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=> 1 plansa cu 2 fete: Germania/SUA ce contine tabela de scor, ordinea jucatorilor si piata de resurse

i = 132 casute de lemn in 6 culori: 22 pentru fiecare jucator
FE

m 84 piese de lemn simbolizand resursele: 24 carbune (maro), 24 petrol (negru),

24 reziduuri (galben), 12 uraniu (rosu)
= bani (Elektro)
= 6 carti sumar cu ordinea actiunilor/platile
=> 43 carti cu centrale energetice: cu numerele 0340, 42, 44, 46 5i 50
= 1 carte,,Nivelul 3"

= brosura cu regulamentul

Obiectivul jocului

Fiecare jucator reprezinta o companie energetica, care functioneaza pentru a aproviziona cu enegie electrica orasele. Pe parcursul jocului, fiecare jucator achizitioneaza
centrale energetice prin licitatie, cumpara resurse pentru a produce energie electrica cu ajutorul centralelor respective si construieste o retea de furnizare a energiei electrice
in orase. In final, jucatorul care aprovizioneaza cele mai multe orase cu energie electrica va castiga jocul.

Il

[EELiotTiis

(e M

Piata viitoare

p— Centrala nr. 13
e = | -
\.u.})._ Cartea Nivelul 3

0 Amplasati plansa in mijlocul mesei, alegand partea in care doriti sa stati. Harta este impartita in 6 regiuni, fiecare cu cate 7 orase. In fiecare joc participantii aleg in
care regiune doresc sa se amplaseze. Va recomandam o regiune pentru fiecare jucator. Desigur, regiunile alese trebuie sa fie adiacente. Pe parcursul jocului, fiecare
poate sa se extinda in oricare dintre aceste regiuni.

e Fiecare jucator primeste o carte sumar, casutele de lemn de o culoare si 50 de Elektro.
9 Fiecare jucator amplaseaza una din casutele sale langa tabela de scor si inca una pe tabela de ordine a jucatorilor. Ordinea de inceput se stabileste prin tragere la sorti.

0 Spatiile mai mari din partea de jos a hartii reprezinta piata de resurse. La inceputul jocului plasati cate 3 resurse de carbune pe spatiile de la 11a 8; cate 3 resurse de
petrol pe spatiile de la 3 la 8 si cate 3 resurse de reziduuri pe spatiile 7 si 8. Aceste resurse nu se amplaseaza niciodata pe spatiile 10—16. Plasati cate o resursa de
uraniu pe spatiile 14 si 16. Astfel, la inceputul jocului,cea mai ieftina resursa de carbune costa 1 Elektro, cea mai ieftina resursa de petrol costa 3 Elektro, cea mai ieftina
resursa de reziduuri costa 7 Elektro si cea mai ieftina resursa de uraniu costa 14 Elektro. De-a lungul jocului, participantii vor aproviziona piata de resurse cu carbune,
petrol si reziduuri pe spatiile de a 11a 8 (cu maxim 3 resurse pe fiecare spatiu) si cu maxim 1 resursa de uraniu pe spatiile de la 11a 16.

0 Depozitati restul de resurse langa tabla de joc.

Ji .carbune g. petrol  reziduuri . uraniu
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6 Alegeti cartile cu centrale cu numerele de la 03 Ia 10 si plasati-le langa tabla de joc in doua randuri orizontale. Aceste centrale sunt tot timpul cate 4 pe fiecare din cele
2 randuri (piata de centrale). Pe randul de sus, plasati centralele cu numerele de la 03 la 06 in ordine crescatoare, de la stanga la dreapta, incepand cu cea mai ieftina;
aceasta este piata actuala. Pe randul de jos, plasati centralele cu numere de la 07 la 10 in ordine crescatoare, de la stanga la dreapta; aceasta este piata viitoare. Cand
jucatorii adauga carti noi la piata de centrale, acestia rearanjeaza toate centralele din piata in ordine crescatoare avand grija ca cele mai ieftine 4 centrale sa se situeze
tot timpul in piata actuala.

0 Eliminati din pachetul ramas de centrale cartea cu,,Nivelul 3”si centrala eoliana cu numarul 13. Amestecati restul cartilor si plasati pachetul cu fata in jos langa tabla
de joc. Plasati cartea cu,Nivelul 3" cu fata in jos sub pachetul amestecat iar centrala cu numarul 13 deasupra pachetului, tot cu fata in jos.

Desfasurarea jocului

Jocul se desfasoara de-a lungul catorva runde. Fiecare runda are 5 faze. In fiecare faza toti jucatorii isi executa actiunile in ordinea specificata pentru faza respectiva, inainte
ca jocul sa continue cu urmatoarea faza. Cele 5 faze sunt:

1. Determinarea ordinii jucatorilor Jocul are 3 niveluri (se incepe cu,Nivelul 1). Aceste niveluri nu sunt impartite intr-un numar

2. Licitatia centralelor energetice specific de runde. Jocul trece de la,Nivelul 1”1a,Nivelul 2"dupa ce un jucator a conectat un anumit
3. Rchizitionarea resurselor numar de orase la reteaua sa.,Nivelul 3"incepe dupa ce cartea cu,Nivelul 3" este extrasa (vezi

& Constructia Nivelurile jocului pe pagina 7). De la un nivel la altul exista cateva modificari minore de reguli.

5. Birocratia Jocul se termina de obicei in cadrul ,Nivelului 3" dar se poate termina si in,Nivelul 2".

Faza 1: Determinarea ordinii jucatorilor

In aceasta faza se determina noua ordine a jucatorilor. Cel care are cele mai multe orase conectate la reteaua sa (casuta cea mai avansata pe tabela de scor) va fi primul.
Daca doi sau mai multi jucatori au acelasi numar de orase in retea, primul jucator este cel care are centrala cu numarul cel mai mare. Plasati casuta respectivului jucator
pe prima pozitie in tabelul care evidentiaza ordinea jucatorilor. Determinati pozitiile celorlalti jucatori in acelasi mod.

La inceputul fiecarui joc se trage la sorti pentru a determina ordinea jucatorilor.
Ana are deja 6 orase in reteaua sa, Dan si Angelica au cate 5 iar Valeriu are doar 4. Ana este prima asa ca isi amplaseaza o casuta pe prima pozitie in tabelul cu ordinea

jucatorilor. Dan si Angelica sunt la egalitate asa ca verifica centralele pentru departajare. Cea mai mare centrala a lui Dan are numarul 17 iar a Angelicai are numarul 15.
Asadar Dan se afla in pozitia a doua iar Angelica in a treia. Valeriu in final isi amplaseaza o casuta pe pozitia a patra in tabelul de ordine a jucatorilor.

Faza 2: Licitatia centralelor energetice

In aceasta faza fiecare jucator are oportunitatea de a alege o centrala pentru licitatie. Pe parcursul acestei faze fiecare jucator poate achizitiona maxim o centrala. Jucatorii
trebuie sa incerce sa detina centrale cu capacitatea indeajuns de mare pentru a furniza energie tuturor oraselor din reteaua proprie, dar acest lucru nu este obligatoriu.
Primul jucator incepe si alege intre urmatoarele actiuni:

a. Paseaza dreptul de a alege o centrala
b. Alege o centrala pentru licitatie

a. Paseaza dreptul de a alege o centrala

Jucatorul poate alege sa nu inceapa o licitatie si sa paseze. Daca face aceasta alegere, el nu mai poate participa la alte licitatii in aceasta runda si, astfel, nu va putea
achizitiona o centrala noua in aceasta runda.

b. Alege o centrala pentru licitatie

Jucatorul alege o centrala din piata actuala (randul de sus) si apoi liciteaza pentru achizitionarea acesteia (jucatorul trebuie sa liciteze suma minima — numarul centralei)
dar poate incepe si cu o valoare mai mare. Se continua in ordinea acelor de ceasornic, ceilalti jucatori avand posibilitatea sa supraliciteze sau sa paseze. Daca un jucator
paseaza, acesta nu mai poate reintra in licitatia curenta. Jucatorii continua sa liciteze sau sa paseze pana ramane unul singur in licitatie. Acesta plateste valoarea ce mai
mare pe care a licitat-o si intra in posesia centralei respective. Jucatorii vor trage o noua carte cu centrale pentrua o inlocui pe cea cumparata si o plaseaza in piata. Ei
rearanjeaza centralele in ordine crescatoare: cele mai mici patru in piata actuala, cele mai mari patru in piata viitoare.

Important

=> (data ce un jucator a cumparat o centrala intr-o runda, acesta nu mai poate intra intr-o alta licitatie din aceeasi runda si nici nu mai poate alege o centrala pentru a fi licitata.

= Atunci cand un jucator castiga o licitatie si intra in posesia centralei respective, urmatorul jucator in ordinea de joc a rundei respective poate alege o centrala pentru licitatie,
in cazul in care nu a achizitionat deja o centrala in aceasta runda. Daca a achizitionat deja una, urmatorul jucator in ordinea de joc a rundei poate porni o licitatie si asa
mai departe. Atunci cand un alt jucator castiga licitatia decat cel care a pornit-o, atunci acesta din urma poate alege o alta centrala pentru a fi licitata sau poate sa paseze.

= Pe parcursul jocului fiecare jucator poate avea doar 3 centrale la un moment dat. Atunci cand un jucator achizitioneaza o a patra centrala, el trebuie sa renunte la una din
celelalte centrale aflate in posesia sa. Jucatorul poate muta resurse de pe centrala decartata pe celelalte centrale ramase daca acestea utilizeaza tipul respectiv de resurse.
Daca centralele ramase sunt incarcate la capacitate maxima sau daca nu exista centrale care sa utilizeze acelasi tip de resurse ca si centrala decartata, atunci jucatorul
pierde resursele respective, punandu-le in depozitul general de resurse (nu in piata de resurse).

= Ultimul jucator care porneste o licitatie intr-o runda poate plati doar valoarea minima pentru a achizitiona o centrala. Acesta este un avantaj al celui care ramane ultimul
in aceasta faza.

In prima runda a jocului, toti jucatorii trebuie sa achizitioneze cate o centrala.

=> Daca, in rundele ulterioare, nu este achizitionata nicio centrala intr-o runda, jucatorii inlocuiesc centrala cu numarul cel mai mic din piata, plasand-o in cutia jocului,
cu o alta centrala trasa din pachetul de carti. Apoi ei rearanjeaza piata conform regulilor.

Deoarece ordinea jucatorilor este stabilita aleator la inceputul jocului, jucatorii vor redetermina ordinea de joc dupa licitatiile centralelor din prima runda
(dupa faza 2). Deoarece niciun jucator nu are orase in retea in momentul respectiv, noua ordine a jucatorilor este determinata doar de numerele centralelor (vezi faza 1).
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ile cu centrale energetice

0 In stanga sus este scris numarul centralei. Acest numar reprezinta si miza minima atunci cand centrala
este licitata (in figura: numarul si valoarea minima de licitatie este 14).

9 Imaginea din mijloc reprezinta centrala respectiva si nu are un rol special in joc.

e Simbolurile din coltul stang de jos si culoarea benzii de jos arata cate resurse de un anumit tip sunt necesare
pentru a produce electricitate cu centrala respectiva ( maro: carbune, negru: petrol, galben: reziduuri, rosu: uraniu).
Un jucator nu poate folosi mai multe sau mai putine resurse atunci cand produce electricitate cu centrala
respectiva. Fiecare centrala poate stoca maxim dublul cantitatii de resurse necesare pentru a produce energie.
In acest exemplu centrala are nevoie de 2 resurse de reziduuri pentru a functiona si poate sa depoziteze maxim
4 resurse de reziduuri.

0 Numarul de pe casuta arata cate orase pot fi aprovizionate cu energie electrica de catre centrala respectiva.
In acest exemplu centrala foloseste exact 2 resurse de reziduuri pentru a furniza energie pentru maxim 2 orase.
Un jucator nu poate alege sa foloseasca doar o resursa de reziduuri cu aceasta centrala, pentru a produce
energie doar pentru un oras. Desi o centrala poate stoca dublul cantitatii de resurse de care are nevoie pentru
functionare, aceasta nu poate produce energie pentru dublul numarului de orase indicate, intr-o singura runda.

£ = =
Ji=carhune g = petrol = reziduuri = raniu giﬂibriua carbune/petrol EB% = gcologica si de fuziune
Centrale energetice speciale

Centralele energetice hibride: Acestea au o banda maro/neagra precum si ambele simboluri, pentru carbune si pentru petrol.
Posesorul unei astfel de centrale poate alege sa foloseasca petrol sau/si carbune. In general jucatorii aleg resursele mai ieftine.

Centrala hibrida cu numarul 05 (vezi imaginea din stanga) poate folosi 2 resurse de carbune, 2 de petrol sau 1 resursa de
carbune si 1 de petrol.

Centralele ecologice si de fuziune: Aceste centrale nu folosesc niciun fel de resurse. Ele pot aproviziona maxim numarul de orase
indicat pe casuta.

14 ¥ tionarea resurselor

In aceasta faza, jucatorii pot cumpara resurse din piata pentru centralele lor. Un jucator poate cumpara resurse doar pentru centralele pe care le detine. 0 centrala nu poate
produce electricitate decat daca are destule resurse pentru a fi alimentata in totalitate. Aceasta faza se joaca in ordinea inversa a jucatorilor. Ultimul jucator incepe.

Fiecare centrala poate stoca dublul cantitatii de resurse necesare pentru functionare. Fiecare centrala poate stoca doar tipul de resurse pe care il utilizeaza pentru
functionare (o centrala pe carbuni poate stoca doar carbuni, o centrala hibrida poate stoca si carbuni si petrol, o centrala ecologica nu poate stoca resurse etc.). Fiecare
jucator poate cumpara un numar de resurse maxim permis de toate centralele sale (dublul cantitatii necesare pentru productia de energie a tuturor centralelor sale).

Centrala numarul 03 care foloseste petrol, poate stoca maxim 4 resurse de petrol, centrala hibrida numarul 05 poate stoca maxim 4 resurse de carbune si/sau
petrol in orice combinatie. Centrala ecologica numarul 13 nu are nevoie de resurse pentru a functiona si ca atare nu poate stoca niciun fel de resurse.

Jucatorii cumpara resursele de pe spatiile pietei de resurse. Numerele imprimate in spatiile de resurse arata pretul pentru o resursa. Jucatorii platesc la banca valoarea
resurselor achizitionate. Daca un tip de resurse este epuizat, atunci acesta nu mai este valabil pentru achizitie in toata runda respectiva.

In orice moment pe parcursul jocului, un jucator isi poate rearanja resursele pe centralele proprii daca acestea sunt capabile sa foloseasca resursele depozitate pe ele.

Faza & Constructia

Aceasta faza se deruleaza in ordinea inversa a jucatorilor. Ultimul jucator incepe. In aceasta faza, jucatorii isi intemeiaza sau adauga orase la reteaua lor de pe harta.

Nu uitati, pentru a castiga jocul, un jucator trebuie sa poata alimenta mai multe orase decat oricare altul. De aceea, construirea unei retele de orase este esentiala pentru

a castiga jocul. Castigatorul insa nu este neaparat cel care are cele mai multe orase conectate in retea, i este jucatorul cu cele mai multe orase alimentate cu energie.
Jucatorii trebuie sa echilibreze cheltuilelile facute cu achizitia centralelor cu cele pentru cumpararea resurselor si cu dezvoltarea retelei de orase conectate pentru a castiga jocul.

La inceputul jocului niciun jucator nu are orase conectate, deci nu are nicio retea. Fiecare jucator isi intemeiaza reteaua alegand un oras (neales deja de un alt jucator)
in regiunile alese pentru joc (alese la inceputul jocului) de pe harta. Pentru a evidentia ca orasul respectiv face parte din reteaua sa, jucatorul plaseaza una din casutele
(piesele) sale pe spatiul marcat cu numarul 10 din orasul respectiv. Jucatorul plateste pretul de 10 Elektro pentru primul oras. In functie de Nivelul in care se afla jocul,
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numarul de jucatori care pot avea casute intr-un oras si costul de constructie se schimba (vezi Nivelurile jocului mai departe). Toate orasele urmatoare adaugate de un
jucator la reteaua sa trebuie sa se conecteze la un oras existent din retea (marcat cu o casuta proprie). Jucatorul trebuie sa plateasca costul de conectare indicat pe harta
(caile dintre noul oras si unul dintre orasele aflate deja in retea) si cea mai mica valoare a unui spatiu liber din orasul respectiv. Atunci cand conecteaza un oras nou la
reteaua sa, jucatorul va alege cea mai ieftina conexiune dintre orasul nou si un alt oras din retea si va plati costurile totale la banca. Un jucator poate conecta oricate orase
noi intr-o runda, atata timp cat poate plati constructia si costurile de conectare.

Urmatoarele reguli sunt valabile pentru conectarea oraselor la reteaua unui jucator:

= In Nivelul 1al jocului, fiecare oras poate fi conectat doar de un jucator, in Nivelul 2 de catre doi jucatoriiar in Nivelul 3 de catre trei jucatori. Atunci cand adauga un
oras nou la retea, jucatorul plateste 10 Elektro pentru amplasarea primei casute intr-un oras, 15 Elektro pentru amplasarea celei de-a doua casute si 20 Elektro pentru
amplasarea celei de-a treia casute, aditional fata de costurile de conectare dintre orase.

=> Un jucator poate adauga orice oras (daca este loc in orasul respectiv pentru jucator) la reteaua sa, indiferent de distanta fata de alte orase din reteaua sa. Un jucator se
poate conecta printr-un oras fara sa plaseze o casuta acolo daca asa doreste sau (mai probabil) daca nu mai este loc in orasul respectiv.

= Un jucator nu poate conecta de doua ori acelasi oras.

=> Dupa conectarea unui oras, jucatorul plaseaza una din casutele sale in noul oras pe spatiul cu cea mai mica valoare (10, 15 sau 20 Elektro).

=> Un jucator poate doar sa isi dezvolte reteaua existenta; nu poate porni o a doua retea pe harta. Un jucator trebuie sa plateasca toate costurile de conectare si constructie
chiar daca a mai folosit aceeasi conexiune mai devreme, pe parcursul jocului.

= Un oras poate fi conectat la maxim trei retele diferite (veziin continuare inceperea diferitelor Niveluri ale jocului).

Ana isi poate dezvolta reteaua de la Duishurg la Essen pentru 10 Elektro
deoarece nu exista costuri de conectare intre aceste orase.

Pentru a adauga la retea orasul Dortmund, ea trebuie sa plateasca 12 Elektro
(10+2) daca utilizeaza conexiunea mai ieftina de la Miinster. Pentru
conectarea orasului Aachen costurile complete sunt de 21 Elektro (10 +9+2),
deoarece ea are de platit conectarea prin Diisseldorf.

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

Daca jocul este in Nivelul 2, Ana poate adauga orasul Diisseldorf pentru 17 Elektro
(15+2) sau Koln pentru 21 Elektro (15+2+4). In Nivelul 2 este permisa
construirea celei de-a doua casute intr-un oras (vezi Nivelurile jocului mai jos).
Daca Ana adauga ambele orase, Diisseldorf si Kdln, ea plateste 36 Elektro.
Initial conecteaza orasul Diisseldorf pentru 17 Elektro si apoi, de acolo, adauga
orasul Kdln pentru inca 19 Elektro.

Important

= Jucatorii nu trebuie sa isi aleaga orasele initiale in prima runda. Ei pot sa isi intemeieze retelele in rundele urmatoare, pentru a influenta pozitia lor in ordinea de joc.

=> Atunci cand un jucator conecteaza un nou oras la reteaua sa, imediat isi actualizeaza pozitia pe tabela de scor astfel incat fiecare jucator sa poata vedea cate orase au ceilalti.

= Daca in orice moment, de-a lungul jocului, exista o centrala in piata actuala cu un numar mai mic sau egal decat numarul de orase al oricarui jucator, se va inlocui
imediat centrala respectiva cu o carte noua trasa din pachet. Aceasta regula nu afecteaza centralele detinute de jucatori.

Un jucator conecteaza un oras nou si astfel are 6 orase in retea. Daca centrala cu numarul 06 este inca in piata actuala de centrale, el o elimina din jocinsa
jucatorii isi pot pastra centralele cu numere intre 03 si 05. Apoi, trage 0 noua carte din pachet, adaugand-o la piata de centrale, utilizand requlile standard pentru
adaugarea de centrale in piata. Este de asemenea posibil ca noile centrale trase din pachet sa fie imediat decartate apoi extragandu-se o noua carte.

Faza & Birocratia

In aceasta faza, jucatorii castiga bani, aprovizioneaza piata de resurse si elimina o centrala din piata, inlocuind-o cu una noua din pachet.

Castigarea banilor: Incepand cu primul jucator, fiecare indica numarul de orase din reteaua proprie pe care doreste (si poate) sa le alimenteze cu electricitate. El castiga
0 suma de bani corespunzatoare numarului de orase alimentate asa cum este descris in tabelul de venituri. Un jucator care nu alimenteaza niciun oras primeste 10 Elektro
(minimul garantat). Jucatorii indeparteaza resursele folosite de pe centralele care au produs energie in aceasta runda si le plaseaza in depozitul general de langa tabla de
joc. Un jucator poate alege (sau este capabil) sa alimenteze mai putine orase decat are in total in reteaua sa. Jucatorul este platit doar pentru orasele alimentate. Daca un
jucator produce mai multa electricitate decat este necesara pentru aprovizionarea oraselor din reteaua sa, surplusul este pierdut. Fiecare jucator poate alege cate si pe care

din centralele sale le va utiliza. De exemplu acesta nu trebuie sa alimenteze toate orasele sale.
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Ana detine 6 orase si centralele 07, 10 si 15, toate stocand numarul maxim de resurse. Ea
foloseste 4 resurse de carbune si 3 de petrol, producand electricitate pentru 7 orase (2+2+3).
Ea castiga 73 Elektro pentru cele 6 orase alimentate. Surplusul de electricitate se pierde.

Aprovizionarea pietei de resurse: In functie de numarul de jucatori si de Nivelul in care se afla jocul, jucatorii aprovizioneaza piata de resurse (vezi tabelul de pe ultima
pagina) din depozitul general. Ei incep sa amplaseze noile resurse pe spatiile cele mai scumpe neocupate din piata (care nu au maximul posibil de resurse de tipul aferent pe ele).

Uraniul trebuie aprovizionat de la spatiul 16 si totdeauna doar cu cate o resursa pe fiecare spatiu.

Daca nu sunt indeajuns de multe resurse in depozitul general, atunci piata nu poate fi aprovizionata cu intreaga cantitate din acea resursa! Aceasta situatie este posibila
daca jucatorii stocheaza prea multe resurse pe centralele proprii. Resursele din joc sunt limitate.

Intr-un joc cu 5 participanti, in prima runda au fost cumparate: 10 resurse de carbune, 2 de petrol si 1 de reziduuri. Astfel, piata de resurse arata dupa cum urmeaza:

() -carbune @ =petrol = reziduri = uraniu

Conform tabelului, piata va fi aprovizionata cu urmatoarele resurse in cazul a 5 jucatori in Nivelul 1: 5 resurse de carbune, 4 de petrol, 3 de reziduuri si 2 de uraniu.
Deoarece mai sunt doar 4 resurse de carbune ramase in depozitul general (restul sunt stocate pe centrale), jucatorii plaseaza doar aceste 4 resurse: 1 pe spatiul 4 si 3
pe spatiul 3. Jucatorii plaseaza 2 resurse de petrol pe spatiul 3 si 2 pe spatiul 2. Apoi ei amplaseaza 1 resursa de reziduuri pe spatiul 7 si 2 pe spatiul 6. Jucatorii mai
amplaseaza 1 uraniu pe fiecare din spatiile 12 si 10. Comparativ cu prima runda acum este un pret mai mare pentru carbune (acum 3 Elektro), dar petrolul este mai
ieftin (acum doar 2 Elektro).

Actualizarea pietei de centrale: Plasati centrala cu numarul cel mai mare din piata viitoare cu fata in jos sub pachetul de carti si trageti una noua pentru a o inlocui.
Reranjati piata coerspunzator (vezi faza 2; aceasta procedura se va schimba in Nivelul 3, vezi Nivelurile jocului). Din aceasta cauza, centralele cu numerele cele mai mari se
vor aduna sub cartea cu,,Nivelul 3”si vor fi valabile de-a lungul Nivelului 3 al jocului.

Faza 5 si intreaga runda sunt acum complete. 0 noua runda incepe cu faza 1.

Nivelurile jocului

Acest capitol descrie diferitele schimbari de requli pentru cele 3 Niveluri. Nivel semnifica diferitele niveluri prin care trece jocul, faza semnifica cele 5 faze dintr-o runda.

Jocul incepe. In Nivelul 1, toate orasele pot avea doar cate o casuta. Costul de constructie al primei case este de 10 Elektro. Tabelul de aprovizionare cu resurse de pe ultima
pagina arata numerele si tipul resurselor cu care se aprovizioneaza piata in Nivelul 1.

Nivelul 2 incepe inaintea fazei 5 (Birocratia) dupa ce un jucator a conectat cel de-al saptelea oras in timpul fazei 4 (Constructia). Este posibil ca mai multi jucatori sa conecteze
cel de-al saptelea oras al retelei lor in aceeasi runda sau ca un jucator sa conecteze mai mult de 7 orase in runda respectiva. Pentru a incepe Nivelul 2, eliminati 0 SINGURA
DATA centrala cu numarul cel mai mic din joc si inlocuiti-o cu una noua din pachetul de carti, rearanjand piata de centrale ca de obicei. De acum in Nivelul 2, doi jucatori pot
avea case in acelasi oras. Pretul de constructie pentru cea de-a doua va fi de 15 Elektro. Va rugam verificati tabelul pentru modificarile aprovizionarii cu resurse a pietei in
Nivelul 2.

Atunci cand cartea, Nivelul 3" este trasa din pachetul de carti, Nivelul 3 incepe la inceputul fazei urmatoare din joc. Acest lucru se poate intampla in 3 moduri:

1. Atundi cand cartea,Nivelul 3 este trasa in timpul fazei 2 (Licitatia centralelor), asezati cartea la sfarsitul pietei viitoare de centrale ca si cum ar fi o centrala cu numarul
cel mai mare. Amestecati imediat pachetul de centrale ramase (cele care au fost plasate sub pachet de-a lungul Nivelurilor 1 i 2 ale jocului) si amplasati-I cu fata in
jos langa tabla de joc. Continuati licitatia centralelor si trageti carti in locul celor cumparate dupa cum e necesar pana cand toti jucatorii au avut sansa de a cumpara o
noua centrala sau au pasat. Dupa terminarea fazei 2, eliminati centrala cu numarul cel mai mic precum si cea cu,Nivelul 3" din piata de centrale si nu mai trageti alte
carti din pachet! Nivelul 3 incepe in faza 3.

2. Daca,Nivelul 3"apare in faza 4 (Constructia) ca inlocuitor al unei centrale cu numarul prea mic, eliminati aceasta carte precum si centrala cu numarul cel mai mic din
joc si nu mai trageti alte carti. Amestecati pachetul cu centrale ramase si plasati-I langa tabla de joc.Nivelul 3 incepe din faza 5.

3. Daca,Nivelul 3” apare in faza 5 (Birocratia), eliminati aceasta carte precum si centrala cu numarul cel mai mic din joc si nu mai trageti alte carti. Amestecati pachetul
cu centrale ramase si plasati-l langa tabla de joc. Utilizati tabelul de aprovizionare a pietei de resurse aferent Nivelului 2 pentru o ultima data. Nivelul 3 incepe in faza 1
a urmatoarei runde
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De-a lungul Nivelului 3, sunt doar 6 centrale in piata dar toate acestea se afla in piata actuala si sunt valabile pentru licitatie (nu mai exista piata viitoare in Nivelul 3).

In Nivelul 3 fiecare oras poate avea 3 casute. Costul de constructie pentru cea de-a treia casa dintr-un oras este de 20 Elektro. Va rugam verificati tabelul pentru modificarile
aprovizionarii pietei de resurse. In faza 5 a urmatoarelor runde ale Nivelului 3: eliminati centrala cu numarul cel mai mic din joc si trageti o carte care sa o inlocuiasca din
pachet. Pe parcursul ultimelor runde ale jocului este posibil ca centralele din pachet sa se termine. Jocul continua iar in fiecare faza 5 jucatorii elimina centrala cu numarul
cel mai mic din piata. Este posibil sa ramaneti fara centrale in piata daca aceasta situatie se prelungeste pentru cateva runde.

Castigarea jocului

Jocul se termina imediat dupa faza 4 atunci cand un jucator are cel putin 17 orase in retea. Niciun jucator nu ma poate cumpara resurse sau centrale in acel moment.

(astigatorul este cel care alimenteaza cu energie electrica cele mai multe orase din reteaua sa cu ajutorul centralelor si resurselor pe care le detine. Daca este egalitate,
jucatorul cu cei mai multi bani ramasi va castiga. Daca egalitatea persista, jucatorul cu cele mai multe orase in reteaua sa va castiga.

Uneori (nu chiar rar) jocul va fi castigat de un alt jucator decat cel care are 17 sau mai multe orase deoarece cel din urma nu poate furniza energie electrica
tuturor oraselor sale, ori din cauza ca centralele sale nu sunt indeajuns de puternice ori ca nu are destule resurse pentru a pune in functiune toate centralele sale. Aceste
situatii subliniaza importanta echilibrarii achizitiei centralelor cu achizitia de resurse si cu dezvoltarea retelei.

Exceptii, schimbari si lucruri speciale

In functie de numarul de jucatori cateva detalii ale jocului se schimba. Un sumar este afisat in urmatorul tabel. De exemplu aveti nevoie de mai putine centrale pentru jocul in
2 persoane dar ambele pot detine pana la 4 centrale energetice.

!I:! ;!f! ! ) ;If! ! !; ,r!;! II | ;I.:I ! ! ! I,
Numarul de regiuni
alese pe harta 3 3 ll' 5 5
Numarul de centrale
eliminate aleator
cu fata in jos (dupa 8 B lf u U
pregatirea pietei]
Numarul maxim de
centrale detinut de ll' 3 3 3 3
un jucator
Numarul de orase conectate
pentru declansarea “] 7 7 7 G
Nivelului 2
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Exceptii si cazuri speciale

= |n prima runda a jocului fiecare jucator este obligat sa achizitioneze o centrala.

= Jucatorii nu sunt obligati sa isi aleaga orasul de start al retelei din prima runda. Ei pot sa isi intemeieze reteaua intr-o runda ulterioara pentru a influenta pozitia
in ordinea de joc.

= In Nivelurile 2 si 3 un jucator plateste un cost de constructie de 10 Elektro pentru a conecta un oras gol.

=> Un jucator nu poate conecta acelasi oras de doua ori niciodata.

= |n caz de egalitate la final, jucatorul cu cei mai multi bani castiga jocul. In caz ca egalitatea persista, jucatorul cu cele mai multe orase in retea castiga.
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Tabel de aprovizionare cu resurse
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