DAPRAGE

INSTRUKCIA

Alpy francuskie, 17 paZdziernika 1922 r. 3
Wagonik elektrycznej kolejki linowej, warkoczac, WSpma sie
nad lasami i dolinami na wyniosly szczyt. Jakbym byt bohate-
rem powiesci Juliusza Verne'a - pomysial putkownik Dassler.
W zasiegu wzroku pojawily sie zastepy poteznych Mechow za-
Jetych drazeniem gory i wylewaniem ton betonu. Wsz}j’stko to
otoczone luna purpurowego $wiatla pochodzacego z tuzinéw
cewek Tesli, :
Asystent putkownika zaczal wyrzucaé z siebie dane: , Wysoko-
_ gorskie zaklady pracuja pelna para, Herr Oberst. Nasz zespdl
\meteoro]ogéw przekazal nam prognoze niezwykle deszczowej
wiosny. Nastepny rok zapowiada sie znakomicie”.
Dassler zapatrzyl si¢ w odlegly punkt gdzies w gérach. To te
same gory, ktdre pare lat temu pochlonely jego ludzi, w rzezi
dokonanej przy uzyciu francuskich karabinéw maszynowych.
Wielka Wojna moze by¢ tylko wyblaklym wspomnieniem dla
tego szalonego Swiata, zauroczonego'rewolucja energ‘etyczna
Tesli oraz 1akngcego szczescia i farsy Wodewili.
Ale on pamigta. Nie zawiedzie, nie tym razem.
»Potrzebujemy pieniedzy, Friedrich. Przez budowg tych zakia-
dow utraciliSmy plynnosé finansowa, a nadal potrzebujemy
udrozni¢ kanatiaczacy je z naszymi nizef polozonymi elektrow-

niami. Podejrzewam, Ze ta Amerykanka sprobuje go ukoriczy¢
przed nami”.

Mlody mezczyzna zmruzyt oczy: ,Mamy wszystko pod kontrola.
Udalo nam sie podpisa¢ dochodowe kontrakty na dostawe ener-
gii z grupa wloskich prywatnych inwestordw. Jezeli uda nam sie
Je zrealizowaé w przeciagu najblizszych miesiecy, utrzymamy
sie na powierzchni, z finansowego punktu widzenia. Zapew-
niam, ze bedziemy przygotowani na przyszloroczne kontrakty
patistwowe”.

Mbwiac te slowa, przekazuje pulkownikowi grubj teke: ,Zakor-
czylem poszukiwania, ktore mi zleciles. Oto profile najlepszych
kandydatéw. Wsréd nich znajdziemy kogo$ na stanowisko dy-
rektora wykonawczego, ktory bedzie koordynowat przyszio-

_ roczne przedsiewzigcia. OsobiScie uwazam, ze pan Adler bylby

..RIGOL’ODIOH}'IH wsparciem dla naszej korporacji”.;

 Wagonik dociera do miejsca przeznaczenia, olbrzymiej niecki

-wypelnionej woda trzymana w ryzach przez masywna niemiec-
ka tame. Gigawaty potencjalnej energii gotowej, by ruszy¢ doli-
na na jedno stowo putkownika.

Putkownik odklada dokumenty do teczki i poprawia plaszcz.
~Bierzmy sie do roboty”.
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6 kafh Kontraktow
Panistwowych
3 neutralne
6 kafli Celow Podstawy
A N 8 kafli
‘ ‘ . @1%” ' Zrodel
30 Kropel Kredyty 34 Koparki 26 Betoniarek

WOdy Hydroelektryczne 24 o wartosci 1, 16 o0 wartosci 1,
94 o wartosci 1, 6 0 wartosci 2, 6 0 wartos$ci 2,
90 0 wartosci 3, 4 o wartos$ci o 4 o wartosci o

14 o wartosci 5 Koparki i Betoniarki sa nazywane ogélnie Maszynami




KOMPONENTY SPOLKI

4 Kota Budowy ol y
(ztozone z okraglej podstawy i mechanizmu obrotowego) TeChHOIOgH
Podstawowych
dla kazdej
7.4 Spotek

T e Ly

90 Kafli Automy
W instrukcji Automy znajdziesz
wszystkie zasady potrzebne do gry
przeciwko jednemu lub wiekszej liczby
graczy sterowanych przez Autome. 1 Pomoc Gracza
dla kazdej z 4 Spotek

o I g S

o Podstaw
dla kazdej z 4 Spotek

o, I g

9 Podwyzszen
dla kazdej z 4 Spotek

I ‘ . . .

o Kanatow
dla kazdej z 4 Spotek

4 Elektrownie
dla kazdej z 4 Spotek

o, PGP

1 znacznik Kolejnosci
dla kazdej z 4 Spotek

oL d L.

I znacznik Energii
dla kazdej z 4 Spotek

B

1 znacznik Punktow

Zwyciestwa
dla kazdej z 4 Spotek

shah

12 Inzynieréow
dla kazdej z 4 Spotek




Realizujac Kontrakty, ktore dostarczaja PZ.

— CELROICRYWHI —

W Barrage kazdy gracz jest jednym z 4 prezesow f
reprezentujacych cztery spolki parstwowe walczace
o prymat w produkgji energii. Bedziesz kupowal i korzystal
z technologii, by zbudowa¢ tamy i elektrownie wodne

Po wyprodukowaniu

3 jednostek Energii,
mozesz zrealizowac ten
Kontrakt, aby zdoby¢

4 PZ (i otrzymac

2 Kredyty).
oraz by polaczy¢ je razem za pomoca kanaléw. Kompletny
system pozwala ci na uzycie zgromadzonej wody do
produkji energii i realizacje kontraktow. Korzystajac z Zaawansowanych Technologii, ktérych
Gracz, ktory bedzie mial najwiecej Punktow Zwyciestwa na dzialanie polega na dostarczeniu PZ.
koniec gry zostaje zwyciezca.
Mozesz zdoby¢ Punkty Zwyciestwa (PZ) na rézne sposoby: Gdy korzystasz z tego kafla

Technologii, zdobywasz 3 PZ

Na koniec kazdej rundy

za kazda zbudowang przez

ciebie Elektrownie.

Produkujac najwiecej jednostek Energii

podczas rundy.

Na koniec rozgrywki

Spehniajac warunki kafla Celu. Kazdy kafel Celu
nagradza 3 graczy, ktorzy najlepiej go zrealizowali.

Jesli najlepiej spetniles wymagania
Pawet (czerwony) jest pierwszy na torze Energii, wiec zdobywa kafla Celu, zdobywasz 15 PZ.
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6 PZ. Wiktor (zielony) jest drugi, wigc zdobywa 2 PZ. Jesli jestes drugi, zdobywasz 10 PZ.

Produkujac wystarczajaco duzo Energii (co najmniej Za trzecie miejsce zdobywasz 5 PZ.
6 jednostek Energii) i aktywujac w ten sposob punktacje
za kafel Premii obecnej rundy. Kazdej rundzie przypo-

rzadkowany jest jeden kafel Premii, ktory przyznaje PZ za

zbudowanie Konstrukeji jednego rodzaju lub za posiada- Za pozostale Maszyny oraz Kredyty w twojej puli,
nie komponent()yvjednego rodzaju_ a takZG Kl‘Ople \/Vody ZgromadZOHe przy tVVOiCh
Tamach.

Zdobywasz 1 za kazda dowolna
kombinacje 5 nastepujacych
komponentéw: Koparek,
Betoniarek i Kredytéw. Ponadto

zdobywasz 1 PZ za kazda Kro-

ple Wody zgromadzong przy
Pawet (czerwony) przekroczyt prog produkcji 6 jednostek Energii, twojej Tamie.
wiec moze zdoby<¢ 4 PZ za kazda Podstawe, ktéra zbudowal,

zgodnie z ilustracja na pierwszym kaflu Premii. ;) \

Podczas kazdej rundy 0768% zdoby‘*;z*: ot
. 10 o
Otrzymujac Przychod ze swojej planszy Spotki. | $posob ,s;:e pmec_el- Kefe
‘ przyme swoje &
Powiekszasz swdj Przychéd budujac kolejne Kon- gprobu) Z?c el beda

strukcje.

Gdy zdobywasz PZ, przesun odpowiednio swoj znacznik PZ
na torze PZ biegnacym dookola Mapy. Jesli zdobedziesz
wiecej niz 100 PZ, odwro¢ swoj znacznik PZ na druga

Kiedy Joanna (czarny) buduje drugg Podstawe, natychmiast zdoby- strone z odpowiednim symbolem
wa 3 PZ. Ponadto od teraz zdobedzie 3 PZ w kazdej kolejnej tazie

Przychodu.




WAINE
TERMINY

Mapa

Mapa przedstawia czes¢ Alp i jest
podzielona w poziomie na 3 obszary:
Gory, Wzgorza i Réwniny (patrzac od
gory do dofu). Kazdy obszar ma wlasne
charakterystyczne tlo oraz unikatowa ikone. W kazdym
z trzech obszaréw znajduja sie zbiorniki wodne. Kazdy
zbiornik ma pola, na ktérych gracze moga zbudowac swoje
Konstrukeje. Zbiorniki sa potaczone rzekami w naturalny
sposob; kolorowe kanaly tacza Tamy z jednego zbiornika,

z Elektrowniami z innego.

Gory

Wzgorza

Rowniny

o]

W Gorach znajduja sie 4 zbiorniki, kazdy z nich ma dwa
pola przeznaczone na Podstawy i dwa pola na Kanaly.

Na Wzgorzach znajduja sie 3 zbiorniki, kazdy z nich ma
dwa pola na Podstawy, dwa pola na Kanaly i dwa pola na
Elektrownie.

W gornej czesci Rownin znajduja sie 3 zbiorniki, kazdy
z nich ma dwa pola na Podstawy, dwa pola na Kanaly i trzy
pola na Elektrownie.

W dolnej czesci Rownin znajduja sie 2 zbiorniki, kazdy
z nich ma cztery pola na Elektrownie.

Konstrukcje

Gracze moga zbudowac na Mapie trzy
rodzaje Konstrukcji: Tamy, Kanaty
i Elektrownie.

Dwa rozne elementy Konstrukcji sa
uzywane przy budowie Tamy: Podstawy i Podwyzszenia.
Podstawy mozna budowa¢ wylacznie na polach Budowy
oznaczonych wlasciwym symbolem. Podwyzszenia mozna
budowac na Podstawach lub innych Podwyzszeniach. Tama

zatem sklada sie z Podstawy, na ktérej moze znajdowac sie
do dwach Podwyizszen (0, I lub 2). Jej poziom moze waha¢
sie od 1 (sama Podstawa) do 3 (Podstawa i 2 Podwyzszenia).
Tamy dziela sie na dwa rodzaje: neutralne i gracza.
Neutralne Tamy sa rozmieszczane w czasie przygotowania
do gry i zostaja na swoich miejscach do korica rozgrywki:
gracze nie moga ich modyfikowac¢. Tamy graczy budowa-
ne sa jak sama nazwa wskazuje przez graczy. Kazda Tama
gracza nalezy do jednego z graczy: nie mozesz zbudowac
Podwyzszenia na Podstawie nalezacej do innego gracza.

Pole Budowy Podstawy i jego symbol na Mapie. Po prawej Tama
USA 3. poziomu.

Kanaly i Elektrownie skladaja si¢ z jednego elementu
i mozna je budowa¢ wylacznie na polach oznaczonych
odpowiednim symbolem.

Pole na budowe Elektrowni (po lewej) i Kanatu (po prawej) oraz
ich symbole na Mapie.

Woda

Woda to najcenniejszy surowiec w grze.
Gracze nie sa wilascicielami wody, ale
probuja ja kontrolowac. Krople Wody

wchodza do gry na kaflach Zrodet znajdujacych sie na go-
rze Mapy. Czes¢ Kropel Wody jest rozmieszczana zgodnie
ze wskazaniami na kaflach Zrodel podczas fazy Zrodta,
inne sa umieszczane przez graczy na skutek akcji badz in-
nych efektow.
Woda zwykle ptynie w dot (sptywa) naturalnym korytem
rzeki.
Zbiorniki sa polaczone ze soba rzekami, ktore odzwiercie-
dlaja naturalny sptyw wody. Po tym jak Kropla Wody sply-
nie przez zbiornik na dole Mapy, usuwa sie ja z gry. Natu-
ralny sptyw wody jest zaklocany przez zbudowane Tamy.




Poziom Tamy (liczba elementow, z ktorych jest zlozona)
wyznacza dokladna liczbe Kropel Wody, ktore moze zatrzy-
mac. Jezeli Kropla Wody splywajac naturalnym biegiem
rzeki dotrze do Tamy, zatrzymuje si¢ przed nia, chyba ze
Tama osiagnela juz swoja maksymalna pojemnoS¢, czy-
li przetrzymuje liczbe Kropel Wody réwna jej poziomowi.
Jezeli Tama jest juz petna, Krople Wody sptywaja dalej na-
turalnym biegiem rzeki. Sptyw Kropel Wody rozpatrywany
jest pojedynczo.

Dwie Krople Wody splywaja do zbiornika, w ktérym znajduje sie
Neutralna Tama 2. poziomu, przetrzymujgca jedng Krople Wody
(po lewej). Pierwsza splywajaca Kropla Wody zatrzyma sie na

Tamie, druga minie Tame i splynie dalej (po prawej).

Krople Wody przetrzymywane przez Tame nie moga
splyna¢ dalej, dopoki gracz nie wykona akcji Produkcji.

Produkcja

Kluczem do wygranej w grze jest Produkcja

Fnergii. Aby moc wyprodukowac Energie

potrzebne sa trzy elementy: Elektrownia,

Tama przetrzymujaca co najmniej jedna Krople Wody
i laczacy je Kanal.

Polaczenia

Na potrzeby Produkcji musisz sprawdzi¢, czy Tama jest
polaczona z Elektrownia. Najpierw spojrz na zbiorniki, na
ktorych postawione sa Konstrukcje (szare rury w zbiorni-
kach utatwiaja lokalizacje Tam i polaczonych z nimi Kana-
téw; kolorowe rury reprezentuja na Mapie mozliwe polg-
czenia, ktdre staja sie aktywne, gdy jeden z graczy zbuduje
Kanat na odpowiednim miejscu).

Gracze musza budowac Kanaly, by polaczy¢ rozmaite Kon-
strukcje. Aktywny Kanal laczy wszystkie Tamy przy po-
czatkowym zbiorniku z wszystkimi Elektrowniami przy
koricowym zbiorniku. Tama i Elektrownia przy tym samym
zbiorniku nie sa ze soba polaczone.

W powyzszym przyktadzie czerwona Elektrownia po prawej jest
polfaczona czerwonym Kanalem z czerwong Tamg oraz z neutralng
Tamg w gérnym lewym zbiorniku. Czerwona Elektrownia po lewej

jest pofaczona z tymi samymi Elektrowniami zielonym Kanalem.

Konstrukcje biorace udziat w Produkc;ji

Elektrownia musi naleze¢ do gracza rozpatrujacego
akcje Produkcji.

Tama przetrzymujaca co najmniej jedna Krople Wody
musi naleze¢ do gracza rozpatrujacego akcje Produk-
¢ji lub by¢ neutralna.

Kanal laczacy te dwie Konstrukcje moze naleze¢ do do-
wolnego gracza. Jezeli Kanal nalezy do gracza, ktory
rozpatruje akcje Produkeji, nie ponosi on dodatkowych
kosztow; ale jezeli nalezy do innego gracza, wowczas
gracz rozpatrujacy akcje musi zaplaci¢ wlascicielowi
Kanatu 1 Kredyt za kazda splywajaca Krople Wody. Do-
datkowo wlasciciel Kanatu zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa
za kazda Krople Wody, ktora splynela przez ten Kanal.

Elektrownia W twoim kolorze
T W twoim kolorze
ama lub neutralna
W kolorze twoim
Kanat lub innego gracza.

Aby wyprodukowa¢ Energie musisz przemiesci¢ Krople
Wody z Tamy do polaczonej Elektrowni.

Kazdy Kanal dysponuje okreslona wielkoscia Produkcji,
ktora jest widoczna na Mapie. Kazda Kropla Wody ptynaca
Kanalem generuje Energie w ilosci réwnej wielko$ci Pro-
dukcji Kanatu.

Po zakonczeniu Produkcji Krople Wody opuszczaja Elek-
trownie, ktora brala udziat w Produkcji i sptywaja natural-
nym biegiem rzeki przez zbiorniki, az do kolejnej nieprze-
pelnionej Tamy.



Czerwona Elektrownia
odprowadza jedna Krople
Wody z podlaczonej
czerwonej Tamy

przez czerwony Kanat

o wartosci 3: Pawel
(czerwony) Produkuje

3 jednostki Energii
(przed zastosowaniem
jakichkolwiek premii

Iub kar).

Czerwona Elektrownia
odprowadza dwie Krople
Wody z neutralnej Tamy
przez czarny Kanat

o wartosci 3: Pawel
(czerwony) Produkuje

6 jednostek Energii

i placi Joannie (czarny)

2 Kredyty; Joanna zdobywa
réwniez 2 PZ.
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/' ,Produkeja énergii jest kluezem

do wygranej w Barrage. Bardzo '
wazne jest jak najszybsze

rozpoczecie Produkeji. Podtgezenie
Elektrowni do neutralnej Tamy

wkrétce poznasz ich staby punkt:

Wszyscy gracze mogs ich uzywaé

i wykorzystywaé Krople Wody,
ktore przetrzymuja!”

Wykorzystanie Energii
Tor Energii

Kazda wyprodukowana jednostka Energii

jest zaznaczana na torze Energii. Wszyst-
kie jednostki Energii wyprodukowane w kazdej rundzie, sa
zaznaczane na torze Energii. Od wysokosci Produkcji zale-
za: liczba Kredytow otrzymanych na koniec rundy, mozli-
wos¢ zdobycia PZ za kafel Premii oraz za najwieksza ilos¢
wyprodukowanej Energii w biezacej rundzie.

Znaczniki Energii s3 wykorzystywane do zaznaczenia liczby

wyprodukowanych jednostek Energii podczas rundy.

Kontrakty

Wyprodukowana Energie najpierw zaznaczasz na torze
Energii, ale ponadto mozesz ja wykorzystac do wypelnienia
Kontraktu. Liczba jednostek Energii wymaganych do wy-
pelnienia Kontraktu jest wskazana po lewej stronie kafla
Kontraktu.

Natychmiastowa
Jednostki Energii T\ nagroda po
wymagane do - b zrealizowaniu

realizacji Kontraktu

b g |’£irltraktu
g,° %]@
4 @

Jezeli ilos¢ wyprodukowanej Energii jest rowna lub wiek-
sza od wymaganej, otrzymujesz wszystkie nagrody wska-
zane po prawej stronie kafla Kontraktu. W ramach nagrody
mozesz otrzymac PZ, Kredyty, Maszyny lub natychmiasto-
wa akcje specjalna. Kazdy Kontrakt mozna wypelni¢ raz
podczas rozgrywki.

Podczas jednej Produkcji mozesz zrealizowac
tylko I Kontrakt.

PODIIAL
TASAD

Barrage to zlozona gra. Biorac to pod uwage przygotowali-
Smy zestaw wprowadzajacych regul, ktére pomijaja czesc¢
komponentow i zaawansowanych zasad.

Pelne zasady rozgrywki sa opisane

w wyodrebnionych ramkach takich
Jak ta.

\

Jezeli grasz po raz pierwszy sugerujemy zastosowanie sie
do podstawowych regutl i pominiecie zaawansowanych -
mozesz do nich wréci¢, gdy bedziesz gotowy do rozegra-
nia pierwszej petnej rozgrywki. Czytajac zasady napotkasz
takze porady od autoréw gry, ulatwiajace zaplanowanie
strategii w pierwszych rozgrywkach!
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Umies¢ Mape na $rodku stotu. Strona bez ikon jest zalecana dla do-
Swiadczonych graczy.

Umiesc¢ Tor Energii i plansze Zarzadu obok Mapy, tak jak pokazano na
ilustracji.

Umiesc¢ Maszyny (Koparki i Betoniarki) obok Mapy, tworzac zasoby ogélne.
Podziel zetony Kredytéw zgodnie z nominalami i umies$c¢ je w zasobach
0g0lnych.

Umiesc¢ Krople Wody w zasobach ogélnych.

Przetasuj kafle Zrédla i umiesc 4 wylosowane, odkryte kafle na wyzna-
czonych polach na Mapie. Pozostate kafle odtoz z powrotem do pudetka.

Usun kafel Premii pokazany na ilustracji i przetasuj pozostate. Umiesc
o odkrytych kafli Premii na wyznaczonych polach na Torze Energii.

-~
Przetasuj wszystkie kafle Premii i wylosuj o z nich.

Umiesé¢ je odkryte na wyznaczonych polach na Torze ' g i
Energu 0dtoz pozostaly kafel do pudetka.

rlk

Przetasuj kafle Celow i umiesc 1 wylosowany kafel Celu na
wyznaczonym polu na koncu Toru Energii. Pozostate kafle odtoz z po-
wrotem do pudelka.

Potasuj kafle Kontraktéw Panstwowych. Wez tyle Kontraktow ilu jest
graczy minus jeden i umie$¢ je odkryte na wyznaczonych polach na
planszy Zarzadu. Pozostate kafle odtoz z powrotem do pudetka.

Podziel zetony Kontraktéw Prywatnych zgodnie z ich rewersami. Prze-
tasuj oddzielnie trzy stosy i umiesc je zakryte na wyznaczonym polu na
planszy Zarzadu. Wez pierwsze dwa zetony z kazdego stosu i umie$¢ je
odkryte obok odpowiednich stosow.

Podziel kafle Przygotowania neutralnych Tam zgodnie z ich rewersem,
a nastepnie wylosuj po jednym kaflu z kazdego stosu. Umies¢ neutral-
ne Tamy na polach Budowy zbiornikow wskazanych na wylosowanych
kaflach. W kazdej rozgrywce w Gorach postawisz Tame 1. poziomu, na
Wzgorzach Tame 2. poziomu i Tame 3. poziomu na Rowninach. Umies¢
po 1 Kropli Wody za kazda neutralna Tama. Odloz wszystkie kafle Przy-
gotowania z powrotem do pudetka.

Pozostaw w pudelku plansze Biura Patentowego razem z wszystkimi
kaflami Zaawansowanych Technologii. Nie bedziesz ich potrzebowat
W pierwszej rozgrywce.

f/

Umies¢ plansze Biura Patentowego obok Mapy.
Podziel kafle Zaawansowanych Technologii zgodnie
z rewersami i potasuj te trzy stosy oddzielnie. Umies¢
trzy zakryte stosy na odpowiednich polach po lewej {38
stronie planszy Biura Patentowego. WeZ pierwsze trzy -\

kafle ze stosu ,1” i umies¢ odkryte na wyznaczonych

rlk

polach po prawej stronie planszy.
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W 3-osobowej rozgrywce, musisz umiescic Inzynieréw Spoiki niebioracej
udzialu w grze (patrz nastepna strona) na wszystkich polach akcji
z symbolem ,4".

W 2-osobowej rozgrywce, musisz umiescic InZynierow Spolek niebioracych
udzialr w grze na wszystkich polach akcji z symbolem ,3+” Iub 4.

Umies¢ Inzynieréw na polach akcji po lewej i po prawej stronie.




— PRIYCOTOWANIE GRACZY DO PIERWSIE) CRY —

W pierwszej rozgrywce nalezy graczom przydzielic Kazdy gracz otrzymuje kazdy komponent w kolorze
plansze Spéltek oraz kafle Dyrektoréw Wykonawczych odpowiadajacym jego planszy Spotki oraz Koto Budo-
zgodnie z ponizsza tabela. wy, ktore musi umiescic obok swojej planszy Spolki,
Umiesc¢ kazdy kafel Dyrektora Wykonawczego po lewe;j jak pokazano ponize;.

stronie odpowiedniej planszy Spotki.

1L Gracz 2. Gracz 3. Gracz 4. Gracz

USA Niemcy Wlochy Francja
Plansza Marguerite Oberst Enrico Joseph
Spotki Grant Dassler Olivi Fontaine
Czerwony Czarny Zielony Bialy
Dyrektor Wilhelm Jill Solomon Viktor
Wykonawczy Adler McDowell P. Jordan Fiesler
=: T«
Kontrakt E T e & = @ =
Poczatkowy 3 S f 3 S f 2 o 4 @ [
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elementy Konstrukgji (Podstawy;

5 Podstaw Podwyzszenia, Kanaly, Elektrownie)

5 Podwyzszeri na odpowiednich polach na planszy

5 Kanafow Spotki. Umiesc poczatkowe Maszyny

4 Elektrownie i Kredyty w swoim zasobach na kaflu

5 kafli Technologii Podstawowych Dyrektora Wykonawczego. Poloz

1 Kolo Budowy swoich Inzynieréw; kafle Technologii

12 InZynieréw 1 Kontrakt Poczatkowy obok swojej

planszy Spotki.

Kazdy gracz otrzymuje 6 Kredytéw, 6 Koparek Kazdy gracz otrzymuje kafel Kontraktu Poczatkowe-
i 4 Betoniarki. go odpowiadajacy jego Spolce, zgodnie z powyzsza

tabela.




Umies$¢ znaczniki Kolejnosci na wyznaczonych poczatko-
wych polach na Torze Energii zgodnie z kolejnoscia po-
dana w tabeli na poprzedniej stronie.

W 3-osobowej rozgrywce 4. pole Kolejnosci nie bedzie
uzywane. W 2-osobowej rozgrywce 3. i 4. pola nie beda
uzywane.

Umies¢ znaczniki Energii na poczatkowym polu na Torze
Energii, strona z liczba ,30” skierowana do dotu

Umies¢ znaczniki Punktéw Zwyciestwa na polu 10" na
torze Punktacji biegnacym dookota Mapy, strona z liczba
100" skierowana do dotu.

Gracze wybieraja dla siebie plansze Spotki, swojego Dyrektora Wykonawczego i Kontrakt Poczatkowy.
Losowo wybierz tyle plansz Spotki, ilu jest graczy, i umies¢ je na srodku stotu (jesli gracie we 2 lub 3
osoby, umies¢ pozostala plansze(e) z powrotem w pudetku). Wez tyle kafli Dyrektoréw Wykonawczych,
ilu jest graczy, i losowo polacz je pojedynczo z kazda plansza Spotki (odiéz wszystkie pozostale kafle
z powrotem do pudetka). Wylosuj tyle kafli Kontraktéw Poczatkowych, ilu jest graczy, i umiesc je odkryte
na Srodku stofu (jesli grasz we 2 lub 3 osoby, 0d16z wszystkie pozostale kafle z powrotem do pudetka).
Wylosuj pierwszego gracza, ktory wybierze jedna z dostepnych plansz Spotki wraz z powiazanym z niq
kaflem Dyrektora Wykonawczego i jeden z dostepnych kafli Kontraktéw Poczatkowych. W kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara wszyscy pozostali gracze wybieraja nastepnie zestaw zlozony z planszy Spotki,
kafla Dyrektora Wykonawczego i kafla Kontraktu Poczatkowego.

Znaczniki Kolejnosci sa umieszczane w kolejnosci odwrotnej do tej, w ktdrej gracze wybierali zestaw.
Tym samym gracz, ktory wybieral jako pierwszy umiesci nalezacy do niego znacznik Kolejnosci na ostatnim
polu, a gracz, ktéry wybierat jako ostatni umiesci nalezacy do niego znacznik na pierwszym polu.

Odlo7 kafle Technologii Podstawowych z symbolem (,?”) z powrotem do pudetka.
Nie skorzystasz z nich w tej rozgrywce.

Pokazane obok zestawy zostaly
wylosowane przez graczy

przed czteroosobowa petng
rozgrywka. Zofia wybiera
pierwsza i postanawia zagrac
Francjg i rozpocza¢ z Kontraktem
Poczatkowym o wartosci 3;
bialy znacznik Kolejnosci

jest umieszczony na ostatniej
pozycji. Wiktor wybiera jako
drugi, decyduje si¢ na Wlochy
oraz Kontrakt Poczatkowy

o0 wartosci 4; Zielony znacznik
umieszcza na trzeciej pozycji

na torze Kolejnosci. Pawel jest
trzeci i wybiera USA oraz drugi
Kontrakt Poczatkowy o wartosci

Joanna
wybiera
czwarta
Pawet
wybiera
trzeci

)
-
a
g
!
4
1
|

Wiktor
wybiera

drugi
Zofia

wybiera
pierwsza

3; czerwony znacznik lgduje na
drugiej pozycji. Joanna rozpocznie
rozgrywke (czarny znacznik jest
pierwszy na torze Kolejnosci)

i zagra Niemcami majgc do
dyspozycji pozostaly Kontrakt
Poczatkowy.
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Gra jest podzielona na pie¢ rund, z ktérych kazda sklada
sie z pieciu faz, rozgrywanych w nastepujacej kolejnosci:

Przychod oraz Zrodia
Akcje

Sptyw Wody
Punktacja

Koniec Rundy

PRIYCHOD
ORAZ IRODIA

Ta faza moze by¢ rozgrywana jednoczesnie przez
wszystkich graczy.

Wszyscy gracze otrzymuja aktywny, odkryty
Przychdéd ze swojej planszy Spoiki.

Przychod jest reprezentowany przez symbol ,!I". Odkryty
przychod jest widoczny wewnatrz pola Konstrukeji (nad tym
samym polem znajduje sie mniejszy symbol o tym przypo-
minajacy).

Aby odkry¢ Przychdd, musisz budowa¢ Konstrukcje. Kiedy
budujesz Konstrukcje, musisz wzia¢ pierwsza od lewej Kon-
strukcje danego typu z planszy Spotki (patrz nastepna strona).
Budujac druga Podstawe, Podwyzszenie i Kanal, otrzymasz
pierwszy Przychod zwiazany z ta Konstrukcja. Budujac
czwarta taka sama Konstrukcje, otrzymasz drugi Przychod
(wiekszy od pierwszego). Budujac piata Konstrukgje, otrzy-
mujesz trzeci Przychod. Pierwsze dwa rodzaje Przychodu
w kazdej linii sa rozne dla kazdej planszy Spotki. Trzeci Przy-
chod jest identyczny dla wszystkich Spotek (7 PZ).

Po tym, jak Pawet (czerwony) zbudowal wiele Konstrukcji, otrzymuje

wszystkie 4 odkryte Przychody z planszy swojej Spotki.

Elektrownie nie zapewniaja Przychodu; zamiast tego
zwiekszaja Produkcje Energii. Szczegolowe wyjasnienie ich
dzialania znajduje sie w Zalaczniku 2, na stronie 23.

4 ,Bedziesz potrzebowal Konstr’ukcji }
roznego typu, aby produkowa.c ‘
Energie, ale jesli zbudujesz w1e9e3
Konstrukeji tego samego rodza,‘u%,
odkrywasz i aktywujesz Przychod
swojej Spokki, co jest jednym

z kluezy do wygranej!”

Umie$é¢ Krople Wody na kaflach Zrédla zgodnie
z liczbg dla danej rundy widoczng na kaflu.

Na kazdym kaflu Zrodla widnieje symbol wskazujacy, ile Kro-
pel Wody musisz umiescic na tym kaflu w kazdej z pierwszych
czterech rund (podczas piatej, ostatniej rundy nie umiesz-
czasz Kropel Wody na kaflach Zrédla podczas tej fazy).

Te Krople Wody zaczna sptywa¢ po Mapie podczas fazy
Sptywu Wody (patrz strona 19).

Liczba
Kropli Wody

Numer
rundy

B 0 ud wd

I @

Podczas pierwszej rundy na tym kaflu Zrédta umieszczasz

2 Krople Wody.

AKCIE

Gracze rozgrywaja swoje tury jedna po drugiej, zgodnie
z Kolejnos$cia wyznaczona przez znaczniki KolejnoSci na
Torze Energii.

Podczas swojej tury MUSISZ umie$ci¢ InZynie-
réow na JEDNYM wolnym polu akcji, aby wykonaé
powiazana z nim akcje.

Kazde pole akcji wymaga od jednego do trzech Inzynierow
(wymaganie to ilustruja ikony Inzynieréw na polu akcji).
Kazde pole akcji jest zwiazane z konkretna akcja.

Aby umiesci¢ swoich Inzynieréw na polu akcji
z czerwonym obrysem musisz najpierw zaplacic¢
3 Kredyty.

Wymagani Inzynierowie

Akcja

Dodatkowy koszt

Aby wykona¢ te akcje musisz umiesci¢ 2 Inzynieréw na polu akcji
po lewej stronie lub 3 Inzynieréw na polu akcji po prawej stronie:

w tym drugim przypadku musisz réwniez zaplaci¢ 3 Kredyty.

WeZ wymaganych Inzynieréw ze swoich zasobow. Jesli nie
posiadasz wymaganej przez pole akcji liczby Inzynieréw
(lub dodatkowych Kredytéw) w swoich zasobach nie mo-
7esz wykonac¢ powiazanej akcji. Ponadto nie mozesz umie-
$ci¢ Inzynieréw na polu akcji bez wykonania powiazanej
z nim akcji.

Twoja tura konczy sie po wykonaniu akcji. Jesli nadeszla
twoja tura i nie masz juz Inzynieréw w swoich zasobach,
musisz spasowac.

Iaza akcji konczy sie, gdy wszyscy gracze spasuja.



[stnieja rozne rodzaje akcji rozdzielone pomiedzy plansze
Spotki i poszczegdlne sekcje planszy Zarzadu.

Akcja Budowy

Na kazdej planszy Spolki znajduja sie cztery pola akcji,
z ktorych kazde jest powiazane z akcja Budowy. Ta akcja
pozwala na zbudowanie Konstrukcji.

Wszyscy gracze maja swoje wlasne pola akcji (nie moga
byc¢ uzywane przez zadnego z pozostalych graczy).
Wymagana liczba Inzynieréw na tych polach ro$nie od
lewej do prawej: im wiecej Konstrukcji zbudujesz podczas
rundy, tym wiecej Inzynieréw bedziesz potrzebowat.

00

Aby zbudowac pierwsza Konstrukcje w danej rundzie potrzebujesz

I Inzyniera. Do zbudowania drugiej Konstrukcji potrzebujesz
2 Inzynieréw. Aby zbudowac trzecia i czwarta Konstrukeje potrze-
bujesz 3 Inzynieréw. Dodatkowo, aby zbudowac czwarta Konstrukcje

w tej samej rundzie, musisz zaptaci¢ rowniez 3 Kredyty.

Aby wykona¢ akcje Budowy, nalezy postepowac zgodnie
z ponizszymi krokami:

Umie$¢é wymaganych Inzynieréw na pierw-
szym od lewej wolnym polu akcji na twojej
planszy Spéiki.

Jesli umiescisz swoich Inzynierow na polu z czerwonym
obrysem, musisz dodatkowo zaplacic 3 Kredyty.

Umies¢ kafel Technologii odpowiadajacy
Konstrukcji, ktora cheesz zbudowac na
wolnym segmencie Kola Budowy.

Wez kafel Technologii z symbolem Konstrukcji, ktora
cheesz zbudowac (lub uniwersalnym symbolem ,?”) z two-
ich zasobow. Jesli nie posiadasz ani kafla Technologii
z dana Konstrukcja, ani uniwersalnego kafla, nie mozesz
zbudowac tej Konstrukcji.

@ Umies¢é Maszyny, ktérych musisz uzyc, aby

~" zbudowac te Konstrukcje na wolnym segmen-
cie Kola Budowy, ponizej kafla, ktérego
wiasnie umiescites.

Kazda Konstrukcja ma swoj wlasny koszt (szczegélowe wy-
Jasnienie kosztow Budowy znajduje sie na nastepnej stro-
nie). Jesli nie posiadasz wszystkich wymaganych Maszyn,
nie moZesz wykonac akcji Budowy.

0bréé Kolo Budowy o jeden segment.

Obro¢ Kolo Budowy w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara, tak aby zaréwno kafel Technologii, jak
i Maszyny zostaty przesuniete do nastepnego segmentu.

@ Umiesé Konstrukcje na Mapie.

Wez pierwsza od lewej odpowiednia Konstrukcje ze swojej
planszy Spotki i umies¢ ja na jednym z wolnych pol Budowy
na Mapie (jesli budujesz Podwyzszenie, umiesc je na jednej
7 twoich zbudowanych Tam).

dJesli budujesz Flektrownie lub Podstawe na polu z czer-
wonym obrysem, musisz zaplaci¢ 3 dodatkowe Kredyty.

W przypadku odkrycia pola z Przychodem po wybudowa-
niu Konstrukcji, natychmiast otrzymujesz ten Przychéd.
Otrzymasz go ponownie podczas fazy Przychodu (patrz
strona 12).

(2]2]2) " Bz(s(z| "W

Pawel (czerwony)
chce zbudowacd
Podstawe na
Wzgorzach.

Otwarty
segment

1) Jest to jego
plerwsza akcja
Budowy w rundzie,
umieszcza wiec

1 Inzyniera na
pierwszym polu akcji.

2) i 3) Umieszcza
kafel Technologii
dla Podstawy na
Kole Budowy razem
z 4 Koparkami
wymaganymi przez
Wzgorza.

4) Obraca Koto
Budowy zgodnie

z ruchem wskazéwek
zegara o jeden
segment.

5) Bierze ze swojej
planszy Spétki
pierwsza od lewej
Podstawe i umieszcza
ja na Mapie, na
dostepnym polu
Budowy Podstawy.
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Mozesz zbudowa¢ 4 rodzaje Konstrukcji. Konstrukcje

roznia sie funkcja i kosztem.
Jest uzywana do stworzenia Tamy, ktora :

gromadzi i przetrzymuje wode, ktorej bedziesz
potrzebowal do Produkc;ji.

Moze zostac¢ zbudowana na dowolnym dostep-
nym polu Budowy z ikona Podstawy.

Na Réwninach akcja Budowy kosztuje 3 Kopar-
ki, 4 Koparki na Wzgorzach i 5 Koparek, jesli
Budowa ma miejsce w Gorach.

W przypadku Budowy na polu z czerwonym
obrysem, kosztuje ona dodatkowe 3 Kredyty.
Nie mozna zbudowa¢ w jednym zbiorniku
dwdch Podstaw o tym samym kolorze.

Podwyzszenie e
Stosuje sie je w celu zwiekszenia ilosci

wody, ktora moze przetrzymac Tama.

Moze zosta¢ zbudowane wytacznie na Podsta-
wie lub innym Podwyzszeniu w twoim kolorze
(nie ma pol Budowy z ikona Podwyiszenia).

Na Rowninach akcja Budowy kosztuje 2 Beto-

Podstawa

jl Ty

ki, jesli Budowa ma miejsce w Gorach.

Nie placisz 3 dodatkowych Kredytow, jesli bu-
dujesz Podwyzszenie na polu Budowy z czer-
wonym obrysem.

Na jednej Podstawie mozesz zbudowac maksy-
malnie dwa Podwyzszenia (maksymalny po-
ziom Tamy wynosi trzy).

) | )

Kanal

9 Wykorzystuje sie go do przemieszczenia
Kropel Wody z Tamy do Elektrowni podczas
Produkji.

Moze zosta¢ zbudowany w dowolnym dostep-
nym polu Budowy z ikona Kanatu.

Akcja Budowy kosztuje 2 Koparki pomnozone
przez warto$¢ Produkcji budowanego Kanalu
(np. jezeli Kanal ma warto$¢ Produkcji 4, to be-
dzie kosztowat 8 Koparek).

Wykorzystywana jest do uruchomieniaa
Produkcji Energii.

Moze zostac¢ zbudowana na dowolnym dostep-
nym polu Budowy z ikona Elektrowni.

Akcja Budowy kosztuje 2 Betoniarki plus 1 do-
datkowa Betoniarke za kazda juz zbudowana
Elektrownie.

W przypadku Budowy na polu z czerwonym
obrysem, kosztuje ona dodatkowe 3 Kredyty.

Nie mozna zbudowa¢ w jednym zbiorniku
dwoch Elektrowni o tym samym kolorze.

Elektrownia

niarki, 3 Betoniarki na Wzgorzach i 4 Betoniar- '.

]h »»»»»» il
Rowniny Wzgorza Gory
3 Koparki 4 Koparki 9 Koparek

=

Podstawa

=

Podwyzszenie

&

Yo

2 Betoniarki 3 Betoniarki 4 Betoniarki

2|28

2 Betoniarki + x Betoniarek
x = liczba juz zbudowanych Elektrowni

N

Elektrownia
0 2 Koparki x Wartosc Produkcji Kanatu
Kanaf b g

Podsumowanie kosztow Budowy znajduje si¢ rowniez na

planszach Spofek.

' [

" Wybor Koﬁstrukcji i miejsca

jej Budowy jest jedr}ae : 3
Z najwa'zniejszych i s’or.'a,teglcznyc’
decyzji w Barrage. Mozgsz wygrac,
nawet jesli nie Produkujesz

| Fnergil w pierwszych run?ach,

) ale korzystanie z Produkejl f)d
poczatku gry jest zazwy(?zag
najprostszym rozwia,‘za‘nmem. ]
Sprobuj jak najszybcie) poteﬁczyc
swoje Flektrownie z Tama!

\‘& - _I,‘ RO S, - S R =2 B B e e

Maszyny, Kredyty i kafle Technologii

Koparki i Betoniarki to niezwykle zasoby. Kiedy uzywasz
ich do Budowy Konstrukcji, nie sa one bezpowrotnie ,wy-
dawane™ sa one inwestowane na Kole Budowy, na pewien
czas - dopoki nie beda ponownie dostepne po catkowitym
obrocie Kola.

Kiedy otrzymujesz zasob (z dowolnego zrodia), wez go
z zasobow ogolnych i dodaj do swojej puli zasobow (nie
umieszczaj o na Kole Budowy). Maszyny, ktore otrzymu-
jesz, sa natychmiast do twojej dyspozycji.

Kredyty nigdy nie sa umieszczane na Kole Budowy. Po wy-
daniu Kredytow, odl6z je z powrotem do zasobéw ogolnych.
Kafle Technologii dziela si¢ na pie¢ rodzajow, po jednym
dla Budowy kazdej z czterech Konstrukeji oraz jeden uni-
wersalny kafel Technologii, ktory moze by¢ wykorzystany
do zbudowania dowolnej z czterech Konstrukcji. Wszystkie
kafle Technologii dzialaja w ten sam sposob: pozostaja na
Kole Budowy do momentu, gdy powrdca do miejsca startu
i stana si¢ ponownie dostepne.

s i T N



Akcje Zarzadu

Umies¢é wymaganych Inzynieréw na wybranym
przez ciebie dostepnym polu akcji na planszy
Zarzadu i natychmiast wykonaj odpowiadajaca
mu akcje.

Plansza Zarzadu jest wspolna dla wszystkich graczy, co
oznacza, ze gracze rywalizuja ze soba o prawo do skorzysta-
nia z akcji: pierwszy gracz, ktory umiesci Inzynieréw na polu
akcji czyni je niedostepnym dla wszystkich innych graczy
przez cata runde (z wyjatkiem Banku, patrz strona I7).
Kazda akcja Zarzadu ma dwa pola, na ktorych mozna
umiesci¢ swoich Inzynieréw, jedno po lewej i jedno po
prawej stronie symbolu akgji: pole akcji po prawej stronie
kosztuje wiecej, niz te po lewej, ale daje druga szanse na
rozpatrzenie akcji, jesli pierwsze pole jest juz zajete. Oba
pola akcji moga by¢ zajete przez Inzynierow tego samego
gracza podczas tej samej rundy.

Niektore akcje maja koszt wskazany w polu z opisem ich
dziatania. Koszt ten musi zostac zaplacony (razem z ewen-
tualna dodatkowa oplata na polach z czerwonym obrysem)
gdy umieszczasz Inzyniera(-ow). Musisz posiadac wszyst-
kie wymagane Kredyty, aby moc umiesci¢ swojego Inzynie-
ra na danym polu. Nie mozesz umiesci¢ InZyniera na polu,
jesli nie mozesz rozpatrzyc¢ tej akcji.

Wymagani
InZynierowie

Symbol Akcji
z kosztem

Dodatkowy koszt

Akcje planszy Zarzadu sa podzielone na rozne sekcje, tak
aby akcje tego samego typu o podobnym dzialaniu znajdo-
waly sie w tej samej sekcji planszy Zarzadu.

STACJA TURBIN

STACA TURBIN

W tej sekcji mozna uruchomic Produkcje Energii.

Za kazdym razem, gdy zobaczysz ten symbol,
mozesz uruchomi¢ Produkcje, dodatkowo
stosujac premie lub kare wskazana przez fio-
letowa liczbe.

Aby moc rozpatrzyc akcje Produkcji, musisz posiadac:

Przynajmniej jedna Krople Wody przy Tamie w twoim
kolorze lub neutralnej;

Elektrownie w twoim kolorze juz zbudowana na Mapie;

Kanal (w dowolnym kolorze), ktéry bezposrednio faczy
odpowiednia Tame z twoja Elektrownia.

Wez tyle Kropel wody, ile chcesz z odpowiedniej
Tamy i przemiesc¢ je wzdluz Kanalu, az do two-
Jej Elektrowni. Natychmiast wyprodukujesz tyle
Jjednostek Energii, ile wynosi wartosci Produkcji
Kanatu pomnozona przez liczbe Kropel Wody,
ktore zdecydowales si¢ przeniesc.

Mozesz zdecydowac sie na przeniesienie dowolnej liczby
Kropel Wody przetrzymywanych przez Tame, z ktorej ko-
rzystasz.

Jesli korzystasz z Kanalu nalezacego do inne-
go gracza, zapla¢ mu I Kredyt za kazda Krople
Wody, ktéra przemieszczasz. Gracz ten zdobe-
dzie réwniez 1 Punkt Zwyciestwa za kazda prze-
mieszczona Krople Wody.

=01
-1

Nie mozesz rozpatrzy¢ akcji Produkcji, jesli catkowita suma
wyprodukowanych jednostek Energii jest mniejsza niz 1.

Rozne pola Produkcji maja rozne bonusy
energetyczne: po obliczeniu catkowitej ilo-
Sci wyprodukowanej Energii, musisz zasto-
sowac premie/kare do Produkcji wskazana
przez pole akgji, ktore rozpatrujesz.

Pawet (czerwony) rozpatruje akcje
Produkgji z premig +1. Przemieszcza
2 Krople Wody z neutralnej Tamy
korzystajac z wloskiego Kanatu

o wartosci 4. Wyprodukowat lacznie
9 jednostek Energii: 4 (wartos¢
Kanatu) x 2 (Krople Wody) +1
(premia pola akcji). Pawel musi
zaplaci¢ 2 Kredyty Wiktorowi,

ten ostatni zdobywa tez 2 Punkty

Zwyciestwa.
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do wysokosci Produkeji. Czasami
nawet Produkcja niewielkiej ilogci
Energii wystarcza do zdobycia,

Punktow Zwyciestwa, i wypetnienia
Kontraktu!”

Y

", Nie martw sig, jesli dostaniesz kare




Efekty Produkcji

Przesuni swdj znacznik Energii na torze Energii
o liczbe miejsc réwna liczbie wyprodukowanych
Jjednostek Energii.

Tor Energii pokazuje catkowita ilo$¢ Energii wyproduko-
wanej przez kazdego z graczy w biezacej rundzie. Jesli
wyprodukujesz wiecej niz 30 jednostek Energii, odwroc
znacznik Energii symbolem ,30” ku gorze, umie$¢ go na
poczatku toru i kontynuuj punktowanie (na potrzeby po-
zyskania Kredytow i realizacji kafli Premii, traktuj swdj
znacznik za znajdujacy sie na polu ,30”, patrz strona 20).

Pawet (czerwony) wyprodukowat wlasnie 7 jednostek Energii.
Wyprodukowal juz 5 jednostek Energii w poprzedniej akcji. Jego
znacznik pokazuje, ze facznie wyprodukowal 12 jednostek Energii

w tej rundzie.

Mozesz zrealizowac¢ Kontrakt ze swoich zaso-
béw. Kontrakt moze zosta¢ zrealizowany tylko
wtedy, gdy ilos¢ Energii, ktéra wyprodukowales
w tej pojedynczej akcji, jest wieksza lub réwna
od tej przedstawionej na Kontrakcie.

Bierzesz pod uwage tylko ilo$¢ Energii wyprodukowana
w ramach jednej akcji, a nie catkowita ilos¢ wyprodukowa-
na w trakcie rundy. MoZesz natychmiast odebra¢ nagrode
pokazana na Kontrakcie i odwrdci¢ go rewersem do gory,
ale nie mozesz ponownie zrealizowac tego Kontraktu w tej

rozgrywce.

Ponadto, mozesz zrealizowac tylko jeden Kon-
trakt na akcje.

(Oznacza to, Ze nie mozesz potaczy¢ dwoch akeji Produkcji,
aby zrealizowa¢ Kontrakt i nie mozesz zrealizowa¢ dwoch
Kontraktow w jednej akcji Produkeji, nawet jesli ilos¢ wy-
produkowanej Energii wystarczylaby do realizacji obu.

Z catkowitg warto$cia Produkcji réwna 7, Pawet (czerwony) mégt-
by zrealizowa¢ oba Kontrakty, ale musi wybrac tylko jeden do real-
izacji. Wybiera Kontrakt o wartosci 3, aby przesuna¢ swéj znacznik
o0 2 dodatkowe pola na torze Energii i obréci¢ Koto Budowy o dwa

segmenty.

Kontrakty Paristwowe

Jesli Produkujesz w ramach jednej akcji ilo$é
Energii wieksza lub réwna ilo$ci Energii wy-
maganej przez dostepny Kontrakt Paristwowy,
mozesz bezposrednio zrealizowac ten Kontrakt,
zamiast Kontraktu ze swoich zasobéw.

Kafle Kontraktow Panstwowych nie trafiaja do zasobow
graczy, ale moga byc¢ zrealizowane przez pierwszego gra-
cza, ktory wyprodukuje wymagana liczbe jednostek Ener-
gii. Wez kafel Kontraktu Panstwowego i umies¢ go rewer-
sem do gory w swoich zasobach.

DAL FANDIOWY

Pierwszy gracz, ktéry jest w stanie wyprodukowac 13/14 jednostek
Energii (lub wiecej) w ramach jednej akcji Produkcji, moze zdecydowaé

sie na realizacje jednego z przedstawionych Kontraktow Panistwowych.

Dokad sptywa woda?

Krople Wody przeniesione do Elektrowni, po rozpa-
trzeniu akcji Produkeji beda nastepnie podazac natu-
ralnym biegiem rzeki sptywajac przez zbiorniki i Tamy.
Dopoki Tama nie jest zapelniona, woda, ktora do niej
dotrze zatrzymuje sie przy niej, jesli jednak Tama jest
juz zapetniona, woda po prostu przelewa sie i sptywa
dalej w kierunku nizszych zbiornikow.

Pawet (czerwony) uruchamia Produkcje przy uzyciu swojej
Tamy na Wzgérzach. Przenosi 1 Krople Wody swoim Kanatem
do wiasnej Elektrowni. Po wykorzystaniu w akcji Produkcji,
Krople Wody splywaja dalej, docierajac do zbiornika na
Réwninach. Umieszczona tam czerwona Tama poziomu

1 jest pelna (juz przetrzymuje 1 Krople Wody), dlatego tez
Kropla Wody sptywa do nastepnej Tamy, ktora jest w stanie ja
zatrzymaé, w tym przypadku do zielonej Tamy.



GOSPODARKA WODNA

COSPODARFAWODNA

W tej sekcji mozesz dodac Krople Wody do Zrodel.

@ Umiesé 2 Krople Wody na jednym lub
dwéch kaflach Zrédla.

Mozesz zdecydowac, na ktorym kaflu Zrédla je umiescic,
a takze mozesz podzieli¢ Krople Wody pomiedzy dwa
Zrodla. Jesli chcesz, mozesz nawet umiescic tylko jedna
Krople Wody. Te krople wody beda sptywa¢ tylko podczas
fazy Sptywu Wody, patrz strona 19.
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Kiedy umieszczasz 2 Krople Wody, mozesz zdecydowal sie na

umieszczenie ich na dwéch réznych kaflach Zrédla.

Umiesé 1 Krople Wody na kaflu Zrédla.
Kropla, ktéra wlasnie umieSciles,
splywa natychmiast w dét zgodnie
z zasadami sptywu wody.

Mozesz wybrac, na ktorym Kaflu Zrodla ja potozyc. )

Umieszczona Kropla Wody zaczyna natychmiast sptywacé w dof rzeki.

Liczba Kropel Wody, ktére moga sie znajdowac na kaflu
Zrédta, nie jest ograniczona.

Mozesz réwniez dodawac Krople Wody do Zrédet
dzieki niektorym Kontraktom i w ramach Przycho-
du. Ponadto Zrodta sq automatycznie zaopatrywa-
ne w wode podczas fazy Zrodel.

' ,,SprobuJ przewidzieé, gdzie beds
| Splywaé Krople Wody, gdy bedziesz
Je umieszezat ng, kaflach Zrodta, ..

wolisz zapetnié swoje Tamy niz te
innych graczy!”

Ta sekcja pozwala na zdobycie Kredytow.

Wez tyle Kredytdw, ilu Inzynieréw umiescites na
tym polu akcji.

Bank jest jedynym polem akgji, ktore dziala inaczej niz po-
zostale: mozesz umiescic¢ tutaj dowolna liczbe Inzynieréw
w jednej akcji. Jest to réwniez jedyne wspoélne pole akcji.
Mozesz zawsze umiesci¢ Inzynieré6w w Banku, nawet jesli
na tym polu znajduja sie juz InZynierowie nalezacy do cie-
bie lub innych graczy.

Mozesz rowniez zdobyc Kredyty dzieki Kontraktom,
wramach Przychodu oraz podczas fazy Punktacji

WARSZTAT

Ta sekcja umozliwia obrot Kota Budowy, przyspieszajac powrot
wykorzystanych do Budowy kafli Technologii i Maszyn.

0bro¢ Kolo Budowy o liczbe segmentow przedsta-
wionych na polu akcji.

Jesli w polu z opisem jej dzialania jest przedstawiony
koszt, musisz go zaplaci¢. Po kazdym obrocie kota (kazdym
segmencie) natychmiast bierzesz wszystkie Maszyny lub
kafle Technologii, ktore znajda sie z powrotem w otwartym
segmencie.



Wiktor (zielony)
rozpatruje powyzsza
akcje Warsztatu: placi

2 Kredyty, aby obroci¢
Kolo o dwa segmenty.
Efekt koricowy pokazany
jest na dolnej ilustracji.
Otrzymuje z powrotem
kafle Technologii

i zainwestowane

uprzednio Maszyny,

ktére trafily do otwartego

segmentu Kofa Budowy.

Mozesz rowniez obraca¢ Kolo Budowy dzieki
niektérym Kontraktom i w ramach Przychodu.

DOSTAWCA MASZYN

DOSTAWCA MASIYN

Ta sekcja umozliwia zakup Maszyn.

Zaplac liczbe Kredytéw wskazana po lewej stro-
nie opisu akcji i odbierz Maszyny wskazane po
prawej stronie.

Wez Maszyny z zasobéw ogdlnych i umieS¢ je w swoich
zasobach na kaflu Dyrektora Wykonawczego.

Mozesz rowniez otrzymac¢ Maszyny dzieki nie-
ktorym Kontraktom i w ramach Przychodu.

DZIAL. HANDLOWY

DIAL TANDLOWY

Ta sekcja pozwala na pozyskanie dostepnych kafli Kontraktow.

Wez za darmo JEDEN dostepny kafel
Kontraktu Prywatnego.

(1)

2 Zaplaé 1 kredyt i wez DWA dostepne
&) 43P yt ep
" kafle Kontraktéw Prywatnych.

Mozesz wybrac, ktore Kontrakty wezmiesz, ale tylko spo-
$rod tych, ktore sa odkryte. Nie mozesz wziac¢ kafli Kon-
traktow Panstwowych. Umies¢ je odkryte w swoich zaso-
bach obok swojej planszy.

Zastap kafle Kontraktow, ktore wziates nowymi z gory od-
powiedniego stosu sa (w ten sposob zawsze sa dostepne
2 Kontrakty kazdego poziomu), ale dopiero na koniec two-

jej tury.

Nie mozesz mie¢ wiecej niz 3 odkrytych Kon-
traktoéw w swoich zasobach.

Jesli po rozpatrzeniu tej akcji masz przed soba wiecej niz
trzy Kontrakty, musisz natychmiast odrzuci¢ ich tyle, by
miec tylko trzy. Mozesz wybra¢, ktore Kontrakty odrzucic.
Wezesniej zrealizowane Kontrakty (zakryte) nie sa brane
pod uwage.



BIURO PATENTOWE

PIURC PATENTOWI

Ta sekcja umozliwia nabycie kafli Zaawansowanych
Technologii.

Zaplac 5 Kredytow i weZ odpowiedni kafel
Zaawansowanej Technologii.

[stnieja trzy pola akcji, z ktorych kazde powia-
zane jest z pojedynczym kaflem. Wez kafel i do-
daj go do swoich zasobow: bedzie natychmiast
dostepny do wykorzystania podczas tej rundy.
Kafle Zaawansowanej Technologii pozwalaja
na Budowe Konstrukeji w taki sam sposob, jak
kafle Podstawowych Technologii, ale maja one
dodatkowe dzialanie, ktore jest aktywowane
tylko wtedy, gdy z nich korzystasz.

Miejsca po zabranych kaflach zostana uzu-
petnione dopiero po zakonczeniu rundy (patrz
strona 21).

Szczegotowe objasnienie wszystkich ptytek Za-
awansowanych Technologii znajduje si¢ w Za-

taczniku 4, na stronie 25.
\S 2,

— SPIYWWODY ——

Pod koniec fazy Akcji, kiedy wszyscy gracze rozmieScili wszyst-
kich swoich Inzynierow, rozpoczyna sie faza Sptywu Wody.

Wszystkie Krople Wody na kaflach Zrédta sply-
waja w dét zgodnie z normalnymi zasadami, po-
dazajac biegiem rzek i splywajac przez zbiorniki.

Krople Wody sptywaja pojedynczo, wypelniajac w ten spo-
sob Tamy, do ktorych docieraja. Kiedy Tama jest pelna
(liczba Kropel Wody jest rowna maksymalnej pojemnos$ci
Tamy, czyli jej poziomowi), nastepne Krople Wody przepty-
waja przez Tame. Faza Sptywu Wody koriczy si¢ po umiesz-
czeniu przy Tamach lub usunieciu wszystkich Kropel Wody,
jesli dotra one do dolnego zbiornika.

i a4 <

,Woda zaczyna ptynagt ze
7rodet. Dlatego Tamy potozone
wyzej, choé drozsze, dostaja .
wode przed tymi znajdujacyml
sie nizej!”

=S

Krople 1. i 2. zaczynajg sply-

waé w dot rzeki. Docierajg do
przepetnionej Tamy 1. poziomu
w Gorach. Obie krople przele-
waja sie 1 kontynuuja swoj ruch.
Nastepnie docieraja do Tamy 3.
poziomu na Roéwninach, ktora
moze przechowal jeszcze jed-
ng krople. Kropla 1. zostaje za-
trzymana przez Tame; Kropla
2. przelewa si¢ (teraz Tama jest
juz pelna) i w koricu dociera do

konica mapy i zostaje odrzucona.
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Krople 3., 4. i 5. zaczynaja sply-
wac. Kropla 3. jest natychmiast
zatrzymana przez Tame pozio-
mu 2. w Gérach, wypelniajac ja.
Krople 4. i 5. splywaja dalej. Na-
stepnie Kropla 4. zostaje zatrzy-
mana przez Tame na Wzgérzach
(réwniez ja wypelniajac). Kropla
5. przelewa si¢ i zostanie zatrzy-
mana przez nizej pofozong neu-
tralng Tame 2. poziomu.




PUNKTACIA ——

Pierwszy gracz na Torze Energii zdobywa 6 Punk-
tow Zwyciestwa, a drugi 2 Punkty zwyciestwa.

Premia ta jest przyznawana tylko graczom, ktérzy wypro-
dukowali co najmniej 1 jednostke Energii. W przypadku re-
misu na pierwszym miejscu, zsumuj obie premie (6 i 2 PZ)
i podziel je rownomiernie pomiedzy wszystkich graczy,
ktérzy remisowali, zaokraglajac w gore. Zaden inny gracz
nie otrzymuje premii za drugie miejsce. W przypadku re-
misu na drugim miejscu, wszyscy remisujacy gracze otrzy-
muja 1 PZ.

Pelna nagroda: Jesli twdj znacznik Energii znajduje sie
w sekgji przyporzadkowanej biezacej rundzie (lub dal-
szej), aktywujesz punktacje kafla Premii.

Pomniejszona nagroda: Jesli twoj znacznik Energii znaj-
duje sie we wezesniejszej sekcji niz tej z obecnej rundy,
aktywujesz punktacje kafla Premii, ale musisz zmniej-
szy¢ nagrode za kafel Premii o 4PZ za kazda sekcje,
o ktora jestes w tyle.

Nigdy nie mozesz straci¢ PZ za punktacje kafli Premii.
Jesli kara, jaka otrzymujesz za roznice w sekcjach, jest
wyzsza niz nagroda, ktora otrzymalby$ z kafla Premii,
nie otrzymujesz po prostu zadnych PZ.

Brak nagrody: Jesli twoj znacznik Energii znajduje sie
przed polem ,6” na torze Energii, nie aktywujesz punk-
tacji kafla Premii.

Pawet (czerwony) prowadzi na torze Energii, zdobywa wiec
6 punktéw. Joanna (czarny) i Zofia (bialy) remisuja na drugim
miejscu, wigc rozdzielaja 2 PZ przyznawane drugiemu graczowi

na torze (po 1PZ).

Otrzymujesz Kredyty zgodnie z twoim miejscem
na torze Energii.

Wez tyle Kredytow, ile wskazuje pole na torze Energii, kto-
re zajmuje lub ktore przekroczyt twoj znacznik. Jesli twaj
znacznik znajduje sie na polu z 0", wowczas otrzymujesz
3 Kredyty, ale tracisz 3 Punkty Zwyciestwa (o czym przy-
pomina pole ,0”).

Pawet (czerwony) otrzymuje 4 Kredyty, Joanna (czarny)
i Zofia (bialy) po 3 Kredyty. Wiktor (zielony) réwniez otrzymuje
3 Kredyty, ale traci 3 PZ.

Zdobywasz Punkty Zwyciestwa, dzieki kaflowi Premii
obecnej rundy.

Tor Energii jest podzielony na pie¢ ponumerowanych sek-
cji, po jednej dla kazdej rundy gry. Kafel Premii obecnej
rundy to pierwszy kafel, patrzac od lewej strony planszy.
Szczegdlowe wyjasnienie wszystkich kafli Premii znajduje
sie w Zalaczniku o na stronie 26.

To koniec trzeciej rundy.

Zofia (bialy) otrzymuje pelng nagrode: zbudowala 2 Elektrownie,
wiec zdobywa 10 PZ (5 PZ za kazda z nich).

Wiktor (zielony) dostaje pomniejszong nagrode: zbudowat

3 Elektrownie, wiec zdobywa 11 PZ (5 PZ za kazda Elektrownie
minus 4 PZ za znacznik we wcze$niejszej sekcji).

Joanna (czarny) otrzymuje pomniejszong nagrode: zbudowata

1 Elektrownie, wiec nie zdobywa PZ (5 PZ za kazda Elektrownie
minus 8 PZ za znacznik o dwie sekcje z tytu).

Pawet (czerwony) nie dostaje Zadnej nagrody, mimo ze zbudowat
3 Elektrownie, poniewaz w ostatniej rundzie wyprodukowat mniej

niz 6 jednostek Energii.
Usurn z gry pierwszy od lewej kafel Premii.

Odkryjesz w ten sposob symbol -4 PZ, przypominajacy
o pomniejszeniu PZ, gdy znacznik Energii znajduje sie we
wczesniejszej sekcji na torze Energii przy obliczaniu na-
grody za kafle Premii.

Jesli usuniesz ostatni kafel Premii, gra sie konczy (zobacz
Koniec gry na nastepnej stronie).




— KONIEC RUNDY

Zaktualizuj Kolejno$¢, zmieniajac poloZenie
znacznikéw Kolejnosci.

Gracz, ktéry wyprodukowal najmniej Energii w biezacej
rundzie, staje sie pierwszym graczem i tak dalej. Jezeli
jest remis w ilosci wyprodukowanej Energii, odwracasz ko-
lejno$¢ miedzy remisujacymi graczami z biezacej rundy.

Wiktor (zielony) wyprodukowat najmniej Energii, wiec w nastepnej run-
dzie bedzie pierwszy. Pawel (czerwony) wyprodukowal najwiecej, wiec
przesuwa sie na ostatnie miejsce. Pozostali gracze wyprodukowali taka

samg ilo$¢ Energii, wiec zamieniajg si¢ miejscami na torze Kolejnosci.

Przesurni wszystkie znaczniki Energii z powrotem
na pole ,07 na torze Energii.

Wszyscy gracze zabieraja swoich Inzynieréw
z pél akcji z powrotem do swoich zasobéw.

Jezeli na planszy Biura Patentowe-
go pozostaly kafle Zaawansowanej .
Technologii, odrzu¢ je i odléz do pu- |
defka.

Dobierz trzy nowe kafle Zaawanso-
wanej Technologii i utoz je odkryte na wyzna-
czonych polach. Najpierw dobierasz kafle ze
stosu ,I”, po jego wyczerpaniu dobierz je ze
stosu ,II", a na koniec ze stosu ,III".

Faza Korica rundy nie jest rozpatrywana pod-
czas ostatniej rundy.

KONIEC CRY

Gra konczy sie po zakonczeniu fazy Punktacji w piatej
rundzie. Nastepnie odbywa sie koricowa punktacja.

Zdobywasz Punkty Zwyciestwa zgodnie z kaflem
Celu.

Kazdy kafel Celu wskazuje pewien warunek. Okresl kolejnosc
graczy zaleznie od realizacji tego warunku. Pierwszy gracz
zdobywa 15 Punktow Zwyciestwa, drugi gracz 10 PZ, a trzeci
gracz 5 PZ. W przypadku remisu, réwnomiernie podziel
Punkty Zwyciestwa z poszczegolnych miejsc pomiedzy
remisujacych graczy (zaokraglajac w gore).

Szczegotowe objasnienia dziatania wszystkich kafli Celow
znajduja sie w Zalaczniku 6, na stronie 27.

Zdobywasz Punkty Zwyciestwa za twoje pozo-
state zasoby.

Zsumuj wszystkie zasoby (Koparki, Betoniarki, Kredyty).
Zdobywasz | Punkt Zwyciestwa za kazde 5 zasobow dowol-
nego rodzaju. Wszelkie zasoby nadal znajdujace sie na Kole
Budowy nie sa brane pod uwage.

Joanna (czarny) ma 4 Betoniarki, 6 Koparek i 8 Kredytéw

w swoich zasobach pod koniec gry; facznie 18 zasobow (nie liczy
3 Betoniarek i 4 Koparek znajdujacych si¢ na Kole Budowy).
Zdobywa facznie 3 PZ.

Zdobywasz 1 Punkt Zwyciestwa za kazda Krople
Wody przetrzymywana przez twoje Tamy.

Pawef (czerwony) posiada
2 Krople Wody przy swojej
Tamie. Kazda z nich jest
warta 1 PZ, lacznie 2 PZ.

Gracz z najwieksza liczba Punktéw Zwyciestwa
wygrywa gre.

W przypadku remisu zwyciezca jest gracz, ktory wypro-
dukowal najwiecej jednostek Energii podczas ostatniej
rundy (ostatnia runda koriczy sie przed faza Korica run-
dy, wiec pozycja kazdego z graczy na torze Energii po-
winna zostac zachowana).
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Zatacznik 1:
Symbole podstawowe

Tu znajdziesz krotki opis symboli uzy-

/ grze. Symboli, ktére znajduja sie na kaflach

Otrzymujesz wskazana liczbe Kredytow. Wez je
z zasobow ogdlnych.

Zaplac¢ wskazana liczbe Kredytow. Odioz je
z powrotem do zasobow ogdlnych.

Zdobywasz wskazana liczbe Punktow Zwyciestwa.
Przesuri odpowiednio twdj znacznik PZ.

Otrzymujesz wskazang liczbe Koparek. WeZ je
z zasobow ogdlnych.

Otrzymujesz wskazana liczbe Betoniarek. Wez je
7 zasobow ogdlnych.

Otrzymujesz wskazana liczbe Maszyn. Mozesz wy-
brac¢ dowolna kombinacje Maszyn, ktora otrzymu-
Jesz. Wez je z zasobow ogdlnych.

Przesuni swoj znacznik Energii na torze Energii
0 wskazana liczbe pol. Nie mozesz wykorzystac tych
Jednostek Energii do realizacji Kontraktow.

Przesuii swoj znacznik Energii na lorze Energii
o wskazana liczbe pol. Mozesz wykorzystac te
Jednostki Energii do realizacji Kontraktow.

Umies¢ wskazana liczbe Kropel Wody na
wybranych kaflach Zrédla. Te Krople Wody
splyna podczas fazy Sptywu Wody.

Umies¢ wskazana liczbe Kropel Wody na
wybranym kaflu lub kaflach Zrodla. Te Krople
Wody natychmiast splywaja.

IAKACINIKI

Kontraktow, planszach Spotki i pewnych innych elemen-

tach gry.

[ 3

Umiesc¢ jedna z twoich Podstaw na dostepnym
polu Budowy na Mapie. WeZ pierwsza od lewej
Podstawe z twojej planszy Spolki.

Umies¢ jedno z twoich Podwyzszeni na jednej
z twoich Tam (maksymalnie 2 Podwyzszenia
na Tame). Wez pierwsze od lewej Podwyzszenie
z twojej planszy Spotki.

Umiesc¢ jeden z twoich Kanatow na dostepnym
polu Budowy na Mapie. Wez pierwszy od lewej
Kanat z twojej planszy Spotki.

Umiesc jedna z twoich Elektrowni na dostep-
nym polu Budowy na Mapie. WeZ pierwsza od
lewej Elektrownie z twojej planszy Spotki.

Umiesc¢ jedng wybrana Konstrukcje na dostep-
nym polu Budowy na Mapie. WeZ pierwsza Kon-
strukcje od lewej z twojej planszy Spotki.

Umiesc wskazana liczbe Betoniarek w otwartym
segmencie twojego Kola Budowy. WeZ je ze swo-
ich zasobow:

Umies¢ wskazana liczbe Koparek w otwartym
segmencie twojego Kola Budowy. Wez je ze swo-
ich zasobow.

Umiesc wybrany kafel Technologii w otwar-
tym segmencie twojego Kola Budowy.

Wartosc Kanatu. Kazda Kropla Wody, ktora prze-
mieszcza sie przez ten Kanaf podczas Produkcyji,
generuje wskazana liczbe jednostek Energii.

Zbuduj Kanal o wartosci produkcyjnej 2 (lub
nizszej). Nie musisz umieszczac Inzynierow; ani
wstawiac kafla Technologii czy Maszyn.



Zalacznik 2:
Plansze Spoétek

Kazda plansza Spolki ma unikatowa
kombinacje Przychodow. Dodatkowo rdznia sie one spe-
cjalna zdolnoscia produkcyjna, ktora staje sie aktywna
dopiero gdy zbudujesz trzecia Flektrownie. Ponadto po

USA
Marguerite
Grant
Czerwony

Podczas dowolnej fazy rundy, jesli Kropla Wody naturalnie
splywa przez jedna z twoich Elektrowni, przesun znacznik
Energii o 1 pole.

Jesli podczas akcji Produkcji twojej lub innego gracza,
ktory ma Elektrownie w tym samym zbiorniku, Kropla Wody
jest transportowana do twojej Elektrowni przez Kanal, ta
specjalna zdolnos¢ nie jest aktywowana.

W powyzszej sytuacji, Pawel (czerwony) wyprodukowal juz 4 jednostki
Energii w obecnej rundzie. Wiktor (zielony) wykonuje akcje Produkcji,
korzystajac ze swojej zielonej Elektrowni i 2 Kropel Wody. Te Krople
splywaja biegiem rzeki i przeplyna przez czerwona Elektrownie.
Czerwony znacznik przesunie si¢ o 2 pola na torze Energii. Jesli podczas
fazy Splywu wody; wiecej Kropel Wody splynie do lewego zbiornika,
biala Tama nie bedzie w stanie ich zatrzymac i przeplyna one przez

czerwong Elektrownig, rowniez aktywujac jej specjalng zdoInosé.

Wlochy
Enrico
Olivi
Zielony

Po zakoficzeniu akcji Produkcji, przesun twdj znacznik
Energii 0 3 dodatkowe pola na torze Energii (jak zwykle nie
mozesz jej uzyc do realizacji Kontraktu).

zbudowaniu drugiej Elektrowni, aktywujesz stala premie
+] do twoich Produkcji. Kiedy zbudujesz twoja czwarta
Elektrownie, otrzymujesz dodatkowa premie +2 do twoich
Produkgji (facznie +3).

Niemcy
Oberst
Dassler
(Czarny

Po wykonaniu akcji Produkcji mozesz wykona¢ druga akcje
Produkcji korzystajac z innej Elektrowni.

Ignorujesz premie i kary z pola z opisem dzialania akcji,
a takze premie z twojej planszy Spotki. Czyli Produkujesz
w drugiej akcji tyle jednostek Energii, ile wynosi wynik
mnoZzenia liczby uzytych Kropel Wody przez wartos¢ Kana-
tu. Produkcje sa rozpatrywane oddzielnie, wiec nie mozesz
zsumowac ich wynikow, aby zrealizowac¢ jeden Kontrakt
(z drugiej strony mozesz zrealizowac jeden Kontrakt na
kazda Produkcje).

W powyzszej sytuacji Joanna (czarny) moze wykonac akcje Produkcji
przenoszac 2 Krople Wody zatrzymane przez jej Tame 2. poziomu
(po lewej) do jej Elektrowni na Wzgdrzach (powyzej): wyprodukuje
4 jednostki Energii + 1 (premia za druga zbudowang Elektrownie)
+ 2 (premia pola akcji). Nastepnie moze natychmiast rozpatrzyé
druga Produkcje przy uzyciu innej Elektrowni. Przeniesie 3 Krople
Wody z Tamy 3. poziomu (1 zatrzymang wczesniej + 2 zatrzymane
po pierwszej Produkcji) przez bialy Kanat (placac 3 Kredyty), aby

wyprodukowac 6 jednostek Energii, bez zadnej premii.

Francja
Joseph
Fontaine

Mozesz zrealizowaé kazdy Kontrakt (w tym Kontrakty
Paiistwowe) Produkujac o 3 jednostki Energii mniej niz
liczba jednostek wymaganych przez Kontrakt.




Zalacznik 3: Kafle
Dyrektoréw Wykonawczych

Kazdy Dyrektor Wykonawczy posiada nymi zdolnosciami Spotki, zapewniaja one duza réznorod-
szczegolna unikatowa zdolnosc. W potaczeniu ze specjal- no$c¢ rozgrywek.

Twoje Podstawy zawsze kosztuja 3 Koparki, bez wzgledu
na to, na ktorym obszarze Mapy je zbudujesz. Koszt twoich
Podwyzszeni zalezy od obszaru Mapy. zgodnie z zasadami
podstawowymi.

WILHELA &DLER

Twoje Tamy 3. poziomu moga zatrzymaé do 4 Kropel Wody.
Twoje Tamy 1 i 2. poziomu moga zatrzymac odpowiednio
[ lub 2 Krople Wody, zgodnie z podstawowymi zasadami.

Jesli Produkujesz w akcji Produkcji mniej niz 4 jednostki
Energii, Produkujesz zamiast tego 4 jednostki Energii. Po-
mnoz sume Kropel Wody przez wartosc¢ uzywanego Kanatu:
Jesli wynik wynosi trzy lub mniej, traktuj go jako 4. Nastep-
nie musisz zastosowac kazda premie/kare znajdujaca sie
w opisie dziatania akcji lub na twojej planszy Spotki.

VIKTOR FIESLER
Mozesz budowac Kanaly przy uzycia Betoniarek zamiast Ko-

parek. Jesli korzystasz z tej zdolnosci, koszt Budowy Kanatu
1 X to I Betoniarka pomnozona przez warlosc produkcyjna Ka-
— natu. Nie mozesz laczy¢ Maszyn roznego rodzaju placac za

JILL MCPOWELL Budowe Kanafu.

Za kazdym razem, gdy budujesz Konstrukcje mozesz zapfaci¢
3 Kredyty zamiast wymaganej Maszyny. Mozesz skorzystac
z tej zdolnosci, ile razy chcesz, nawet jesli caly koszt Budo-
wy oplacisz Kredytami. Odfoz Kredyty do zasobow ogolnych,
a nie na Koto Budowy.

Wez wskazany kafel Specjalnej Technologii na poczatku roz-
grywki. Kiedy uzywasz tego kafla Technologii, moZesz skopio-
waé dzialanie innego wybranego kafla Technologii z twojego
Kola Budowy. Ta Specjalna Technologia kopiuje zaréwno glow-
ny efekt budowlany, jak i efekt specjalny kopiowanego Kafla.

Masz wlasna, specjalna zdolnosc, ktora mozesz aktywowac niezalez-
nie od glownej akcji, umieszczajac 1 Inzyniera na polu akcji tego kafla.
j Jesli uzywasz go po raz drugi podczas tej samej rundy, musisz do-
m' 9 r i=a datkowo zaplacic 3 Kredyty. Kiedy go aktywujesz, mozesz skopiowac

specjalna zdolnos¢ innego Dyrektora Wykonawczego. W rozgrywee dla
2/3 graczy wylosuj przed wybraniem Dyrektorow Wykonawczych ( od-
powiednio 2 lub I Dyrektora sposrad tych niebioracych udziatu w grze),
bedziesz mogt kopiowac ich specjalne zdolnosci podczas rozgrywki.

MAHIRI EKIBO

Dzialanie, jesli skopiowales zdolnos¢ Antona Krylova: mozesz skopiowac inny kafel Technologii na swoim Kole Budowy. W tym celu nie musisz
umieszczac zadnych kafli na Kole Budowy. Nadal musisz umiesci¢ wymagana liczbe Maszyn.

Dziatanie, jesli skopiowales zdolnosé Graziano Del Monte: twoje Tamy 3. poziomu moga zatrzymac do 4 Kropel Wody na czas trwania obecnej
rundy i tak dlugo. jak 4 Krople Wody nie opuszcza Tamy.

7Y



Zalacznik 4: Kafle
Zaawansowanych Technologii

Zaawansowane Technologie to kafle, kto-
re dzialaja w taki sam sposob jak kafle Technologii Pod-
stawowej: sa one umieszczane na Kole Budowy podczas
rozpatrywania akcji Budowy Konstrukcji. Mozesz zdoby¢
kafle Zaawansowanych Technologii korzystajac z akcji

m llustracja

Rodzaj Konstrukcji

Podstawa

=2

Podwyzszenie

Kanat

FElektrownia

Dowolna

@ llustracja

Rodzaj Konstrukcji

Podstawa
Podwyzszenie
Kanat

FElektrownia

Dowolna

Biura Patentowego (patrz strona 19). 0d tego momentu
Zaawansowana Technologia staje sie czescia twojego ze-
stawu Technologii, az do korica rozgrywki. Kazdy kafel Za-
awansowanej Technologii ma takze specjalny efekt, ktory

jest aktywowany, gdy uzyjesz kafla w akcji Budowy.

Efekt specjalny

Kiedy uzywasz tego kafla, umiesc po 1 Kropli Wody przy wszyst-
kich twoich pustych Tamach. Nie umieszczasz Kropel Wody przy
Tamach. ktore maja juz co najmniej jedna Krople Wody. Nie
umieszczasz Kropel Wody przy neutralnych Tamach.

Kiedy uzywasz tego kafla, obroc¢ twoje Koto Budowy o 1 segment za
kazde PodwyZszenie, ktdre zbudowales do tej pory. Wlicz rowniez
Podwyzszenie, ktore wiasnie zbudowales uzywajac tego kafla.

Kiedy uzywasz tego kafla. otrzymujesz liczbe Kredytow rowna
wartosci produkcyjnej wlasnie zbudowanego przez ciebie Kana-
tu pomnozona przez 2.

Kiedy uzywasz tego kafla, nie musisz umieszczac Inzynierow
na polu akcji Budowy na twojej planszy Spolki. (Poniewaz nie
uzywasz Inzynierow do wykonania tej akcji, moze to byc twoja
ostatnia akcja rundy, nawet po tym jak zabraknie Ci Inzynierow.,)

Kiedy uzywasz tego kafla, aby zbudowac Konstrukcje, nie musisz
placic 3 Kredytow, by umiescic Konstrukcje na polu Budowy z czer-
wonym obrysem (Jesli umiesciles swoich Inzynieréw na polu akcji
7z czerwonym obrysem, nadal musisz zaplacic za to 3 Kredyty).

Efekt specjalny

Kiedy uzywasz tego kafla, wyprodukuj tyle jednostek Energii,
ile Podstaw zbudowales. Wlicz rowniez Podstawe, ktorg wlasnie
zbudowates. Wyprodukowana Energia jest zaznaczana na torze
Energii i moze byc¢ wykorzystana do realizacji Kontraktu.

Kiedy uzywasz tego kafla, umiesc tyle Kropel Wody przy Tamie,
w ktorej wlasnie zbudowales te Podwyzszenie, aby wypelnic ja
do jej maksymalnej pojemnosci. Wez Krople Wody bezposrednio
z zasobow ogdlnych.

Kiedy uzywasz tego kafla do budowy Kanatu, ktory kosztuje 6 lub
wiecej Koparek (jego wartosc¢ produkcyjna wynosi 3 lub wiecej),

Jego koszt to 5 Koparek. (Jesli koszt wynosi & lub mniej, pozo-

staje bez zmian.)

Kiedy uzywasz tego kafla, mozesz wykonac akcje Produkcji z pre-
mig +2. Produkcja moze by¢ wykonywana przy uzyciu dowolnej
twojej Elektrowni, musi zosta¢ natychmiast rozpatrzona i nie
wiaze sie z zadnymi dodatkowymi kosztami.

Kiedy uzywasz tego kafla do Budowy Konstrukcji, mozesz uzyc¢
Koparek zamiast Betoniarek i odwrotnie, w dowolnej kombinacji.
Nie mozna taczyc ze zdolnoscia Jill McDowell.




¢
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Ilustracja

Rodzaj Konstrukcji

Podstawa
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Kanat
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Zalacznik o:
Kafle Premii

Kafle Premii sa aktywowane podczas fazy

Punktacji tylko przez tych graczy, ktérzy wyprodukowali
co najmniej 6 jednostek Energii podczas biezacej rundy

Zdobywasz 2 Punkty Zwyciestwa
za kazdy zrealizowany Kontrakt.
Policz wszystkie kafle Kontrak-
tow (dowolnego typu), ktére masz
zakryte w twoich zasobach.

Zdobywasz 4 Punkty Zwyciestwa
za kazda Podstawe, ktorg zbudo-
wales.

Zdobywasz 4 Punkty Zwyciestwa
za kazde PodwyzZszenie, ktore
zbudowates.

Efekt specjalny

Kiedy uzywasz tego kafla, nie musisz umieszczac Inzynierow na
polu akcji Budowy na twojej planszy Spotki. Ponadto, nie musisz
umieszczac wymaganych Koparek na Kole Budowy. (Poniewaz nie
uzywasz Inzynierow do wykonania tej akcji, moze to byc twoja
ostatnia akcja rundy, nawet po tym jak zabraknie Ci Inzynierow).

Kiedy uzywasz tego kafla. zdobywasz 3 Punkty Zwyciestwa za
kazda twoja Tame, ktora ma co najmniej jedno PodwyZszenie
(wszystkie twoje Tamy 2. i 3. poziomu). Wlicz réwniez Podwyz-
szenie, ktore wilasnie zbudowates uzywajac tego kafla.

Kiedy uzywasz tego kafla, wyprodukuj liczbe jednostek Ener-
gii rowna wartosci wlasnie zbudowanego Kanatu pomnozonej
przez 2. Wyprodukowana Energia jest zaznaczana na torze Ener-
gii i moze byc wykorzystana do realizacji Kontraktu.

Kiedy uzywasz tego kalla, zdobywasz 3 Punkly Zwyciestwa za
kazda Elektrownie, ktorg zbudowales. Wlicz rowniez Elektrownie,
ktora wilasnie zbudowales przy uzyciu tego kafla.

Kiedy uzywasz tego kafla. zdobywasz 3 Punkty Zwyciestwa za
kazdy pozyskany dotychczas kafel Zaawansowanej Technologii.
Policz wszystkie swoje kafle Zaawansowanej Technologii w two-
ich zasobach oraz na twoim Kole Budowy.

(patrz strona 20), ale trudno bedzie otrzymac petna
nagrode!

Zdobywasz o Punktow Zwycie-
stwa za kazda zbudowana przez
ciebie Elektrownie.

Zdobywasz 4 Punkty Zwyciestwa
za kazdy Kanaf. ktory zbudowales.

Zdobywasz 4 Punkty Zwyciestwa za
kazdy kafel Zaawansowanej Techno-
logii, ktory pozyskales. Policz wszyst-
kie swoje kafle Zaawansowanej Tech-
nologii w twoich zasobach oraz na
twoim Kole Budowy: Nie wliczaj kafli
Technologii Podstawowey.




Zalacznik ©:
Kafle Celow

Kafle Celow dostarczaja Punkty Zwycie-
stwa na koniec gry (patrz strona 21) graczom, ktorzy wy-
budowali co najmniej tyle elementow, ile pokazuje kafel
Celu. Kafel Celu sugeruje, jak budowac Konstrukcje na Ma-
pie. Aby ustali¢, ktorzy gracze otrzymaja nagrody, nalezy

Wszystkie Podstawy i wszystkie
Elektrownie, ktore zbudowales
na polach Budowy z czerwonym
obrysem.

Wszystkie Konstrukcje (dowol-
nego typu) na jednym obszarze
Mapy (na Gorach, Wzgdrzach
lub Réwninach), na ktorym zbu-
dowales najwiecej Konstrukcji.

Kolejne dwa kafle wymagaja Budowy w roznych zbiorni-
kach. W tym przypadku policz wszystkie zbiorniki, w kto-
rych zbudowates wymagana liczbe Konstrukeji.

Wszystkie zbiorniki, w ktérych
zbudowales co najmniej jedna
Konstrukcje dowolnego typu.
Maksymalnie 12 razy (po jednej
Konstrukcji we wszystkich dwu-
nastu zbiornikach).

PR e N
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liczy¢ tylko te elementy, ktore odpowiadaja wymaganiom.
Za kazdy Cel pierwszy gracz otrzymuje 15 PZ, drugi gracz 10
PZ, trzeci gracz 5 PZ. Punkty moze zdoby¢ réwniez gracz,

ktory nie spelnit zadnych kryteriow karty Celu.

Wszystkie twoje Podstawy pola-
czone Kanatem w twoim kolorze
z Elektrownia w twoim kolorze.
Jesli dwie Podstawy sa polaczo-
ne z ta sama FElektrownia, one
rowniez sie licza.

Wszystkie Konstrukcje (dowol-
nego typu) na jednym obszarze
Mapy (na Gorach, Wzgdrzach
lub Rowninach), na ktérym zbu-
dowales najmniej Konstrukcji.

Wszystkie zbiorniki, w ktorych
zbudowates co najmniej trzy
Konstrukcje dowolnego typu.
Maksymalnie 5 razy (trzy Kon-
strukcje w pieciu zbiornikach.
Dwa zbiorniki w dolnej czesci
Rownin nie sa liczone, ponie-
waz mozna tam umiescic¢ t)*ll(o
[ Elektrownie.
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Cranio Creations S.r. Rozwdj gry: Tommaso Battista and Simone Luciani
Via del Caravaggio, 21 Rozwdj Automy: Tommaso Battista
20144 = Milano =Italia [lustracje: Antonio De Luca. Roman Kuteynikov, Mauro Alocci
www.craniointernational.com Graficy: Ruslan Audia
Korekta instrukcji: Elisabetta Micucci
TR Angielska instrukcja: Laura Dadson Bubola, Rosita Martini
ul . Sienkiewicra 18 Korektorzy: Riccardo Rodolfi, Giuliano Acquati
44-190 Knuréw Kampania KS: Luigi ‘Bove’ De Feo, Riccardo Rodolfi, Andrea De Feo
www. portalgames.pl Edycja polska:
Sklad: Bartosz Makswiej
Ttumaczenie: Grzegorz Polewka
Korekta: Ekipa Portal Games oraz Mariusz ,Bogas™ Bogacki
i Marcin ,Silent” Kupiec.

Specjalne podzigkowania:

Chciathym podziekowac wszystkim testerom, ktorzy byli z nami od samego poczatku, w szczegolnosci
Maria Ciara Calvani, Davide Paterna, Laura Calderoni, Marta Luis, Giacomo Capaldi, Tiziano Contor-
no (the King), Renzo Bernardini, wszystkim przyjaciolom z Libetty, Lara ,the sewer game!”, Davide
Pellacani, Davide Malvestuto oraz wszystkim testerom pierwszej edycji Rome od AiG oraz ldeaG
Turina. Brak mi stow wdziecznosci dla Virginio Gigli, Flaminia Brasini, Gabriele Ausiello, Marco Pranzo
i Nestore Mangone: Nauczylem sie wiele o grach (i nie tylko) podczas pracy i zabawy z nimi. Simone
Luciani za wszystkie ,jabika, ktore mi dat”. Chciathym podziekowac Carlo Trifogli, Luca Leoncavallo,
Giuliano Girlando i przyjaciolom Tivoli za ,ostatni wysitek’, Gaetano Cellizza i Francesca Giusti za
trafne ,teslotestowanie” trybu Automy: Chciathym dedykowac Barrage (i caly wysitek wlozony w jego
powstanie) Italo ,IDO” Dell Orsina (to on zatrzymal wode woda).

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Chciatbym takze podziekowac Tommaso za wiare podczas tej dhugiej podrozy, Samancie za obecnosc,
Zostala skompletowana 7 wielka staran- [do [raini, the Rolling Gamers, Claudio Ciccalé, Daniel Marinangeli, ekipie z Torre Nera di Osimo,

$cia. Jesli jednak w Twoi gzemplarz . 3 A ; Q 3 4 \ . 4 : y v 27s
e 1L dgiak wivolm- cezeniplarzifNg ) oy Mari i graczom od Jesi, wszystkim z Spazio Ludico. Specjalne podziekowania dla Sandro Grilli,
zdarzyly sie jakie$ braki, serdecznie za nie : SR ny ) 7 . ] ] 2 5 . )
przepraszamy. Prosimy. poinformuj o tym Luciano Neroni, Giuseppe Davella, Alfredo Vallorani, ktorzy grali i grali, i grali w Barrage.

nasz Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem i N " g 3 i ' ik . 5 - i
formularza kontaktowego na naszej stronie: Cranio Creations dziekuje wszystkim wspierajacym kampanie na Kickstarterze. Ta gra nie ukazataby

portalgames.pl/pl/reklamacje/ sie bez waszego wsparc 'ia.
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