii achiziŃionează resurse de pe spaŃiile pieŃei de resurse. Numerele tipărite pe spaŃiile de resurse indică 
preŃul pentru o anumită resursă. Desigur, de obicei, jucătorii cumpără mai întâi cele mai ieftine resurse. Astfel, este 
un avantaj să cumpări încă de la începutul fazei. Jucătorii plătesc suma datorată pentru resursele pe care le cumpără 
la bancă. Dacă se epuizează un tip de resursă, această resursă nu mai este disponibilă pentru achiziŃionare în 
acea rundă. Jucătorii nu pot vinde sau tranzacŃiona resurse între ei.  
Faza  4: Construirea  

În această fază, jucatorii încep să adăuge oraşe la reŃelele lor de pe hartă. Nu uitaŃi, pentru a câştiga jocul, un 
jucător trebuie să reuşească să alimenteze mai multe oraşe decât orice alt jucător. Astfel, construirea unei reŃele de 
oraşe este esenŃială pentru a câştiga jocul. Cu toate acestea, câştigătorul nu este neapărat jucătorul cu cele mai multe 
oraşe - este jucătorul cu cele mai multe oraşe alimentate cu energie. Jucătorii trebuie să îşi creeze un echilibru 
între centrale, resurse şi reŃelele lor de oraşe pentru a câştiga jocul.  

Important: Această fază este jucată în ordinea inversă a jucătorilor. Ultimul jucător începe.  
La începutul jocului, jucătorii nu au niciun oraş şi, prin urmare, nici o reŃea. Fiecare jucător începe 

construirea reŃelei sale prin alegerea oricărui oraş (care nu a fost aleas deja de către un alt jucător), în zonele de joc 
(alese la începutul jocului) de pe hartă. Pentru a demonstra că acest oraş este o parte a reŃelei sale, un jucător 
plasează o casă pe spaŃiul numerotat cu 10 din acest oraş. Jucătorul plăteşte costul de construcŃie de 10 pentru oraşul 
de start. În funcŃie etapa în care se află jocul, numărul de jucători care pot avea case într-un oraş şi a costurilor de 
construcŃie într-un oraş se modifică (a se vedea Etapele jocului de mai jos).  

Odată ce un jucător şi-a început reŃeaua, toate oraşele pe care le adăugă ulterior la reŃea trebuie să se 
conecteze cu cel puŃin un oraş existent deja în reŃeaua sa (marcat cu o casă de a sa). Un jucător poate adăuga orice 
oraş la reŃeaua sa (în cazul în care există spaŃiu în oraş pentru acel jucător), indiferent de distanŃa faŃă de celelalte 
oraşe ale sale. Jucătorul trebuie doar să plătească preŃul de conectare afişat pe hartă între noul oraş şi unul dintre 
oraşele aflate deja în reŃeaua sa. Jucătorul poate construi printr-un oraş fără plasarea unei case acolo dacă vrea sau 
(mult mai probabil), dacă nu există nici un loc în oraş. Jucătorul de asemenea, plăteşte 10 pentru prima casă dintr-un 
oraş, 15 pentru cea de-a doua şi 20 pentru cea de-a treia din oraş.  

Apoi, el plasează una din case în noul oraş pe spaŃiul numerotat cu 10,15 sau 20, după caz.  
După plasarea unei case într-un oraş, jucătorul îşi mută imediat casa sa pe pista de scor astfel încât să indice 

numărul de oraşe pe care le deŃine acum.  
Un jucător se poate conecta la orice oraş disponibil. În etapa 1 a jocului, un jucător se poate conecta numai 

la oraşe libere. În etapa 2 a jocului, un jucător se poate conecta la oraşe libere şi oraşe cu doar o casă a altui jucător. 
În etapa 3, un jucător se poate conecta la oraşe cu maxim 2 case ale altor jucători. În etapele 2 şi 3, un jucător 
plăteşte doar costul de 10 pentru a se conecta la un oraş liber.  
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Un jucător nu poate niciodată să se conecteze la acelaşi oraş de două ori (a se vedea mai jos, pentru partea 
de început a diferitelor etape ale jocului).  

Când adăugă un oraş la reŃea, un jucător poate folosi orice conexiuni între oraşe, şi poate chiar să utilizeze 
conexiuni ce trec prin oraşe pe care nu le poate sau nu doreşte să le adăuge la reŃeaua sa, dar nu poate folosi 
conexiuni prin oraşe din zonele care nu sunt în joc . Când un jucător adaugă un oraş la reŃeaua sa, el pune o casă pe 
spaŃiul liber cu cea mai mică valoare din oraş şi plăteşte costul de construcŃie corespunzător, plus costurile complete 
de conectare la un alt oraş din reŃeaua sa.  

Când un jucător adaugă un nou oraş la reŃeaua sa, îşi actualizează imediat poziŃia pe pista de scor, astfel 
încât orice jucător să poată vedea cât de multe oraşe are fiecare. Un jucător nu poate decât să îşi extindă reŃeaua; el 
nu poate începe o a doua reŃea pe hartă. Un jucător trebuie să plătească întotdeauna toate costurile de conectare şi 
de construcŃie. Nu sunt posibile împrumuturi! Un jucător se poate conecta la oricâte oraşe noi într-un tur, atât timp 
cât el poate plăti costurile de construcŃie şi de conectare.  
Exemplu  

 
Important: În cazul în care, în orice moment în timpul jocului, există la piaŃa actuală o centrală electrică ce 

are un număr egal cu sau mai mic decât numărul de oraşe pe care le deŃine un jucător, jucătorii o scot imediat din 
joc. Apoi, se trage o carte nouă din pachet şi o adaugă la piaŃă, respectând regulile obişnuite pentru adăugarea de 
centrale la piaŃă. Această regulă nu afectează centralele electrice deŃinute de către jucători.  

Exemplu: Un jucător adaugă un oraş, iar acum are 6 oraşe în reŃea. În cazul în care centrala numerotată cu 
06 se află încă în piaŃă, el o scoate din joc, dar jucătorii şi păstrează centralele numerotate cu 03 - 05. De asemenea, 
este posibil ca noile cărŃi trase să trebuiască să fie imediat date la o parte şi să se tragă una nouă.  

Important: Jucătorii nu sunt obligaŃi să îşi aleagă oraşele de start din primul tur. Ei îşi pot începe reŃelele în 
runde viitoare, pentru a influenŃa poziŃia în ordinea de joc.  
Faza  5: BirocraŃie  

În această fază, jucătorii câştigă bani, re-aprovizionează piaŃa de resurse, şi scot o centrală electrică de pe 
piaŃă, înlocuind-o cu una nouă din pachet.  

Important: Această fază este jucată în ordinea de joc. Primul jucător începe.  
Fiecare jucător îşi utilizează centralele pentru producerea de energie electrică. Începand cu primul jucător, 

fiecare jucător stabileşte câte oraşe din reŃeaua sa doreşte (şi poate) să alimenteze cu energie electrică. El câştigă 
bani în funcŃie de numărul de oraşe pe care le alimentează, aşa cum se arată în tabelul de plăŃi. Un jucător care nu 
alimentează nici un oraş primeşte 10 Elektro (minimul garantat). De exemplu, alimentarea a 4 oraşe va aduce un 
câştig de 54 Elektro jucătorului respectiv.  

Jucătorii elimină resursele utilizate de centralele electrice pentru producerea energiei din această rundă şi le 
plasează lângă tabla de joc, alaturi de celelalte provizii.  

Important: Un jucător poate alege (sau reuşeşte doar) să alimenteze mai puŃine oraşe decât are în reŃea. 
Jucătorul este plătit numai pentru oraşele pe care le alimentează. Dacă un jucător produce mai multă electricitate 
decât este nevoie pentru oraşele din reŃeaua sa, surplusul este pierdut. Fiecare jucător poate alege cât de multe şi pe 
care dintre centrale le foloseşte. El nu este obligat să-şi alimenteze toate oraşele, chiar dacă este posibil să facă acest 
lucru.  

În funcŃie de numărul de jucători, se re-aprovizionează piaŃa de resurse (vezi tabelul de la finalul regulilor), 
din grămada de provizii plasată lângă tabla de joc. Jucătorii plasează resursele începând cu cel mai mare (cel mai 
scump) spaŃiu pe care nu se atinge cantitatea maximă posibilă de resurse de tipul respectiv.    

Anna îşi poate extinde reŃeaua de la Duisburg la Essen, pentru 
10 Elektro pentru că nu există costuri de conectare între Duisburg şi 
Essen. Pentru a adăuga Dortmund, ea trebuie să plătească 12 Elektro 
(10+2), dacă ea foloseşte conexiunea mai ieftină, de la Münster. Pentru 
a se conecta la Aachen costurile totale sunt de 21 Elektro (10+9+2), 
pentru că trebuie să plătească legătura prin Düsseldorf.  

Pentru Bob, costurile de conectare la Duisburg sunt mici de 
asemenea. Pentru 12 Elektro (10+2+0), el poate construi conexiunea 
prin Essen .  

Dacă jocul este în etapa 2, Anna poate adăuga Düsseldorf 
pentru 17 Elektro (15 +2) sau Köln pentru 21 Elektro (15+2+4). În 
etapa 2, este permis al doilea rând de case în oraşe (a se vedea Etapele 
jocului mai jos).  

Dacă Anna adaugă atât Düsseldorf cât şi Köln, ea plăteşte 36 
Elektro. În primul rând, ea adugă Düsseldorf pentru 17 Elektro şi, 
apoi, de acolo, adaugă Köln pentru o sumă suplimentară de 19 Elektro.  
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Notă: Uraniul trebuie să fie completat de la spaŃiul 16 şi mereu doar cu câte o piesă pe fiecare spaŃiu. Dacă 
nu există suficiente resurse rămase pentru aprovizionare, acea resursă nu este re-aprovizionată în întregime!  

   
Plata  

 
Exemplu  

Într-un joc cu 5 jucători, următoarele resurse au fost cumpărate în primul tur: 10 de cărbune, 2 de petrol şi 1 
de gunoi. Astfel, piaŃa de resurse arată astfel:  
     Cărbune   Petrol       Gunoi            Uraniu  

  Conform tabelului, următoarele resurse trebuie să fie recompletate pentru 5 jucători în etapa 1: 5 de 
cărbune, 4 de petrol, 3 de gunoi, şi 2 uraniu. Deorece mai există doar 4 piese de cărbune în proviziile rămase 
(restul sunt stocate în centrale), jucătorii vor plasa numai aceste patru piese de cărbune:  

1 pe spaŃiul 4 şi 3 pe spaŃiul 3. Jucătorii plasează 2 piese de petrol pe spaŃiul 3 şi încă 2 pe spaŃiul 2. 
Jucătorii plasează 1 piesă de gunoi pe spaŃiul 7 şi alte 2 pe spaŃiul 6. Plasează 1 piesă de uraniu pe fiecare din 
spaŃiile 12 şi 10. În comparaŃie cu primul tur, în prezent cărbunele are un preŃ mai mare (3 Elektro acum), dar cel 
al petrolului este mai mic (în prezent doar 2 Elektro).  

PlasaŃi centrala cu cel mai mare număr de la piaŃa viitoare cu faŃa în jos sub pachet şi trageŃi una nouă care 
să o înlocuiască. RearanjaŃi piaŃa corespunzător (a se vedea faza 2: aceasta se va schimba în Etapa 3, a se vedea 
Etapele jocului). Din acest motiv, centralele cu cele mai mari numere sunt colectate sub cartea “Etapa 3” şi vor fi 
disponibile în cursul etapei 3 din joc.  

Faza 5 şi întreaga rundă sunt acum finalizate. O nouă rundă începe cu faza 1.  
   

Etapele jocului  
Jocul este jucat în trei etape.  
Important: Prin etapă/e trebuie să se înŃeleagă diferitele etape ale jocului pe parcursul acestuia, în timp ce 

prin fază/e – cele 5 faze dintr-un singur tur/rundă.  
Etapa 1  

Jocul începe. În etapa 1, în fiecare oraş poate exista o singură casă. Costul de construcŃie pentru prima casa 
este de 10 Elektro. Tabela de resurse arată necesarul pentru re-aprovizionare pentru etapa 1.  
Etapa 2 începe între faza 4 şi faza 5 după ce un jucător a construit al 7-lea oraş în timpul fazei 4 (Construirea). Se 
poate că mai mulŃi jucători să îşi construiască al 7-lea oraş în aceeaşi rundă sau ca un jucător să fi construit mai mult 
de 7 oraşe în această rundă.  

Pentru a începe etapa 2, următoarele lucruri se întâmplă o dată între faza 4 (Construire) şi faza 5 
(BirocraŃie): se elimină centrala cu cel mai mic număr şi se înlocuieşte cu una nouă din pachet, rearanjând piaŃa, ca 
de obicei. Începând de acum, în etapa 2, în fiecare oraş pot avea case doi jucători. Costul de construcŃie pentru cea 
de-a doua conexiune este de 15 Elektro.  

Vă rugăm să verificaŃi tabelele pentru re-aprovizionarea cu resurse, deoarece se modifică.  
Etapa 3  

Când cartea “Etapa 3” este trasă din pachet, etapa 3 începe la începutul fazei următoare a jocului. Acest 
lucru se poate întâmpla într-unul din cele trei moduri:  

1. În cazul în care cartea “Etapa 3” este trasă în faza 2 (Licitarea centralelor electrice), trataŃi cartea ca fiind 
cea mai mare centrală şi puneŃi-o la sfârşitul pieŃei viitoare. Imediat amestecaŃi pachetul cu restul de centrale 
electrice rămase (centrale electrice care au fost plasate sub stivă în timpul etapelor 1 şi 2 ale jocului), şi puneŃi-l cu 
faŃa în jos  lângă tabla de joc. ContinuaŃi licitarea pentru centrale electrice şi trageŃi alte cărŃi pentru înlocuire, după 
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cum este necesar, până când toŃi jucătorii au şansa de a cumpăra o nouă centrală electrică sau să spună “pas”. După 
terminarea fazei 2, eliminaŃi cea mai mică centrală şi cartea “Etapa 3” de pe piaŃă şi nu mai faceŃi înlocuiri! 
Etapa 3 începe în faza 3.  

2. În cazul în care cartea “Etapa 3” este trasă în faza 4 (Construire) pentru înlocuirea celor mai mici 
centrale electrice, înlăturaŃi această carte şi cea mai mică centrală electrică şi nu le mai înlocuiŃi. AmestecaŃi 
pachetul cu restul de centrale electrice rămase şi puneŃi-l cu faŃa în jos lângă tabla de joc. Etapa 3 începe în faza 5.  

3. În cazul în care cartea “Etapa 3” este trasă în faza 5  (BirocraŃie), înlăturaŃi această carte şi cea mai mică 
centrală electrică şi nu le mai înlocuiŃi. AmestecaŃi pachetul cu restul de centrale electrice rămase şi puneŃi-l cu faŃa 
în jos lângă tabla de joc. Etapa 3 începe imediat.  

În timpul etapei 3, mai ramân numai 6 centrale electrice în piaŃă şi toate aceste centrale electrice sunt în 
piaŃa actuală şi sunt disponibile pentru a fi licitate (nu mai există piaŃa viitoare în etapa 3).  

În etapa 3, în fiecare oraş poate avea trei case. Costul de construcŃie pentru a treia casa este de 20 de 
Elektro. Vă rugăm să verificaŃi tabelele pentru re-aprovizionarea cu resurse, deoarece se modifică.  

În faza 5, în următoarele runde ale etapei 3: eliminaŃi cea mai mică centrală din joc şi înlocuiŃi-o cu una 
nouă din pachet. În ultimele runde de joc, este posibil ca pachetul de cărŃi să se termine. Jocul continuă şi, în fiecare 
fază 5, jucătorii elimină cea mai mică centrală. Este posibil să se rămână fără centralele electrice, dacă acest lucru se 
întâmplă pe parcursul a mai multor runde.  
Câştigarea jocului  

Jocul se termină imediat după faza 4, atunci când cel puŃin un jucător are cel puŃin 17 oraşe în reŃea. Niciun 
jucător nu mai poate cumpăra resurse sau centrale electrice în acest moment!  

Câştigătorul este jucătorul care poate alimenta cu energie electrică cele mai multe oraşe din reŃeaua sa, cu 
centralele şi resursele pe care le deŃine. În cazul în care există o egalitate, jucătorul cu cei mai mulŃi bani rămaşi 
câştigă. Dacă încă mai există egalitate, jucătorul cu cele mai multe oraşe în reŃea este câştigător.  

Important: Uneori (nu rar) un jucător, altul decât cel cu 17 sau mai multe oraşe va câştiga, pentru că acesta 
din urmă nu poate alimenta cu energie electrică toate oraşele sale, fie pentru că centralele nu sunt suficient de mari 
pentru a face faŃă la toate oraşele sale sau pentru că nu are suficiente resurse pentru a produce cu centralele pe care 
le are. Acest lucru întăreşte necesitatea ca jucătorii să îşi echilibreze centralele, resursele, precum şi reŃelele.  
ExcepŃii, modificări şi particularităŃi  

2 JUCĂTORI: JucaŃi cu 3 zone. Ambii jucători pot deŃine 4 centrale electrice. Etapa 2 începe după ce cel 
puŃin un jucător are 10 oraşe. EliminaŃi 8 centrale electrice din pachet, la întâmplare (după plasarea pe piaŃă a 
centralelor de la 03 la 10 şi eliminarea centralei cu numărul 13). PlasaŃi centralele electrice eliminate cu faŃa în jos 
în cutie fără a vă uita la ele. Jocul se termină atunci când unul sau mai mulŃi jucători au construit 21 oraşe.  

3 JUCĂTORI: EliminaŃi 8 centrale electrice din pachet, la întâmplare (după plasarea pe piaŃă a centralelor 
de la 03 la 10 şi eliminarea centralei cu numărul 13).  

4 JUCĂTORI: EliminaŃi 4 centrale electrice din pachet, la întâmplare (după plasarea pe piaŃă a centralelor 
de la 03 la 10 şi eliminarea centralei cu numărul 13).  

5 JUCĂTORI: Jocul se termină atunci când cel puŃin un jucător a construit cel puŃin 15 oraşe.  
6 JUCĂTORI: În 6 jucători, jucaŃi numai cu 5 zone, etapa 2 începe după ce cel puŃin un jucător are 6 

oraşe, şi jocul se încheie atunci când cel puŃin un jucător a construit cel puŃin 14 oraşe.  
Primul joc  

În cazul în care sunt jucători ce joacă pentru prima dată, vă recomandăm să joace doar etapa 1. Dacă un 
jucător face greşeli grave de la începutul jocului, în mod normal, el nu poate să Ńină pasul şi poate fi frustrant pentru 
toŃi jucătorii.  

Jocul se termină când un jucător a construit 7 oraşe. El se opreşte din a adăuga oraşe, chiar dacă are 
posibilitatea să adăuge mai multe. CeilalŃi jucători, care nu au jucat faza 2 din acest tur pot construi de asemenea, 
până la 7 oraşe. Ca şi în jocul standard, câştigă jucătorul cu cele mai multe oraşe alimentate cu energie, iar în 
cazul în care există o egalitate, câştigă jucătorul cu cei mai mulŃi bani rămaşi.  

   
 
 
Autor: Friedemann Friese 
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Tabela de resurse 

 

Reguli importante, de multe ori uitate  
Dacă în runde ulterioare, nici o centrală nu este vândută într-un tur, se elimină cea mai mică centrală din joc 

şi să se înlocuieşte cu o centrală nouă din pachet. Se rearanjează piaŃa conform regulilor.  
În cazul în care, în orice moment în timpul jocului, în piaŃa actuală există o centrală cu un număr egal sau 

mai mic decât numărul de oraşe deŃinute de un singur jucător, aceasta este scoasă imediat din joc. Se trage o nouă 
carte din pachet şi se plasează în piaŃă, rearanjând piaŃa ca de obicei. Această regulă nu afectează centralele electrice 
deŃinute de către jucători.  

4  jucători 
2  jucători 

5  jucători 
6  jucători 

3  jucători 

E
tapa 
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