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COWER BRI

Un joc pentru 2 - 6 jucatori de la Friedemann Friese

Scopul Jocului

Fiecare jucator reprezintd o companie de furnizare a energiei electrice, care lucreaza pentru alimentarea cu energie a
oraselor.

In timpul jocului, fiecare jucitor cumpara centrale electrice la licitatie, cumpara resurse pentru producerea de
energie electrica 1n acele centrale si construieste o retea de orase pe care sa le aprovizioneze cu energie electrica de
la centralele sale electrice. In final, jucatorul care furnizeaza energie pentru cele mai multe orage castiga jocul.
Continut

* 1 tabla de joc fata-verso (Germania / Statele Unite ale Americii) - (hartd, pista de scor, piata de resurse);

* 132 de case din lemn (22 din fiecare din cele 6 culori ale jucatorilor)

* 84 piese de lemn (24 de carbune (maro), 24 de petrol (negru), 24 de gunoi (galben), 12 de uraniu (rosu))

* bani (in Elektro)

* 6 carti-sinteza: ordinea de joc / plati

* 43 carti cu centrale electrice (42 centrale electrice si 1 carte “Etapa 3”)

Cartile “Centrale Electrice”
eic codl oil
arbune Petrol

S Gunoi Uraniu
. garbage uranium
Hibrid Fara simbol

coal/oil  symbol! and fusion

aaﬁ%u%e/petrol) ]&ﬁgé%lc/fuzmne nucleara

Numarul din coltul din stinga sus este numarul centralei. Acest numar reprezinta, de asemenea, oferta
minima acceptata in cazul in care centrala este licitata (in figura: numarul si oferta minima 14).

Imaginea din centru arata centrala electrica si nu are nici o semnificatie pentru joc, desi culoarea cerului
sugereaza cat de multd poluare genereaza centrala.

Simbolurile din din coltul din stinga jos si culoarea benzii de jos aratd resursele necesare pentru
producerea energiei electrice cu aceasta centrala (maro: carbune, negru: petrol, maro / negru: hibrid (a se vedea mai
jos), galben: gunoi, rosu: uraniu, verde: ecologice, albastru: fuziune nucleard; in figura: centrala electrica pe baza de
gunoi).

Numairul de simboluri aratd exact cate piese de resurse si care dintre resurse sunt necesare pentru
functionarea centralei (producerea de energie electricd), intr-un tur. De exemplu, centrala din figura are nevoie de 2
piese de gunoi. Un jucdtor nu poate consuma niciodata mai multe sau mai putine resurse atunci cand utilizeaza
centrala pentru producerea de energie electrica. Fiecare centrala electrica poate stoca de doua ori mai multe
resurse decét are nevoie pentru a produce. In acest exemplu, centrala poate stoca pana la 4 piese de gunoi.

Numarul din casa simbol indica numarul de orase pe care le poate alimenta cu energie electricd aceasta
centrala. In acest exemplu, centrala electricd poate alimenta pani la 2 orase. Asta inseamna ci jucitorul foloseste
exact 2 piese de gunoi pentru producerea de energie electrica cu aceasta centrald si poate alimenta pana la 2 orase.
Un jucétor nu poate alege sa utilizeze doar o piesd de gunoi pentru aceasta centrala su sd alimenteze un oras. Desi o
centrala poate stoca de doud ori mai multe resurse, dupa cum este necesar, ea nu poate produce energie pentru de
doud ori mai multe orase intr-un tur.

Centrale Electrice Speciale

Centralele electrice hibrid: Aceste carti au o bandd maro/negru si au atat simbolul de carbune cat si cel de petrol.
Proprietarul unei astfel de centrale poate sa aleaga sa utilizeze carbune si/sau petrol. De obicei, jucatorii vor alege
resursa mai ieftind. De exemplu, centrala cu numarul 5 (a se vedea cartile cu centrale) poate utiliza 2 piese de
carbune, 2 de petrol sau 1 de carbune si 1 de petrol.

Centralele ecologice si de fuziune nucleara - Aceste centrale nu au nevoie de resurse. Ele pot alimenta pana la
numarul de orase aratat in casa simbol.
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Pregitirea
Nota: Urmadtoarele sunt regulile generale ale jocului. Va rugam sd va uitati la sfarsitul acestor reguli pentru micile

modificari necesare in functie de numarul de jucatori.

Plasati tabla de joc pe mijlocul mesei, alegand fata pe care doriti sa jucati. Harta este impartitd in 6 zone,
fiecare cu cate 7 orase. In fiecare joc, jucitorii aleg in care zone vor juca. Vi recomandim o zona per jucitor.
Desigur, zonele alese trebuie si fie adiacente. In timpul jocului, fiecare jucitor poate juca in toate zonele alese.

Fiecare jucator isi ia casele din lemn de o culoare si 50 Elektro.

Pista de scor Ordinea de joc

jocului, pozitia casutei unui jucator pe pistd indica numarul de orage pe care jucatorul le are in retea. Fiecare jucator
plaseaza a doua casa pe Ordinea de joc, pentru a indica ordinea jucatorilor. La inceputul jocului, jucatorii vor
trage la sorti pentru a stabili ordinea de joc. In timpul jocului, ordinea de joc este determinati de regulile pentru
Faza 1: Ordinea de joc.
Piata de resurse

Carbune Petrol Gunoi Uraniu

E=coa @=0il O=garbage @ = uranium

Spatiile mari din partea de jos a tablei de joc reprezintd piata de resurse. La inceputul jocului, plasati 3
piese de carbune pe spatiile 1 si 2, 3 de carbune si 3 de petrol pe spatiile 3 - 6; 51 3 de carbune, 3 de petrol si 3
de gunoi pe spatiile 7 si 8. Nici una din aceste resurse nu este pusa, niciodatd, pe spatiile 10 - 16. Plasati cate 1
uraniu pe fiecare dintre spatiile 14 si 16. Plasati resursele ramase ca provizii in apropierea tablei de joc. Astfel, la
inceputul jocului, cel mai ieftin carbune costa 1 Elektro, cel mai ieftin petrol costd 3 Elektro, cel mai ieftin gunoi
costa 7 Elektro si cel mai ieftin uraniu costa 14 Electro.

In timpul jocului, jucitorii vor plasa noi provizii de cirbune, petrol si gunoi pe spatiile la 1 la 8 (pana la un
maxim de trei simboluri per spatiu), si un maxim de 1 uraniu per spatiu pentru spatiile de la 1 la 16.

Piata Centralelor Electrice

Luati cartile cu centrale numerotate de la 03 pana la 10 si puneti-le 1anga tabla de joc, pe doua randuri
orizontale. Aceste centrale formeazi o serie de carti de 2x4 (piata de centrale). In randul de sus plasati centralele
numerotate de la 03 pana la 06, in ordine crescatoare, de la stanga la dreapta, incepand cu cea mai ieftind; aceasta
este piata actuala. In randul de jos, plasati centralele numerotate de la 07 pana la 10, in ordine crescitoare, de la
stanga la dreapta, aceasta este piata viitoare. Cand jucatorii adaugad o noua centrala la piata, se rearanjeaza toate
centralele electrice din piata in ordine crescétoare, cu 4 dintre cele mai ieftine centrale in piata actuala.

Scoateti cartea “Etapa 3, centrala ecologica numarul 13 si cartile-sinteza din pachetul de carti de joc,
amestecati restul de carti cu centrale, si puneti-le cu fata in jos ca un teanc de provizii aproape de tabla de joc.
Amplasati cartea “Etapa 3” cu fata In jos sub pachet si centrala ecologicd numarul de 13 cu fata in jos deasupra lui.
Distribuiti cartile-sinteza jucatorilor.

Piata actuala
02 - 06

Piata viitoare
07 -10
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Jocul

Jocul este jucat in 3 etape (incepand cu etapa 1) pe parcursul mai multor runde. Etapele nu sunt impartite
intr-un anumit numar de runde. Jocul evolueaza de la etapa la etapa in functie de numarul de orase din retelele
jucatorilor (a se vedea Etapele jocului de mai jos). Sunt minore, dar importante, modificarile regulilor atunci cand se
trece de la etapa 1 la etapa 2 si de la etapa 2 la etapa 3. De obicei, jocul se termina la etapa 3, dar se poate termina si
la etapa 2. Fiecare runda de joc are cinci faze. In fiecare faza, toti jucitorii isi fac actiunile lor in ordinea specificata
pentru fiecare faza, inainte ca jocul sa continue cu urmatoarea faza. Cele cinci faze sunt:

1. Determinarea ordinii jucatorilor

2. Licitarea centralelor electrice: Mai multe licitatii pot fi tinute cu fiecare jucator, cumparand cel mult o
centrala de la piata actuala.

3. Cumpararea resurselor: Jucatorii pot cumpara resurse pentru centralele lor de la piata de resurse.

4. Construirea: Jucatorii isi extind retelele pe harta pentru a furniza energie electrica oraselor.

5. Birocratie: Castigati bani, plasati noi centrale electrice, si refaceti stocul de resurse.

Fazele

Faza 1: Determinarea ordinii jucatorilor

In timpul acestei faze, este determinati noua ordine a jucatorilor. Primul jucitor este jucitorul cu cele mai
multe orase in reteaua sa (prima casa de pe pista de scor). In cazul in care doi sau mai multi jucatori sunt la egalitate
pentru cele mai multe orage, primul jucator este cel care detine centrala cu cel mai mare numar. Se pozitioneaza
casa acestui jucator pe prima pozitie din Ordinea de joc. Determinati pozitiile jucatorilor ramasi utilizdnd aceleasi
reguli: al doicea ca numar de orase este al doilea jucator, si asa mai departe. Jucatorii se transforma 1n fiecare alta
faza sau ordinea se inverseaza, in functie de faza. Ordinea este, in general, aleasa pentru a dezavantaja primul
jucator si a avantaja ultimul jucator.

Nu uitati: la Inceputul jocului trageti la sorti ordinea jucétorilor.

Faza 2: Licitarea centralelor electrice

In aceasta faza, fiecare jucitor poate avea o oportunitate de a oferi o centrala electrica spre vanzare la
licitatie. In timpul fazei, fiecare jucator poate cumpara cel mult o centrali electrica. Un jucitor ar trebui si incerce
sa aiba centrale cu suficientd capacitate de a alimenta toate orasele din reteaua sa, dar acest lucru nu este necesar.

Important: Aceasta faza este jucata in ordinea jucatorilor. Primul jucator incepe.

La randul sau, pentru a Incepe o licitatie, jucatorul poate alege o centrald de la piata actuala (rdndul de sus) si
apoi face o ofertd pentru a o achizitiona. Nu uitati: jucatorul trebuie sa ofere cel putin la nivelul ofertei minime
(numarul centralei), dar poate Incepe cu o ofertd mai mare. Un jucator nu poate oferi o centrala la licitatie, fara a da
un pret de pornire pentru aceasta.

Important: Jucatorul poate s selecteze doar una dintre primele patru centrale electrice (piata actuala,
centralele numerotate cu cele mai mici patru numerere)!

Continuand in sensul acelor de ceas, ceilalti jucatori pot face oferte mai mari sau sa spuna “pas”. Dacad un
jucator spune “pas”, el nu poate sa reintre in licitatia curentd. Jucatorii pot licita sau spune “pas” pana cand ramane
un jucator. El pliteste cea mai mare ofertd a sa la banca si isi ia centrala electrica. In timpul jocului, fiecare jucator
poate avea doar 3 centrale electrice, in orice moment. Cand un jucator cumpara o a parta centrala, el trebuie sa
renunte la una din celelalte centrale ale sale. Jucatorul poate muta resursele centralei la care renunta la celelalte 3
centrale ramase, in cazul in care acestea se potrivesc cu resursele utilizate de catre una sau mai multe dintre acestea.
Daca nu mai exista capacitate de stocare sau resursele nu se potrivesc cu tipul de resurse utilizate de centralele
ramase, jucatorul returneaza resursele catre graimada de provizii (nu la piata de resurse).

Jucatorii trag imediat o noud carte pentru a Inlocui cartea vanduta si o plaseaza in piatd. Rearanjeaza
centralele electrice in ordine crescatoare: cele patru mai mici, in piata actuala si cele patru mai mari in piata viitoare.

Odata ce un jucator a cumparat o centrala electrica intr-un tur, el nu poate oferta intr-o alta licitatie in
aceeasi runda si nici nu poate oferi o centrald la licitatie. Cand un jucator, altul decat jucatorul care a inceput
licitatia, castiga licitatia, jucatorul care a deschis licitatia poate alege o sa liciteze o noud centrala de la piata actuala.
Cand jucatorul care deschide licitatia castiga si obtine centrala electricd, urmatorul jucator in ordinea turului,
deschide licitatie pentru o alta centrala, daca acesta nu si-a cumparat deja o centrald in aceastd runda. Daca a
cumpdrat, urmatorul jucator, la rdndul sau incepe o licitatie, §i asa mai departe.

Cand este randul unui jucator sa aleaga o centrald electrica pentru a o licita, acesta poate alege sa nu inceapa
o licitatie i sa spund “pas”. Daca face acest lucru, el nu poate oferta pentru alte centrale electrice in licitatiile
urmatoare din aceasta runda si, astfel, nu va obtine o noud centrala electricd in aceasta runda.
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Ultimul jucator care incepe o licitatie intr-o runda poate plati doar valoarea minima pentru a obtine centrala,
dacd alege sa faca acest lucru. Acesta este un avantaj pentru cel care este ultimul jucétor in aceasta faza.

Exceptie pentru prima rundai: In prima rundi a jocului, fiecare jucitor trebuie si cumpere o centrala
electricd. Pentru ca ordinea jucatorilor este aleasa in mod aleatoriu la inceputul jocului, jucdtorii restabilesc ordinea
dupa ce liciteaza centralele (dupa faza 2). Cum niciun jucator nu are niciun orag la acest moment, noua ordine este
determinata exclusiv de numerele centralelor electrice. Primul jucator este cel care detine centrala cu numarul cel
mai mare. El 1si plaseaza casa pe primul spatiu din Ordinea de joc. Ceilalti jucatori urmeaza in ordinea numerelor
centralelor detinute.

Important: In cazul in care, in rundele urmaitoare, nici o centrald nu este vandut3 intr-un tur, jucatorii
elimind de la piata centrala cu numarul cel mai mic, punind-o inapoi in cutie, si o inlocuiesc cu o centrala din
pachet. Apoi rearanjeaza piata conform regulilor.

Faza 3: Cumpararea resurselor

In aceasta faza, jucatorii pot cumpira resurse pentru centralele lor electrice de la piata de resurse. Un jucator
nu poate sa cumpere resurse decét pentru centralele detinute de el. O centrala nu poate produce energie electrica
decat daca are suficiente resurse pentru a functiona la capacitatea totala.

Important: Aceasta faza este jucata in ordinea inversa a jucatorilor. Ultimul jucator incepe.

Fiecare centrala poate stoca de doua ori mai multe resurse decat cele necesare pentru productie. Fiecare
centrala poate stoca doar tipul de resurse pe care le utilizeaza pentru productie (o centrald electricd pe baza de
carbune poate stoca doar carbune, o centrala hibrid poate stoca atat carbune cat si petrol, o centrala electrica
ecologicad nu stocheaza niciodata resurse, etc). Fiecare jucator poate cumpara resurse pana la maximul permis in
toate centralele sale (de doud ori mai multe decat numerele indicate pe centrale pentru productie).

Important: In orice moment in timpul jocului, un jucitor isi poate rearanja resursele intre centrale. Singura
cerintd este ca centralele sa poata sa utilizeze resursele plasate pe ele (de exemplu, jucatorul poate lua carbune stocat
de la o centrala hibrid pentru a il muta Intr-o centrald pe baza de carbune) si sa nu se depaseasca maximele permise
pentru fiecare centrala in parte.

Jucatorii achizitioneaza resurse de pe spatiile pietei de resurse. Numerele tiparite pe spatiile de resurse indica
pretul pentru o anumitd resursa. Desigur, de obicei, jucatorii cumpard mai intai cele mai ieftine resurse. Astfel, este
un avantaj sa cumpari inca de la inceputul fazei. Jucatorii platesc suma datorata pentru resursele pe care le cumpara
la banca. Daca se epuizeaza un tip de resursi, aceasta resursd nu mai este disponibild pentru achizitionare in
acea runda. Jucatorii nu pot vinde sau tranzactiona resurse intre ei.

Faza 4: Construirea

In aceasta faza, jucatorii incep s adduge orase la retelele lor de pe harti. Nu uitati, pentru a cstiga jocul, un
jucator trebuie sa reuseasca sd alimenteze mai multe orase decat orice alt jucator. Astfel, construirea unei retele de
orage este esentiala pentru a castiga jocul. Cu toate acestea, castigatorul nu este neapdrat jucdtorul cu cele mai multe
orage - este jucdtorul cu cele mai multe orase alimentate cu energie. Jucatorii trebuie sa 1si creeze un echilibru
intre centrale, resurse si retelele lor de orage pentru a castiga jocul.

Important: Aceasta faza este jucata in ordinea inversa a jucatorilor. Ultimul jucétor incepe.

La inceputul jocului, jucatorii nu au niciun oras si, prin urmare, nici o retea. Fiecare jucétor incepe
construirea retelei sale prin alegerea oricarui oras (care nu a fost aleas deja de catre un alt jucator), in zonele de joc
(alese la inceputul jocului) de pe hartd. Pentru a demonstra ca acest orag este o parte a retelei sale, un jucator
plaseaza o casa pe spatiul numerotat cu 10 din acest oras. Jucétorul plateste costul de constructie de 10 pentru orasul
de start. In functie etapa in care se afl jocul, numarul de jucatori care pot avea case intr-un oras si a costurilor de
constructie intr-un oras se modifica (a se vedea Etapele jocului de mai jos).

Odata ce un jucator si-a inceput reteaua, toate orasele pe care le adduga ulterior la retea trebuie sa se
conecteze cu cel putin un orag existent deja in reteaua sa (marcat cu o casa de a sa). Un jucator poate adduga orice
oras la reteaua sa (in cazul in care exista spatiu in oras pentru acel jucator), indiferent de distanta fata de celelalte
orage ale sale. Jucdtorul trebuie doar sa plateasca pretul de conectare afisat pe hartd intre noul oras si unul dintre
orasele aflate deja in reteaua sa. Jucatorul poate construi printr-un oras fara plasarea unei case acolo daca vrea sau
(mult mai probabil), daca nu exista nici un loc in oras. Jucatorul de asemenea, plateste 10 pentru prima casa dintr-un
orag, 15 pentru cea de-a doua si 20 pentru cea de-a treia din oras.

Apoi, el plaseaza una din case in noul oras pe spatiul numerotat cu 10,15 sau 20, dupa caz.

Dupa plasarea unei case intr-un oras, jucatorul isi mutd imediat casa sa pe pista de scor astfel incat sa indice
numarul de orage pe care le detine acum.

Un jucitor se poate conecta la orice oras disponibil. In etapa 1 a jocului, un jucitor se poate conecta numai
la orase libere. In etapa 2 a jocului, un jucator se poate conecta la orase libere si orase cu doar o casi a altui jucitor.
In etapa 3, un jucator se poate conecta la orase cu maxim 2 case ale altor jucitori. In etapele 2 si 3, un jucitor
plateste doar costul de 10 pentru a se conecta la un oras liber.
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Un jucator nu poate niciodata si se conecteze la acelasi orag de doua ori (a se vedea mai jos, pentru partea
de inceput a diferitelor etape ale jocului).

Cand adauga un oras la retea, un jucator poate folosi orice conexiuni intre orase, si poate chiar sa utilizeze
conexiuni ce trec prin orase pe care nu le poate sau nu doreste sa le adauge la reteaua sa, dar nu poate folosi
conexiuni prin orase din zonele care nu sunt in joc . Cand un jucator adauga un oras la reteaua sa, el pune o casa pe
spatiul liber cu cea mai mica valoare din oras si plateste costul de constructie corespunzator, plus costurile complete
de conectare la un alt orag din reteaua sa.

Cand un jucdtor adauga un nou oras la reteaua sa, 1si actualizeaza imediat pozitia pe pista de scor, astfel
incat orice jucdtor sa poatd vedea cat de multe orase are fiecare. Un jucitor nu poate decat sa isi extinda reteaua; el
nu poate incepe o a doua retea pe harta. Un jucator trebuie sa plateasca intotdeauna toate costurile de conectare si
de constructie. Nu sunt posibile imprumuturi! Un jucator se poate conecta la oricate orage noi intr-un tur, atat timp
cat el poate plati costurile de constructie si de conectare.

Exemplu

Anna 1si poate extinde reteaua de la Duisburg la Essen, pentru
10 Elektro pentru ca nu exista costuri de conectare intre Duisburg si
Essen. Pentru a adduga Dortmund, ea trebuie sa plateasca 12 Elektro
(10+2), daca ea foloseste conexiunea mai ieftina, de la Miinster. Pentru
a se conecta la Aachen costurile totale sunt de 21 Elektro (10+9+2),
pentru ca trebuie sa plateasca legatura prin Diisseldorf.
. Pentru Bob, costurile de conectare la Duisburg sunt mici de
4 asemenea. Pentru 12 Elektro (10+2+0), el poate construi conexiunea
prin Essen .

Daca jocul este 1n etapa 2, Anna poate adauga Diisseldorf
2| pentru 17 Elektro (15 +2) sau Kéln pentru 21 Elektro (15+2+4). In

4 etapa 2, este permis al doilea rand de case in orase (a se vedea Etapele

4 jocului mai jos).
Daca Anna adauga atat Diisseldorf cat si Koln, ea plateste 36
| Elektro. In primul rind, ea adugi Diisseldorf pentru 17 Elektro si,
apoi, de acolo, adauga Kéln pentru o suma suplimentara de 19 Elektro.

Important In cazul in care, in orice moment in timpul jocului, exista la piata actuala o centrala electrica ce
are un numar egal cu sau mai mic decat numarul de orase pe care le detine un jucator, jucatorii o scot imediat din
joc. Apoi, se trage o carte noud din pachet si o adauga la piata, respectand regulile obisnuite pentru adaugarea de
centrale la piata. Aceasta regula nu afecteaza centralele electrice detinute de catre jucétori.

Exemplu: Un jucitor adaugi un oras, iar acum are 6 orase in retea. In cazul in care centrala numerotati cu
06 se afld inca in piatd, el o scoate din joc, dar jucdtorii si pastreaza centralele numerotate cu 03 - 05. De asemenea,
este posibil ca noile carti trase sa trebuiasca sa fie imediat date la o parte si s@ se tragd una noua.

Important: Jucdtorii nu sunt obligati sa isi aleagd orasele de start din primul tur. Ei 1si pot incepe retelele in
runde viitoare, pentru a influenta pozitia in ordinea de joc.

Faza 5: Birocratie

In aceasta faza, jucitorii castigd bani, re-aprovizioneaza piata de resurse, si scot o central electrica de pe
piata, inlocuind-o cu una noua din pachet.

Important: Aceasta faza este jucata in ordinea de joc. Primul jucator incepe.

Fiecare jucitor isi utilizeaza centralele pentru producerea de energie electricd. Incepand cu primul jucitor,
fiecare jucdtor stabileste cate orase din reteaua sa doreste (si poate) sa alimenteze cu energie electrica. El castigd
bani in functie de numarul de orase pe care le alimenteaza, asa cum se arata in tabelul de plati. Un jucator care nu
alimenteaza nici un oras primeste 10 Elektro (minimul garantat). De exemplu, alimentarea a 4 orase va aduce un
castig de 54 Elektro jucatorului respectiv.

Jucatorii elimina resursele utilizate de centralele electrice pentru producerea energiei din aceasta runda si le
plaseaza langa tabla de joc, alaturi de celelalte provizii.

Important: Un jucator poate alege (sau reuseste doar) sa alimenteze mai putine orase decét are in retea.
Jucatorul este platit numai pentru orasele pe care le alimenteaza. Daca un jucator produce mai multa electricitate
decat este nevoie pentru orasele din reteaua sa, surplusul este pierdut. Fiecare jucator poate alege cat de multe si pe
care dintre centrale le foloseste. El nu este obligat sa-si alimenteze toate orasele, chiar daca este posibil sa faca acest
lucru.

In functie de numarul de jucitori, se re-aprovizioneaza piata de resurse (vezi tabelul de la finalul regulilor),
din gramada de provizii plasata langa tabla de joc. Jucatorii plaseaza resursele incepand cu cel mai mare (cel mai
scump) spatiu pe care nu se atinge cantitatea maxima posibila de resurse de tipul respectiv.
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Nota: Uraniul trebuie sa fie completat de la spatiul 16 si mereu doar cu cate o piesa pe fiecare spatiu. Daca
nu exista suficiente resurse raimase pentru aprovizionare, acea resursa nu este re-aprovizionatd in intregime!

Plata

AP RASE ST FE R oF SO FOF
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Exemplu
Intr-un joc cu 5 jucatori, urmatoarele resurse au fost cumparate in primul tur: 10 de carbune, 2 de petrol si 1

de gunoi. Astfel, piata de resurse arata astfel:
Carbune Petrol Gunoi Uraniu

B =coal @=0il O=garbage @ = uranium

Conform tabelului, urmatoarele resurse trebuie sa fie recompletate pentru 5 jucatori in etapa 1: 5 de
cirbune, 4 de petrol, 3 de gunoi, si 2 uraniu. Deorece mai exista doar 4 piese de carbune in proviziile raimase
(restul sunt stocate in centrale), jucdtorii vor plasa numai aceste patru piese de carbune:

1 pe spatiul 4 si 3 pe spatiul 3. Jucatorii plaseaza 2 piese de petrol pe spatiul 3 si inca 2 pe spatiul 2.
Jucatorii plaseazd 1 piesa de gunoi pe spatiul 7 si alte 2 pe spatiul 6. Plaseaza 1 piesa de uraniu pe fiecare din
spatiile 12 si 10. In comparatie cu primul tur, in prezent cirbunele are un pret mai mare (3 Elektro acum), dar cel
al petrolului este mai mic (in prezent doar 2 Elektro).

Plasati centrala cu cel mai mare numar de la piata viitoare cu fata in jos sub pachet si trageti una noua care
sd o inlocuiasca. Rearanjati piata corespunzator (a se vedea faza 2: aceasta se va schimba in Etapa 3, a se vedea
Etapele jocului). Din acest motiv, centralele cu cele mai mari numere sunt colectate sub cartea “Etapa 3” si vor fi
disponibile in cursul etapei 3 din joc.

Faza S si intreaga runda sunt acum finalizate. O noua runda incepe cu faza 1.

Etapele jocului

Jocul este jucat in trei etape.

Important: Prin etapa/e trebuie sa se inteleaga diferitele etape ale jocului pe parcursul acestuia, in timp ce
prin faza/e — cele 5 faze dintr-un singur tur/runda.

Etapa 1

Jocul incepe. In etapa 1, in fiecare oras poate exista o singuri casi. Costul de constructie pentru prima casa
este de 10 Elektro. Tabela de resurse arata necesarul pentru re-aprovizionare pentru etapa 1.

Etapa 2 incepe intre faza 4 si faza S dupa ce un jucator a construit al 7-lea oras in timpul fazei 4 (Construirea). Se
poate ca mai multi jucatori s isi construiasca al 7-lea oras in aceeasi runda sau ca un jucator sa fi construit mai mult
de 7 orase in aceasta runda.

Pentru a incepe etapa 2, urmatoarele lucruri se intampla o data intre faza 4 (Construire) si faza S
(Birocratie): se elimind centrala cu cel mai mic numar si se Inlocuieste cu una noud din pachet, rearanjand piata, ca
de obicei. Incepand de acum, in etapa 2, in fiecare oras pot avea case doi jucatori. Costul de constructie pentru cea
de-a doua conexiune este de 15 Elektro.

Va rugdm sa verificati tabelele pentru re-aprovizionarea cu resurse, deoarece se modifica.

Etapa 3

Cand cartea “Etapa 3” este trasa din pachet, etapa 3 incepe la inceputul fazei urmatoare a jocului. Acest
lucru se poate intdmpla intr-unul din cele trei moduri:

1. In cazul in care cartea “Etapa 3” este trasi in faza 2 (Licitarea centralelor electrice), tratati cartea ca fiind
cea mai mare centrald si puneti-o la sfarsitul pietei viitoare. Imediat amestecati pachetul cu restul de centrale
electrice ramase (centrale electrice care au fost plasate sub stiva in timpul etapelor 1 si 2 ale jocului), si puneti-1 cu
fata in jos langa tabla de joc. Continuati licitarea pentru centrale electrice si trageti alte carti pentru inlocuire, dupa




cum este necesar, pana cand toti jucatorii au sansa de a cumpara o noua centrala electrica sau sa spuna “pas”. Dupa
terminarea fazei 2, eliminati cea mai mica centrala si cartea “Etapa 3 de pe piata si nu mai faceti Inlocuiri!
Etapa 3 incepe in faza 3.

2. In cazul in care cartea “Etapa 3” este trasa in faza 4 (Construire) pentru inlocuirea celor mai mici
centrale electrice, inlaturati aceasta carte si cea mai mica centrala electricad si nu le mai inlocuiti. Amestecati
pachetul cu restul de centrale electrice ramase si puneti-1 cu fata in jos langa tabla de joc. Etapa 3 incepe in faza 5.

3. In cazul in care cartea “Etapa 3” este trasa in faza 5 (Birocratie), inlaturati aceasti carte si cea mai mica
centrala electricd si nu le mai Inlocuiti. Amestecati pachetul cu restul de centrale electrice rdmase si puneti-1 cu fata
in jos langa tabla de joc. Etapa 3 incepe imediat.

In timpul etapei 3, mai raman numai 6 centrale electrice in piati si toate aceste centrale electrice sunt in
piata actuald si sunt disponibile pentru a fi licitate (nu mai exista piata viitoare in etapa 3).

in etapa 3, in fiecare oras poate avea trei case. Costul de constructie pentru a treia casa este de 20 de
Elektro. Va rugdm sa verificati tabelele pentru re-aprovizionarea cu resurse, deoarece se modifica.

in faza 5, in urmatoarele runde ale etapei 3: eliminati cea mai mici centrald din joc si inlocuiti-o cu una
noud din pachet. In ultimele runde de joc, este posibil ca pachetul de carti si se termine. Jocul continua si, in fiecare
faza 5, jucatorii elimind cea mai mica centrala. Este posibil sa se ramana fara centralele electrice, daca acest lucru se
intampla pe parcursul a mai multor runde.

Castigarea jocului

Jocul se termind imediat dupd faza 4, atunci cand cel putin un jucator are cel putin 17 orase 1n retea. Niciun
jucdtor nu mai poate cumpara resurse sau centrale electrice in acest moment!

Cagtigatorul este jucatorul care poate alimenta cu energie electrica cele mai multe orase din reteaua sa, cu
centralele si resursele pe care le detine. In cazul in care existi o egalitate, jucitorul cu cei mai multi bani rimasi
castigd. Daca Incd mai exista egalitate, jucatorul cu cele mai multe orase in retea este castigator.

Important: Uneori (nu rar) un jucator, altul decat cel cu 17 sau mai multe orase va castiga, pentru ca acesta
din urma nu poate alimenta cu energie electrica toate oragele sale, fie pentru ca centralele nu sunt suficient de mari
pentru a face fata la toate orasele sale sau pentru ca nu are suficiente resurse pentru a produce cu centralele pe care
le are. Acest lucru Intareste necesitatea ca jucatorii sa isi echilibreze centralele, resursele, precum si retelele.
Exceptii, modificari si particularitati

2 JUCATORI: Jucati cu 3 zone. Ambii jucitori pot detine 4 centrale electrice. Etapa 2 incepe dupi ce cel
putin un jucdtor are 10 orase. Eliminati 8 centrale electrice din pachet, la intdimplare (dupa plasarea pe piatd a
centralelor de la 03 1a 10 si eliminarea centralei cu numaérul 13). Plasati centralele electrice eliminate cu fata in jos
in cutie fard a va uita la ele. Jocul se termina atunci cdnd unul sau mai multi jucatori au construit 21 orase.

3 JUCATORI: Eliminati 8 centrale electrice din pachet, la intimplare (dupi plasarea pe piati a centralelor
de la 03 la 10 si eliminarea centralei cu numarul 13).

4 JUCATORI: Eliminati 4 centrale electrice din pachet, la intimplare (dupi plasarea pe piat a centralelor
de la 03 la 10 si eliminarea centralei cu numarul 13).

5 JUCATORI: Jocul se termina atunci cand cel putin un jucitor a construit cel putin 15 orase.

6 JUCATORI: in 6 jucitori, jucati numai cu 5 zone, etapa 2 incepe dupi ce cel putin un jucitor are 6
orase, si jocul se incheie atunci cand cel putin un jucator a construit cel putin 14 orase.

Primul joc

In cazul in care sunt jucitori ce joaci pentru prima dati, va recomandim si joace doar etapa 1. Daci un
jucator face greseli grave de la inceputul jocului, in mod normal, el nu poate sa tina pasul si poate fi frustrant pentru
toti jucatorii.

Jocul se termina cand un jucator a construit 7 orase. El se opreste din a adauga orase, chiar daca are
posibilitatea sa adduge mai multe. Ceilalti jucétori, care nu au jucat faza 2 din acest tur pot construi de asemenea,
pana la 7 orase. Ca si in jocul standard, castiga jucatorul cu cele mai multe orase alimentate cu energie, iar in
cazul 1n care existd o egalitate, castiga jucatorul cu cei mai multi bani ramasi.

Autor: Friedemann Friese
Regulament: Friedemann Friese & Henning Kropke

Tradus si interpretat de Carmen — oaia neagra de la www.boardgames-blog.ro
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Tabela de resurse
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Reguli importante, de multe ori uitate

Daca in runde ulterioare, nici o centrald nu este vanduta Intr-un tur, se elimina cea mai mica centrala din joc
si sd se Inlocuieste cu o centrald noua din pachet. Se rearanjeaza piata conform regulilor.

In cazul in care, in orice moment in timpul jocului, in piata actuala existd o centrald cu un numar egal sau
mai mic decat numarul de orase detinute de un singur jucator, aceasta este scoasd imediat din joc. Se trage o noud
carte din pachet si se plaseaza in piatd, rearanjand piata ca de obicei. Aceasta reguld nu afecteaza centralele electrice
detinute de cétre jucatori.




