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Gdy Elsa von Friihlingfeld przedstawita swdj wynalazek krdlow: Saksonii Fryderykowi Augustows 11,
ludzie mysleli, Ze to oszustwo. Naukowczyni uzyta niedawno wyizolowanego pierwiastka, uranu,
do podgrzania stotka z wodg, a uzyskang pare wykorzystata do zasilenia silnika, ktory utrgymywat
aktywnos¢ uranu w procesie, ktory nazwata ,atomizacjg”. Jej urzgdzenie, nucleum, zapoczgtkowato trwajgcq
dzz'esz};cz'olecz"ﬂ erg dobrobytu i tatwo dostgpnej energii. Saksonia z regionalnego centrum naukowego stata sig
europejskq potggg nauki i ingynierii. Tevaz, pokolenie pigniej, fabryki potrzebujg coraz wigcej energii,
co z kolei wymaga budowy liczniefszych i wigkszych nucledw, zwigkszonego importu uranu z pobliskich
Czech oraz budowy linii kolejowych i energetycznych w calym kraju, aby transportowac ujarzmiong
moc atomow do miast Saksonii. Wynalazcy, inzynierowtie i preemystowcy gromadzq sig wtasnie
na saksornskim dworze, walczgc o praywodztwo w nowej rewolucji przemystowe.
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Brakujace lub zniszczone elementy

Mgy ZYWA INSTRUKCJA
Nasze wydawnictwo zapewnia wsparcie dla kazdej gry jeszcze dtugo po jej wydaniu. Doktadamy wszelkich staran, aby kazdy egzemplarz gry byt kompletny,
j weigz jednak moga sig zdarzy¢ bledy fabryczne. Jesli znalezliscie w swojej

grze uszkodzone elementy albo stwierdzilicie braki, prosimy o kontakt:

Pomimo przeprowadzenia wiclu testéw, korekt i edycji, zaréwno wewnetrznych, jak
i w gronie odbiorcéw spoza firmy, moze zaj$¢ potrzeba wprowadzenia poprawek do
instrukgji lub drobnych korekt w przebiegu rozgrywki. Taka sytuacja moze zaistnie¢ reklamacje@rebel.pl

4
:: | nawet kilka lat po opublikowaniu gry.
Obiecujemy, ze w razie potrzeby bedziemy na biezaco aktualizowad instrukcje oraz
wyjasnienia w formie FAQ, ktére bedzie mozna pobraé z naszej strony internetowej
.

w formacie PDF.
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POMOC GRACZA:

EKSPERYMENT

PLANSZA EKSPERYMENTU

9 STARTOWYCH PLYTEK AKCII 8 ZETONGW TECHNOLOGII

1[ W KAZDYM KOLORZE GRACZA (< 4)
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6 ZNACZNIKOW SUKCESU 18 ROBOTNIKOW A ZETONY TURBIN 3 INACZNIKI DOCHODU

12 ZETONOW BUDYNKOW MIEJSKICH
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4 FABRYKI 4 L ABORATORIA

INAGZNIK PUNKTACH

4 TETONY KOPALNI

Liczba komponentéw: kostki uranu, talary,Zetony osiagniec i znaczniki sukcesu sg nielimitowane.

W przypadku ich wyczerpania nalezy uzy¢ dowolnych zamiennikéw. Pozostate komponenty sa ograniczone w liczbie do elementéw

zawartych w pudetku. Zwrot uzywany w instrukcji ,X zetonéw osiagnie¢” oznacza zetony osiagniec o tacznej wartosci X.
Gracze moga w dowolnej chwili zamienia¢ talary i Zetony osiagnie¢ na inne nominaly.

ELEMENTY




3 znaczniki nucleéw nalezy umiesci¢ na wskazanych polach nad
zetonami sukcesu.

€. Teraz nalezy przygotowaé mape.
A. WRiesie na polu z symbolem [jjj nalezy umiesci¢ model elek-
trowni weglowej, a 4 pozostate modele elektrowni we wszyst-

I kich miastach z symbolem

| PLANSZA Gt OWNA

B. Nalezy potasowac 13 kart przygotowania mapy.
C. Nastgpnie nalezy oc!kryc’ 1 z nich.

D. Pierwszy rzad na karcie wskazuje miasto, w ktérym na dzialce

4. Plansze gléwna nalezy potozy¢ posrodku stotu strong z ozna- budowlanej nalezy polozy¢ losowy feton neutralnego
czeniem odpowiadajacym liczbie graczy bioracych udziat budynku miejskiego
w rozgrywee ku gérze. Obok nalezy potozy¢ plansze boczna. \ o ,

Jesli to mozliwe, zeton nalezy umiesci¢ na polu z czerwong
2 Na wskazanych miejscach na 2 obszarach produkeji wegla obwddka.
nalezy potozy¢ zetony wagondw importowanego wegla strong ¢ Jedli nie jest to mozliwe, na polu z symbolem odpowiada-
z ,—1 talar” ku gérze. Uwaga! W rozgrywce 3-osobowej 1 miejsce jacym symbolowi na zetonie (w przypadku kilku dostepnych
w kazdym obszarze nalezy pozostawi¢ puste. Ewentualne pozo- opdji nalezy wybraé pole z 1 symbolem).
state zetony wagonéw nalezy odlozy¢ do pudetka. * Jesli takiego pola nie ma, nalezy wylosowaé nastepny zeton
8 Wszystkie talary, kostki uranu, zetony osiagnie¢ i znaczniki neutralnego budynku miejskiego.

punktagji ,+100 PZ”/,,+200 PZ” nalezy potozy¢ obok planszy
gléwnej. Tworzg pule.

Pod polem ,,70” toru punktacji nalezy umiesci¢ zeton flagi.

SO

20 podstawowych plytek akcji nalezy oddzieli¢ od reszty.
Nastepnie pozostate 30 zaawansowanych plytek (bez starto-
wych i specjalnych) nalezy potasowac i dodaé 10/15/25 z nich
(odpowiednio dla 2/3/4 graczy) do odlozonych wezesniej ptytek
podstawowych. Teraz nalezy starannie potasowaé wszystkie te
plytkiipodzieli¢ dla wygody na 3 stosy. Jeden zakryty stos nalezy
polozy¢ na wskazanym polu w gérnej czgici planszy bocznej
(bedzie stosem dobierania), a pozostate 2 stosy potozy¢ zakryte
obok planszy boczne;j.

A. Niewykorzystane plytki akgji nalezy odtozy¢ do pudetka.

B. Teraznalezy odkry¢ S wierzchnich plytek akcji ze stosu dobie-

rania i wylozy¢ na polach oferty na planszy boczne;.

B Zetony kontraktéw nalezy podzieli¢ ze wzgledu na ich rewersy

(poczatkowe, srebrne, ztote i 3 rodzaje fioletowych).

A. Kazdy gracz otrzymuje po 1losowym kontrakcie poczatkowym.

B. Pozostale rodzaje nalezy osobno potasowac i utworzy¢ z nich
S stosow.

C. Zakryty stos 6/9/12 losowych srebrnych kontraktéw (odpo-
wiednio dla 2/3/4 graczy) nalezy umiesci¢ na wskazanym
polu na planszy bocznej. Pozostate srebrne kontrakty nalezy
odtozy¢ do pudetka.

D. Zakryty stos 10/12/16 losowych ztotych kontraktéw (odpo-
wiednio dla 2/3/4 graczy) nalezy umieéci¢ na wskazanym polu
na planszy bocznej. Pozostate ztote kontrakty nalezy odtozy¢
do pudetka. -

E. Nalezy umiesci¢ po 1losowym kontrakcie zkazdego z 3 rodzajéw
fioletowych kontraktéw na odpowiednich polach na planszy
boczne;j.

F. Pozostate kontrakty (poczatkowe i fioletowe) nalezy odtozy¢
do pudetka. Nie bedg uzywane podczas rozgrywki.

6. Nalezy odkry¢ 2 srebrne i 2 ztote kontrakty i potozy¢ je na
wskazanych polach rynku kontraktéw.

7> Nalezy potasowal wszystkie zetony sukcesu i losowo potozy¢
po 1 odkrytym Zetonie na kazdym z 4 pdl obok toru osiagniec.
- Pozostate zetony sukcesu nalezy odlozy¢ do pudetka.




* Jesli na karcie nie wskazano zetonu budynku miejskiego o ToS0wOI00 1z vich. W rozgrywkach 1- i 2-osobowych, jesli

lub jesli w rozgrywee 1- albo 2-osobowej przy nazwie miasta obok nazwy miasta widnieje symbol , nalezy pomina¢
widnieje symbol  , nalezy pomina¢ umieszczenie zetonu. umieszczenie zetonu zakazu wydobycia.
E. Na elektrowni w miescie wskazanym w 2. rzedzie na karcie * Niewykorzystane zetony z wykrzyknikami nalezy odtozy¢ do
nalezy umiesci¢ 4. znacznik nucleum. pudetka.
F. W rozgrywce 3-osobowej na polach turbin z symbolem m H. Punkty C i D (dobranie nowej karty i umieszczenie zetonu
nalezy umiesci¢ 3 zetony zniszczonych turbin. neutralnego budynku miejskiego) nalezy powt6rzy¢ 3 razy,
6. W grze, w ktorej uczestniczy 3 albo mniej graczy: tak aby w sumie rozmieszczone zostaty maksymalnie 4 zetony
* W kazdym mieécie wskazanym w 3. rzedzie na karcie na neutralnych budynkéw miejskich. Jesli dobrana karta naka-
1 dzialce budowlanej nalezy umiesci¢ zeton zakazu budowy. zywataby umieszczenie zetonu neutralnego budynku miej-
Jedli to mozliwe, zetony nalezy kta$¢ na polach z czerwong skiego w miescie, w ktérym nie ma wolnych miejsc, nalezy
obwddka, ewentualnie na polach z 1 symbolem. Jesli nadal poming¢ umieszczanie tego zetonu. .
istnieje kilka opcji, nalezy wybraé pierwsze pole od géry/od I. Niewykorzystane zetony neutralnych budynkéw miejskich °
lewej strony. Jesli miasto jest wymienione dwukrotnie, nalezy i karty przygotowania mapy nalezy odtozy¢ do pudetka.

w nim umiesci¢ 2 zetony zakazu budowy.

*  Wkazdym miescie wskazanym w 4. rzedzie na karcie na 1 polu
wydobywczym nalezy umiesci¢ zeton zakazu wydobycia.
Zeton zakazu wydobycia nalezy ktasé na polu o najmniejszym
bonusie kostek uranu (wliczajac jego brak). W razie remisu —
na polu z czerwong obwédka, a jesli nadal jest kilka opcji,

S znacznikéw warunkéw korica gry nalezy umiescic na okragtych
polach na obszarze korica gry na planszy bocznej.

1l W sposéb losowy nalezy wyznaczy¢ pierwszego gracza. Otrzy-
muje znacznik pierwszego gracza. Z




| PLANSZA GRACZA

2. Kazdy gracz bierze plansz¢ gracza (i umieszcza ja posrodku
swojego obszaru gry), ogélng pomoc gracza i 4 talary z puli.
Nastepnie kazdy gracz bierze w wybranym przez siebie kolorze:
A. 3 znaczniki dochodu, ktére ktadzie na pierwszych polach

toréw dochodu, czym oznacza poczatkowy dochéd
4 talaréw, 2 robotnikéw i 0 PZ (wartosci widoczne na lewo
od znacznikéw).

B. 12 zetonéw budynkéw miejskich i rozmieszcza je na polach
o odpowiadajacym im typie i poziomie (cyfry rzymskie)
strong z poziomem ku gérze.

C. 4 zetony turbin, ktére ktadzie na wskazanych polach na
swojej planszy.

D. 4zetony kopalni, ktére ktadzie na wskazanych polach na swojej
planszy w kolejnosci (od géry): zeton z 3 polami na kostki
uranu, zeton z 2 polami, zeton z 3 polami i zeton z 2 polami.

E. 18 robotnikéw. Gracz umieszcza 2 z nich w swoich zasobach,
a pozostatych 16 w rezerwie. (Podczas pierwszych kilku
rozgrywek zalecamy umieszczenie 3 robotnikéw w zasobach).

F. 6 znacznikéw sukcesu. Gracz umieszcza po 1 z nich na
3 polach sukcesu u dotu planszy bocznej, a pozostate 3 obok
planszy bocznej. (Kolejnosé znacznikéw graczy w stosach nie
ma znaczenia).

13 2 e G

6. Znacznik punktacji, kt6ry umieszcza na polu ,,0” toru punk—
tacji biegnacego wokét planszy. '

H. Gracz umieszcza poczatkowy kontrakt, ktéry otrzymat
wezesniej, w najnizszym gniezdzie po prawej stronie swojej

planszy (bez pobierania nagrody).

1, Rozpoczynajac od ostatniego gracza i dalej przeciwnie do
kierunku ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera

1 z 4 eksperymentéw. Gracz bierze wszystkie elementy ozna-

czone literg wybranego eksperymentu: plansze, zetony techno-

logii, zeton efektu turbiny, startowe plytki akcji i pomoc gracza
dotyczacy tego eksperymentu.

A. Gracz ktadzie S5 odkrytych startowych ptytek akcji obok
swojej planszy, tworzac pule plytek.

B. Gracz kladzie swéj zeton efektu turbiny na polu pod
2. zetonem turbiny na swojej planszy. Nast¢pnie umieszcza
swoje zetony technologii w porzadku rosngcym po lewe;j
stronie planszy eksperymentu wsunigte tylko do potowy.

C. Jeslijaki$ gracz wybrat eksperyment B, otrzymuje 2 specjalne
plytki akcji, keére ktadzie zakryte pod plansza swojego ekspe-
rymentu. W przeciwnym razie te plytki nalezy odtozy¢ do
pudetka.

Wszystko jest gotowe do rozpoczecia gry. Pierwszy gracz rozpo-
czyna swoja ture.

138
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Gracze weielajq sig w role preemystowcow, ktdrzy probujg odniest sukces

=

podczas ckonomicznego i technologicznego boomu w XIX-wiecznej

Saksonii napedzanego wynalezieniem i upowszechnianiem nuclenm
(w naszej rzecgywistosci nazwanym reaktovem jgdrowym) i jego
ogromnymi mogliwosciami generowania energii. Gracze bgdg
zdobywad punkty zwycigstwa (PZ), budujge i zasilajgc budynki
micjskie, wypetniajgc kontrakty i spetniajgc kolejne cele wyznaczone

praez krdla Fryderyka Augusta.
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Gra toczy si¢ w sposéb ciagly, gracze rozgrywaja swoje tury po kolei,
bez podziatu na rundy czy fazy. W swojej turze gracz musi wybraé
1 opcje z ponizszych:

A. Zagraé ptytke akcji ze swojej puli na pierwsze wolne pole od
lewej strony w gérnej czgéci swojej planszy. Nastepnie rozpa-
trzy¢ 1 albo 2 akcje widniejace na zagranej ptytce. Gracz nie
moze wybrad tej opdji, jesli w gérnej czedci swojej planszy nie
ma juz wolnych miejsc lub gdy nie ma juz plytek w swojej
puli. Jedli gracz wybierze te opcje, moze dodatkowo wypetnié
1 kontrake (przed albo po rozpatrzeniu dowolnej z akji).

B. Potozy¢ plytke akgji ze swojej puli na puste pole toréw na
planszy gtéwnej, a na tej plytce 1 ze swoich dostepnych
robotnikéw. Od tej chwili ptytka jest fragmentem toréw.
Nastepnie gracz i ewentualnie inni gracze moga wykonac’
akcje w zalezno$ci od dopasowania koloréw na koricach
potozonej ptytki. Gracz nie moze wybra¢ tej opcji, jesli nie
ma odpowiedniej plytki w swojej puli lub gdy nie ma dostep-
nych robotnikéw.

C. Przeprowadzi¢ dotadowanie pozwalajace na pobranie
dochodu i odzyskanie wszystkich plytek akcji umieszczo-
nych w gdrnej czedci jego planszy. Ta opcja moze aktywowad
krélewskie punktowanie (zob. str. 19).

1) DOCHOD: TALARY

2) DOCHOD: ROBOTNICY

Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, gra toczy si¢ w ten sposdb, az spetnione zostang
2 (albo 3 w rozgrywce 2-osobowej) warunki korica gry (zob. str. 20).
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Gracze otrzymuja talary i zetony osiag-
nig¢ z puli. Gdy je wydaja, odkladaja je

z powrotem do puli.

Gracze otrzymujg robotnikéw ze swojej
rezerwy. Gdy ich wydaja, odktadaja ich
z powrotem do swojej rezerwy. Gracz zawsze
moze wydac 1 robotnika, aby otrzymac
1 talara, ale nie odwrotnie. Jesli w jakimkol-
wick momencie gracz ma otrzyma¢ robotnika, ale w jego rezerwie
nie ma zadnych robotnikéw, natychmiast dostaje w zamian 1 talara.

Gracze zdobywaja uran przede wszystkim dzieki budowie kopalni.
Gdy gracz otrzymuje kostke uranu z jakiegokolwiek Zrédta
(kopalnie, kontrakty, bonusy itp.), musi jg umiesci¢ na pustym

“ polu na 1 ze swoich kopalni na mapie albo wydac ja, aby otrzymaé

1 robotnika. Gracz zawsze moze wyda¢ 1 kostke uranu, aby
otrzyma¢ 1 robotnika, ale nie odwrotnie.

(' ' 4*{

Gdy gracz zwicksza swéj dochéd ~ dowolnego rodzaju (talary,
robotnicy, PZ), przesuwa znacznik dochodu na odpowiednim
torze na swojej planszy o wskazang liczbg pdl w prawo. Jesli
znacznik dochodu jest juz na ostatnim polu toru, gracz otrzymuje
w zamian 1 PZ za kazde pole, o ktére nie moze si¢ przesunaé.

Zdobyte PZ gracze zaznaczaja na torze punktacji, przesuwajac
swoje znaczniki o odpowiednig liczbe pdl. Gdy gracz przekroczy
100 PZ, bierze znacznik ,,+100 PZ” z puli, a gdy przekroczy 200 PZ,
odwraca go na strong ,,+200 PZ”.

=

3) DOCHAD: PZ 4 ) POLE POCZATKOWE

5) GRACZ ZDOBYWA 1PZ ZA KAZDE KOLEINE POLE, 0 KTORE MIALBY PRZESUNAC ZNACINIK.

PRZEBIEG GRY - OGOLNE ZASADY
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Plansza gtéwna przedstawia miasta, ktdre charakteryzuje nazwa
i kolor: zielony, biaty, pomarariczowy, fioletowy i specjalny przy-
padek — wielokolorowa Praga (Praha). W miastach znajduja
si¢ dzialki budowlane (czarne kwadraty), pola wydobywcze
(czarne szedciokaty), pola na turbiny (czarne kota) i elektrownie.
Na dziatkach budowlanych gracze stawiaja budynki miejskie. Na
polach wydobywezych gracze stawiaja kopalnie, z ktdrych kazda
moze pomiesci¢ 2 lub 3 kostki uranu. Podczas przygotowania gry
niektére z tych pdl moga zostaé zablokowane (w zaleznosci od
liczby graczy), a niektére dziatki budowlane moga zostaé zajete
przez neutralne budynki miejskie.

Wszystkie elektrownie (z wyjatkiem elektrowni w Riesie) maja
miejsce na umieszczenie nucleum (na wierzchu modelu) ido 5 pdl
na turbiny (czarne kota), kt6re gracze beda w trakcie gry budowad.
Objasnienia zastosowania nucleum i turbin znajduja si¢ w dalszej
czesci instrukdji.

UWABA! Nicktdre dziatki budowlane, pola wydobywcze i pola
turbin majg czerwone obwddki. Oznacza to wyzszy koszt ich
konstrukcyi, co wyjasniono przy opisie odpowiednich akcji.
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OBSZAR PRODUKCII WEGLA

KOLE) DALEKOBIEZNA

POLA WYDOBYWCZE

MIASTA

DZIALKI BUDOWLANE
ELEKTROWNIA

POLE NA TURBINE

BONUS ZA UMIESZCZENIE NUCLEUM
POLA TOROW

MOZLIWE POLACZENIE KOLEJOWE
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Pomiqdzy miastami znajduja‘ sic mozliwe polaczenia kolejowe
sktadajace si¢ z 1-3 pustych pél toréw. W trakcie gry gracze beda
na nich kta$¢ ptytki akgji (jako fragmenty toréw), tworzac w ten
sposob linie kolejowe, ktére bed stuzyty zaréwno do transportu
wegla i uranu, jak i do przesytania elektrycznosci (linie energetyczne
sg czesto budowane wzdtuz linii kolejowych). Mozliwe potaczenie
kolejowe staje si¢ linia kolejowa, jesli nie ma w nim Zadnego
pustego pola toréw. Linia kolejowa nalezy w réwnej mierze do
wszystkich graczy, ktérzy maja w niej co najmniej 1 fragment toréw
(przynalezno$¢ wskazuja robotnicy na ptytkach). Ukoriczenie
linii kolejowej ztozonej z wigcej niz 1 fragmentu toréw zapewnia
nagrode graczom, ktdérzy mieli swéj udzial w jej budowie, co wyja-
$niono w dalszej czgsci instrukcji.

Gracze tworza na mapie swoje sieci. Sie¢ gracza to 1 albo wiccej
miast potaczonych ze sobg liniami kolejowymi (tj. bez pustych pdl
toréw) nalezacymi do tego gracza. Miasto nalezy do sieci gracza,
jesli nalezy do niego przynajmniej 1 z tych elementéw:

* dowolna budowla w tym miescie,

* linia kolejowa przylegajaca do tego miasta,

* fragment toréw przylegajacy do tego miasta,

* $rodkowy fragment toréw, jesli fragment toréw innego gracza
na tym polaczeniu przylega do tego miasta (przypadek szcze-
gblny na mapie dla 3 i 4 graczy).

Wielkos¢ sieci to liczba miast, ktére j tworza. Pojedyncze miasto
z dowolng budowla gracza niepolaczone linig kolejows z innym
miastem stanowi jego sie¢ wielkosci 1. Podobnie pojedyncze miasto
bez budowli gracza, ale przylegajace do jego fragmentu toréw
bezposérednio albo przez fragment toréw innego gracza (nawet jesli
nie jest to jeszcze linia kolejowa), tez stanowi jego sie¢ wielkosci 1.

Gracz moze mie¢ 1 albo wiecej sieci. Moze takze w trakcie gry faczy¢
SWoje sieci, tworzac wiqksze sieci. Sieci majg znaczenie podczas
stawiania budynkéw miejskich, kopalni i turbin.
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PRIYKEAD. Czerwony ma 3 sieci: jedna obejmuge miasta Lipsk
(Leipzig) i Grimma — ale juz nie Freiberg (linia kolejowa
nalezy tylko do Zottego), nie Riesg i nie Chemnitz (migdzy
Lipskiem a Riesq oraz Grimmg a Chemnitz sq puste pola
torow). Chemnitz stanowi osobng sie¢ Czerwonego (dzigki
sgsiedztwu z jego fragmentem torow), mimo ze nie jest potg-
czone g Zadnym innym miastem. Trzecia sie¢ obejmuge
Zwickan, Jachymow (Joachimsthal) i Plauen (to ostatnie dzigki
Linii kolejowej nalezgceej do Zdttego i Czerwonego). Jesli ktdry-
kolwick z graczy umiesci plytke migdzy Chemnitz a Grimmag,
a Czerwony umiesci ptytke migdzy Chemnitz i Zwickan, wtedy
Czerwony bedzie miat w zamian pojedynczyg siec ztozong az
Z 6 miast.

Na planszy znajduja si¢ 2 obszary produkcji wegla: Zaglebie
Ruhry nazachodzie i Sl3sk na pétnocnym wschodzie mapy. Repre-
zentujg regiony bogate w ztoza wegla (odpowiednio w zachodnich
Niemczech i potudniowej Polsce), ktére znajdujg si¢ poza zasie-
giem mapy. Te obszary s3 polaczone z niektérymi miastami koleja
dalekobiezna. Gracze moga importowaé wegiel z tych obszaréw
do polaczonych z nimi miast: Plauen i Lipska (Leipzig) na zacho-
dzie oraz Riesy i Gorlitz na wschodzie na mapie dla 3-4 graczy
oraz do Drezna (Dresden) na mapie dla 1-2 graczy. Kolej daleko-
biezna moze by¢ uzywana jedynie do importu wegla. Nie nalezy do
zadnego gracza i dlatego nie moze by¢ czeécia zadnej sieci.

Gracze mogg transportowa¢ wegiel, uran i elektrycznos$é miedzy
miastami za po$rednictwem linii kolejowych (tzn. bez pustych
pdl toréw) nalezacych do dowolnych graczy. Zdolno$¢ transpor-
towania surowcéw ma znaczenie podczas aktywagji elektrowni.
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Ta opcjaumozliwia graczowi przeprowadzenie akgji oraz wypetnienie
kontraktu. Zagrywajac ptytke akcji, gracz umieszcza j3 na pierwszym
wolnym polu od lewej strony u gbry swojej planszy, a nastepnie
rozpatruje w dowolnej kolejnosci obie akcje przedstawione na plytce.
Gracz moze pominaé¢ dowolna akcj¢ (a nawet obie), zadna
akcja nie jest obowiazkowa (zob. liste akcji w sekgji ,Opis akiji
gléwnych” na str. 12). '

Gdy gracz zagrywa ptytke dyrektywa specjalna (1 ze startowych
plytek akgji z czarnym ttem i bez ilustracji toréw na rewersie), moze
wykona¢ dokladnie 1z 5 gtéwnych akji (urbanizacja, industriali-
zacja, rozw6j, podpisanie umowy, zasilanie) ze znizka 1 talara.

WYKONAJ
WYBRANA
AKCIE GEOWNA
(ZE INIZKA
1TALARA)

WYKONAI
OBIE AKCIE
(W DOWOLNEJ
KOLEINOSCI)

Przed wykonaniem pierwszej akcji, pomiedzy wykonaniem pierwszej
i drugiej akgji albo po wykonaniu obu akgji gracz moze wypetnié
w turze 1 kontrakt. Moze to by¢ 1 zkontraktéw lezacych po prawej
stronie planszy gracza albo 1 z 3 fioletowych kontraktéw na planszy
bocznej. Wazne! Fioletowe kontrakty nie sa uzupelniane!

W celu wypetnienia kontraktu gracz musi spetnié jego wyma-
gania (zob. opis wymagan w ,,Zataczniku”), a nastgpnie otrzymuje
wszystkie nagrody, ktére zapewnia kontrakt (PZ, technologie itp.).
Na koniec gracz ktadzie zakryty kontrakt w swoim obszarze gry.
Gdy gracz wypelni kontrakt ze swojej planszy, zwalnia gniazdo,
w ktérym moze pdzniej umiesci¢ nowy kontrake.

Plytki akcji umieszczane na gérze planézy gracza pozostaja tam az
do przeprowadzenia dotadowania (zob. str. 17).
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Aby polozy¢ na mapie fragment toréw, gracz:

4, Kladzie ptytke akeji na pustym polu toréw, a na niej swojego robot-

nika, aby zaznaczy¢, ze to on wybudowat ten fragment toréw.
2 Rozpatruje ewentualne akcje z dopasowania koloréw.

8. Sprawdza, czy linia kolejowa zostata ukoriczona. Jesli tak,
A. gracz otrzymuje ewentualng nagrode;
NASTEPNIE
B. odwraca plytke/plytki na drugg strone.

Gdy gracz kfadzie ptytke jako fragment toréw, wybiera dowolne
puste pole toréw na mapie sasiadujace z miastem lub innym
fragmentem toréw, ktadzie na nim odkryta plytke zorientowang
w wybrang przez siebie strong i umieszcza na niej swojego robotnika.

UWAGA! Nowy fragment tordw nie musi byc czgscig sieci gracza.
Ktadzenie fragmentow tordw jest sposobem na powigkszanie
steci 1 tworzenie nowydo stect.

A
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Jesli gracz nie ma (ani nie moze zdoby¢) robotnika przed potoze-
niem fragmentu toréw, nie moze wybrac’ tej opcji.

! UWABA! Gracz zawsze moge wymienic kostkg uranu na robotnika. l
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Gracz nlgdy nie moze polozyc plytki dyrektywy specjalnej

jako fragmentu toréw.

Aby umiedcié ptytke na czerwonym polu toréw — miedzy Lipskiem
(Leipzig) i Grimmg na mapie dla 3—4 graczy oraz migdzy Mostem
(Briix) i Pragg (Praha) na mapie dla 1-2 graczy — gracz musi najpierw
zaplacié¢ 2 talary. Jedli nie moze zaptacié, nie moze umiescié tam plytki.

Nastepnie gracz sprawdza dopasowanie koloréw wlasnie poto-
zonej plytki. Kazda plytka przedstawia 2 akcje i oba jej korice maja
okreslone kolory. Jedli koniec jest wielokolorowy, jest dzokerem.
Koniec ptytki akgji jest dopasowany kolorem, jesli co najmniej
1 z warunkdéw jest spetniony:

* przylega do miasta tego samego koloru,

* jest dzokerem i przylega do jakiegokolwiek miasta,

* przylega do Pragi (ktéra jest wielokolorowa),

* przylega do innej ptytki i sasiadujace korice s3 tego samego
koloru albo 1 z nich lub oba s3 dzokerami. W tym przypadku
na drugiej plytce takze tworzy si¢ dopasowanie, nawet jesli
nalezy onadoi 1nnego gracza.
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tworzy dopasowania koloréw.
7y

i UWABA! Koniec sgsiadujgcy z pustym polem torow nigdy nie '
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Wikazdwka. Zamdy dopasowania kolordw przypominajg gre
w domino.
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Teraz gracz/e rozpatruje/a akcje od strony dopasowanych koricéw
swoich plytek. Najpierw z wiasnie potozonej ptytki (w dowolnej
kolejnosci), a nastgpnie z innych dopasowanych ptytek. W wyniku
potozenia ptytki gracz bedzie miat zatem mozliwo$¢ rozpatrzenia
0—4 akgji (aczkolwick rozpatrzenie 4 akcji bedzie zdarzato si¢
bardzo rzadko). Gracz moze pominaé rozpatrywanie jakiej$
akcji, gdyz zadna akcja nie jest obowiazkowa.

Jesli w wyniku dopasowania inni gracze zyskali mozliwo$¢ wyke-
nania akgji, moga je rozpatrzy¢ po tym, jak aktywny gracz rozpatrzy
wszystkie swoje akcje. Jesli gracz nie moze rozpatrzy¢ akeji w tym-
momencie, traci t¢ mozliwo$¢. Nie mozna rozpatrzy¢ akcji péznie;j.
Jesli po potozeniu ptytki wiecej niz 1 inny gracz zyskuje akcje z dopa-
sowania, to ci gracze rozpatruja swoje akcje w kolejnosci zgodnej
zkierunkiem ruchu wskazéwek zegara, liczac od aktywnego gracza.

f UWABA! Gracz nie ma obowigzku dopasowywad plytki kolorams.
Jesli gracz umiesci plytkg obok ptytki innego gracza, nie tworzgc
pray tym dopasowania kolordw, nie dage praeciwnikows mogli-
wosci wykonania akcji, ale kosztem tego, Ze sam takze nie
wykona swojej akcy.

oy — . . S
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Gdy linia kolejowa ztozona z 2 albo wiecej fragmentéw toréw
zostaje ukoriczona dzigki potozeniu ostatniego fragmentu, wszyscy
gracze z przynajmniej 1 robotnikiem na tej linii otrzymuja nagrode
za jej ukoriczenie i awansuja na torze dochodu: PZ. (Zob. szczegély
dotyczace dochodu w sekgji ,Pobieranie dochodu” na str. 18).
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NAGRODA ZA KAZDA PEYTKE STALA NAGRODA

NAGRODA ZA KAZDA PEYTKE (MAPA 2-0S0BOWA )

Nicektore linie kolejowe zapewniaja postep na torze dochodu
za kazda umieszczong na nich plytke. Inne zas zapewniaja staly

nagrode bez wzgledu na liczbe plytek gracza na tej linii.

Nakoniec po przyznaniu nagréd za ukoniczenie linii gracze odwra-
caja wszystkie tworzace ja ptytki na strone z ilustracja toréw pozo-
stawiajac na nich swoich robotnikéw.

NPT
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UWABA! Chociaz gracze odwracajg pytki na drugg strong dopiero

po rozpatrzeniu akcfi g dopasowania kolordw, to linia kolejowa
L jest ukoriczona od razu po polozenin ostatniego tworzgcego jg |
fragmentu torow. Dlatego juz w momencie potozenia plytk:
mogliwa jest rozbudowa sieci gracza albo utworzenie nowej sieci

i natychmiastowe wykorzystanie jej podczas rogpatrywania
akji z dopasowania.
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Plytki akcji umieszczone na mapie pozostaja na niej do korica gry.

1 OPIS AKCJI GLOWNYCH I

URBANIZACIA

Ta akcja pozwala graczom na umieszczanie na mapie budynkéw
miejskich. Gracz wybiera zeton budynku dowolnego typu i poziomu
ze swojej planszy i optaca jego koszt widniejacy po lewej stronie
rz¢du, w ktdrym lezy zeton (idac od géry: 2 talary w pierwszym
rzedzie, 3 talary w drugim rzedzie itd.). Nastepnie ktadzie zeton
na pustej dzialce budowlanej w miescie nalezacym do jego sieci.

* Jedli na poczatku gry gracz nie ma zadnej sieci, poniewaz nie
ma zadnych swoich elementéw na mapie (budynkéw miej-
skich, turbin, kopalni, fragmentéw toréw), moze budowacé
w dowolnym miejscu.

* Budowanie na dziatkach budowlanych z czerwong obwddka
kosztuje dodatkowo 2 talary.

* Czarne dziatki budowlane muszg przedstawiaé symbol typu
budynku miejskiego, ktéry gracz chce wybudowacd.

* Zasady uczciwej konkurencyi. Jesli to mozliwe, gracz musi
umiesci¢ budynek miejski w wybranym miescie na dziatce
z 1 symbolem. Ta zasada nie ma wpltywu na budowanie na
dziatkach z czerwong obwédka.

Jedli plytka akcji przedstawia symbol znizki ~ /
ogdlny koszt akcji odpowiednio o 1 albo 2 talary.

, gracz zmniejsza

Budynek miejski poziomu IV kazdego typu jest réwnoczesnie
budynkiem rzgdowym [[i}. Gracz moze go umiesci¢ na czarnej
dzialce z symbolem odpowiadajacego mu typu albo z symbolem
rzadu. Spe'cjalne zasady punktowania budynkéw rzadowych
znajdujg si¢ na str. 21.

PRIYKLAD. Niebieski chee wybudowac budynek mieszkalny
w Zwickau, gdzie dostgpne sq 4 dziatki budowlane. Nie moze
g0 zbudowac na dziatce pierwszej od dotu (czerwona strzatka),
poniewaz na tej dziatce mozna budowac tylko fabryki. Nie
moge go takze zbudowad na dziatce w srodku (2dtta strzatka)
2 uwagi na zasady uczciwej konkurencii. W tej sytuacyi dostgpne
sq tylko dziatki po lewej ¢ prawej stronie. Jednak budowa na
dzialce po prawej stronie (pomarariczowa strzatka) oznacza
dodatkowy koszt 2 talardw z nwagi na jej czerwong obwocke.
Ostatecznie Niebieski umieszcza swoj budynek mieszkalny na
dziatce po lewej stronie (zielona strzatka).




INDUSTRIALIZACIA

Ta akcja pozwala graczom na umieszczanie na mapie kopalni
i turbin. Gracz wybiera dowolny zeton kopalni albo turbiny ze
swojej planszy i optaca jej koszt widniejacy po lewej stronie rzedu,
w keérym lezy zeton (idac od géry: 1 robotnik w pierwszym
rzedzie, 2 robotnikéw w drugim i trzecim rzedzie, 3 robotnikéw
w czwartym rzedzie). Nastepnie ktadzie zeton na odpowiednim
pustym polu w miescie nalezacym do jego sieci.

Turbiny nalezy ktas¢ na polach na turbiny w elektrowniach. Gracz
moze zbudowa¢ turbing bez wzgledu na to, czy w danej elek-
trowni znajduje si¢ nucleum. Budowa turbiny odblokowusje stata
zdolnos¢ specjalna (co opisano w ,,Zataczniku”).

Kopalnie nalezy ktas¢ na polach wydobywczych. Po zbudowaniu
kopalni gracz zdobywa tyle kostek uranu, ile jego kopalni
znajduje si¢ na mapie, wlaczajac wlasnie zbudowana. Jesli na polu,
na ktérym gracz zbudowat kopalnig, widnieje symbol ~ , gracz
zdobywa 1 dodatkows kostke uranu. Gdy gracz zdobywa uran,
moze ktas¢ kostki na dowolnych swoich kopalniach, nie tylko na
nowo zbudowanej. Jednak kazda kopalnia ma ograniczona liczbe
miejsc na kostki uranu (2 albo 3), jak pokazano na zetonie kopalni.

* Jesli na poczatku gry gracz nie ma zadnej sieci, poniewaz nie ma
zadnych swoich elementéw na mapie (budynkéw, turbin, kopalni,
fragmentéw toréw), moze budowaé w dowolnym miejscu.

* Aby zbudowal kopalni¢ albo turbing na polu z czerwong
obwoédka, gracz musi zaptacié 2 talary. Jesli gracz uzywa plytki
dyrektywy specjalnej, moze wykorzysta jej znizke  do zmniej-
szenia tego kosztu.

Na planszy gracza kazda turbina stanowi pare z kopalnig, co symbo-
lizuje taczaca je linia. Gdy gracz wybuduje obie budowle stano-
wigce pare, otrzymuje nagrode widoczna na taczacej je linii.

Jesli na plytce akcji widnieje symbol ﬁn, gracz placi 1 robotnika

mniej, niz wynosi wskazany koszt.

Jedli na plytce akcji widnieje  , gracz otrzymuje 1 kostke uranu.
Gracz moze jg potozy¢ na dowolnej swojej kopalni w dowolnej
swojej sieci tacznie z wlasnie potozong kopalnia. Moze to zrobid,
nawet jesli uzyt akeji do budowy turbiny. Gracz musi wykonad te
akcje, a nastepnie wzig¢ dodatkows kostke uranu (nie moze ,,tylko”
wzigé uranu, nie wykonujac akeji). Jesli gracz nie ma zadnych
kopalni albo nie ma wolnych miejsc na swoich kopalniach, otrzy-
muje w zamian 1 robotnika.
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PRIYKLAD. Niebieski wykonuje akcje industrializacii. Chee
wybudowad kopalnig albo turbing. Moze zbudowad kopalnig
w Mostcie (Briix) na 1z czarnych pol. Moze jg takze zbudowac
na polu z czerwong obwidkg i otrgymac 1 dodatkows kostkg
uranu, ale musi za to zaptacic¢ 2 talary. Moze tez wybrac
pole z czerwong obwodkg bez bonusu, ale zaptaci 2 talary,
nie gyskujge Zadnych korzysci. Mozge zamiast tego zbudowac
turbing w Glashiitte, ale w tym miescie dostgpne sq tylko pola
z czerwonymi obwodkami, wigc turbina kosztowataby go
dodatkowo 2 talary.

ROZWO!

Ta akcja pozwala graczom na pozyskiwanie nowych plytek akgji.
Gracz kupuje 1 ptytke akgji z oferty, ptacac liczbe talaréw (0-2)
widniejaca pod plytka. Nastepnie moze zaplaci¢ dodatkowe
2 talary, aby dokonaé drugiego zakupu. Za druga plytke takze
ponosi wskazany pod nig koszt. Po wykonaniu akcji rozwoju
(czyli po zakupie 1 albo 2 plytek) gracz przesuwa pozostale plytki
w prawo, zakrywajac powstale wolne miejsca, i uzupetnia oferte
plytkami ze stosu dobierania. Jesli stos dobierania jest pusty, nalezy
go uzupetnic 1 ze stoséw potozonych obok planszy podczas przy-
gotowania gry. Jedli stos dobierania jest pusty i nie mozna go juz
uzupetnié, spetniony zostaje 1z warunkéw korica gry (zob. str. 20).
Jesli ptytka akgji zagrana w tej turze przedstawia symbol znizki

/, gracz zmniejsza ogdlny koszt akcji odpowiednio o 1 albo
2 talary. /




PRIYKLAD. Turkusowy ma 4 talary i wykonuje akcje rozwoju.
Bardzo chee zakupic plytke z akcjg industrializacyi ze znigkg
1 robotnika, ktdra kosztuje 2 talary (fioletowa ramka).
Chciatby takze zakupic inng plytke, wige musi zaplacic 2 talary
za drugi zakup. Turkusowy zostal zatem bez talarow i jedyng
dostepng w tej sytuacyi plytkq jest ta lezgea z prawej strony
(zielona ramka). Wolatby kupic plytkg lezgcg posrodku kosz-
tujgcg 1 talara (czerwona ramka), ale mdgtby to zrobic tylko
przy ugyciu plytki dyrektywy specjalnej, innej plytki oferujgcey
akcje rozwofu ze gnizkg albo wydajgc 1 kostkg uranu albo
1 robotnika, aby otrzymac brakujgcego talara.

PODPISANIE UMOWY

Ta akcja pozwala graczom na pozyskiwanie nowych kontraktéw.
Gracz bierze 1 srebrny albo 1 ztoty kontrakt z rynku i umieszcza
w pustym gnieZdzie po prawej stronie swojej planszy, a nastepnie
otrzymuje widniejaca przy nim nagrode. Jesli na plytce akeji
widnieje symbol , gracz otrzymuje nagrode dwukrotnie.

Z

Wez 2 talary.

Wez 1 robotnika ze swojej rezerwy.

Wez 1 kostke uranu i umie$é na 1 ze swoich
kopalni na mapie.

Wez 2 zetony osiagniec.

Jedli gracz nie ma pustego gniazda, nie moze wybrac tej akgji. Gracz
nie moze bra¢ kontraktéw z zakrytych stoséw, usuwa¢ lub zamie-
nia¢ kontraktéw juz umieszczonych w gniazdach swojej planszy,
nie moze tez trzymac kontraktu np. w rece, aby potozy¢ go w gniez-
dzie pdiniej.

Po wzigciu kontraktu gracz dobiera nowy kontrakt tego samego
koloru z odpowiedniego stosu (zloty albo srebrny) i uzupetnia
rynek kontraktéw. Jesli nie ma juz kontraktéw danego koloru,
gracz dobiera nowy kontrakt w drugim kolorze. Jedli zabrakto
kontraktéw obu koloréw, rynku si¢ nie uzupetnia. Dobranie
ostatniego kontraktu z ostatniego stosu jest jednym z warunkéw
korica gry (zob. str. 20). W ramach akgji podpisania umowy gracz
nie moze wzig¢ fioletowego kontraktu. Pierwszy gracz, ktéry
wypelni fioletowy kontrakt z planszy bocznej, zabiera go,
uniemozliwiajac jego wypelnienie innym graczom.

PRIYKLAD. Zotty zagrywa plytke akcji pozwalajgcq mu wykonaé
akeje podpisania umowy. Moge wybrac tylko sposrid 2 srebr-
nych i 2 zlotych kontraktow, poniewaz w tej akcji nie mozna
braé fioletowych kontraktéw. Zotty wybiera kontrakt ,Jesli
masz 2 laboratoria na mapie (zasilone lub nie)” i umieszcza
go w pustym gniezdzie swojej planszy. Wybiera gniazdo
dzigki czemu natychmiast otrzymuje kostkg uranu, ktorg
umieszcza na 1 ze swoich kopalni. Jako ze stos srebrmych
kontraktow jest pusty, Zo'h‘y dobiera nowy ztoty kontrakt
1 uzupetnia puste miejsce na rynku.

Poniewaz Zo’h‘y ma juz zbudowane 2 laboratoria, moze
wypetnic nowo pozyskany kontrakt, aby zdobyé 3 PZi 1 kostkg

urant.

i 4
. WELAZATA, WYPELNIANIE OKRESLONYGH KONTRAKTOW \
JEST JEDNYM Z 2 G’:.ﬂWNYGH SP
TECHNOLOGII.
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{UDBLUKUWYWANIE TECHNOLOGH

Gdy gracz zdobywa technologi¢ w ramach nagrody (zazwyczaj wypetniajac kontrakt albo zasﬂa]s‘c laboratorla)., natychmiast odblo-

kowuje 1 techngloglq albo zdobywa punkty w liczbie réwnej p021omow1 nagrody :& £

- Odblokowujac technologig, gracz wybiera taka, ktrej poziom jest réwny albo nizszy od poziomu zdobyte] nagrody i wsuwa ;cjf ton-
“do korica w plansze eksperymentu. .

- W grze wystepuja 3 rodzaje technologii:

Natychmiastowe
zdolnosci
(niebieskie)

B A e’ F 5

Gracz musi w momencie odblokowama rozpatrzy( caty efekt tej technologii albo
caly efek zignorowa¢. Nie moze rozpatrzy¢ go pdznicj. Efeke jest jednorazowy |
i dlatego gracz powinien po odblokowaniu odwréci¢ Zeton technologii.

State zdolnosci sktadajg sie z warunku aktywacji (po lewej stronie) i korzysci po

Stale zdolnoséci | prawej stronie strzatki albo modyfikatora akcji w nawiasie (po prawej stronie).

(brazowe) Od momentu odblokowania tej technologii za kazdym razem, gdy gracz spetni |
. warunek, otrzymuje korzys¢ lub stosuje modyfikator do akdji, ktérg aktywowat.
Cel priorytetowy | Jesli gracz odblokuje 8. technologie, na koniec gry zdobedzie punkty po spet- |
| (fioletowa) nieniu okreslonego przez nig warunku. g

(Zob. hstq technologii w ,,Zataczniku”).

tOdblokowame wszysuklch 8 technologii jest 1 z warunkow konca gry (zob. str. 20) oty 7

i

do gracza) i koleja dalekobiezna z jednym lub oboma obszarami
produkgji. Nie ma ograniczeri co do ilosci importowanego wegla.
Gracz moze réwnocze$nie importowaé wegiel z obu obszaréw

produkdji, jesli tylko sa potaczone z elektrownia.

ZASILANIE

Ta akcja pozwala graczom na zasilanie budynkéw, co zapewnia
natychmiastowe korzysci i punkty na koniec gry. Aby wykona¢
akcje zasilania, gracz:

4. Wybiera 1 z elektrowni na mapie: w Riesie, Zytawie (Zittau),
Glashiitte, Grimmie albo Plauen.

& Zapomocs linii kolejowych transportuje do niej wegiel lub uran
z dowolnej liczby miejsc. Moze przy tym korzystaé z dowolnych
linii kolejowych, nie tylko swoich.

A. W przypadku wegla: importuje dowolna ilos¢ wegla
z obszaréw produkdji (jednego lub obu) i transportuje ja do
wybranej elektrowni.

B. W przypadku uranu: transportuje nie wigcej niz dozwo-
lony limit kostek uranu ze swoich kopalni potaczonych
z wybrang elektrownia.

Okresla ilo$¢ wyprodukowanej energii elektrycznej.

& oo

Wybiera potaczony z elektrownia budynek miejski (swéj albo
neutralny), ktérego zapotrzebowanie na energie jest réwne albo
mniejsze od wyprodukowanej ilodci energii.

8. Otrzymuje zetony osiagnie¢ w liczbie réwnej zapotrzebowaniu
zasilonego budynku i wszystkie nagrody na nim nadrukowane.
B Odwraca zeton budynku na zasilong strone.

Transportujac wegiel, gracz musi najpierw optlaci¢ jego import.
Gracz moze jednak skorzystaé z importu tylko wtedy, gdy wybrana
elektrownia jest potgczona liniami kolejowymi (nie musza nalezeé
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Za kazdy wagon importowanego wegla gracz musi zaptacié
koszt widoczny na wagonie w wybranym obszarze produkcji.
Nastepnie odwraca zeton optaconego wagonu (,—1 talar” na
strong ,—2 talary”), a jesli nie ma juz wagonoéw ,,—1 talar”, to usuwa
wagon ,,—2 talary”, odkrywajac koszt ,,—3 talary” nadrukowany
na planszy. Zasoby wegla nigdy si¢ nie wyczerpia, ale cena sukce-
sywnie wzrasta az do maksymalnej wartosci 3 talaréw. Jesli gracz
uzywa plytki dyrektywy specjalnej lub efektu turbiny (na swojej
planszy) z efektem znizki , to zmniejsza ogélny koszt zakupu
wegla o sume znizek (a nie koszt kazdego wagonu wegla z osobna).
Po zaimportowaniu wegiel jest natychmiast dostepny i mozna nim
zasili¢ potaczong elektrownie.

W celu transportu i uzycia uranu wybrana elektrownia musi
mie¢ nucleum i kazda z wykorzystywanych w akcji kopalnia gracza
musi mie¢ potaczenie liniami kolejowymi (niekoniecznie naleza-
cymi do gracza) z t3 elektrownia. Liczba kostek uranu, ktérg gracz
moze przetransportowad, jest zalezna od liczby turbin w elektrowni
(bez wzgledu na to, do kogo naleza). Do elektrowni z nucleum
mozna transportowac réwniez wegiel.

Gracz moze transportowaé 1 kostke uranu plus dodatkowo
1 kostkg uranu za kazda turbing w elektrowni. (Uwaga! Tech-
nologie B2/C2 pozwalaja na transport dodatkowej kostki uranu —
wiecej informacji w ,,Zatgczniku”). Jedli turbina, ke6rej gracz uzywa,
nalezy do innego gracza, musi zaplaci¢ jej whascicielowi 1 talara.
(Jesli gracz uzywa plytki dyrektywy specjalnej i nie wykorzystat
zapewnionej przez nig znizki przy imporcie wqgla, moze uzyc jej
do zignorowania 1 talara, ktérego ma zaptaci¢ innemu graczowi.
W takim wypadku ten gracz otrzymuje 1 talara z puli).

Przetransportowany uran nalezy odtozy¢ do puli.

PRIVKEAD. Turkusowy moze przetransportowac uran do elek-
trowni w Zytawie (Zittan) (pomimo faktu, Ze 2 linie kolejowe
nalezq do innych graczy). Mozge przetransportowac tylko
1 kosthg nranu, bo w Zytawie nie ma turbin (ale clektrownia
2 nuclenm gawsze moze praetworzyc 1 kostkg uranu).

Gracz moze catkowicie pominaé kwestie transportu (i importu)
wegla i uranu, jesli moze wyprodukowad wystarczajaca ilo$¢ energii
elektrycznej w inny sposdb (zob. nizej).

Po przetransportowaniu dowolnej ilosci wegla lub uranu gracz

oblicza ilo$¢ energii elektrycznej ‘, kt6ra wyprodukowat:

* 1 jednostka energii za kazdy dostarczony wagon wegla,

* 2 jednostki energii za kazdg dostarczong kostke uranu (nalezy
pamigtaé o ograniczeniu ilosci dostarczanego uranu do
elektrowni), '

* dodatkowe jednostki energii widniejace na uzytej ptytce akgji,
* jednostki energii produkowane przez wybudowane turbiny
gracza

ORAZ
* jednostki energii zapewnione przez odblokowane technologie
gracza.

Gracz wybiera doktadnie 1 budynek swéj albo neutralny (nie
musi znajdowac si¢ w jego sieci), ktdrego zeton wskazuje nieza-
silong strong i ktdry jest polaczony z wybrang elektrownia liniami
kolejowymi (niekoniecznie nalezacymi do gracza). Zapotrzebo-
wanie na energic & wybranego budynku musi by¢ réwne albo

“mniejsze od ilosci wyprodukowanej energii. Nastepnie:

A. Gracz otrzymuje zetony osiagnie¢ w liczbie réwnej zapo-
trzebowaniu na energie tego budynku (ewentualny nadmiar
dostarczonej energii przepada).

B. Gracz otrzymuje nagrody widniejace na awersie budynku
(talary, robotnikéw, zwickszony dochéd, technologie).

C. Nakoniec gracz odwraca zeton budynku na zasilong strone
(ze Swiecaca zaréwka w lewym gérnym rogu).

czane na koniec gry, przy czym zasilone budynki w Pradze

1 UWAGA! Punkty widniejgce na zasilonej stronie Zetonu sq doli-
| (Praha) punktujg podwdjnie.

f Te— - - B e I P —————

U] @

PODCZAS PRZYGOTOWANIA GRY NA MAPIE {
~ UMIESZCZANE 54 BUDYNKI NEUTRALNE. ZASILENIE ICH MOZE
ROZRUSZAG EKONOMIE GRACZA I SPRAWIC,
ZE PIERWSZE 0L ADOWANIE (208 E BARDZIE]
g EFEKTYWNE. ¢ ”ﬁ;
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PRIVKEAD. Turkusowy przeprowadza akcje zasilania. Ma labo-
ratorium w Marienbergu o zapotrzebowanin na 9 jednostek
energii. Jako ze ma juz wybudowane turbiny z 3 .i 4. rzedu ze
swojef planszy, produkuje 3 dodatkowe jednostki energii. Gracz
decyduje sig uzyc elektrowni w Glashiitte. Jako ze w Glashiitte
Jest nucleum, elektrownia moze przetwarzaé uran. Gracz
transportuje 2 kostki uranu ze swojej kopalni w Moscie (Briix)
linig kolejowg Niebieskiego (Zotta strzatka). Dzigki swoim
2 turbinom w elektrowni moze praetworzyc caly przetrans-
portowany uran na 4 jednostki energii. Brakuje mu jeszcze
zatem 2 jednostek. Na szczgscie Glashiitte jest takze potgczone
liniami kolejowymi i kolejg dalekobiezng z obszarem produkcyi
wegla (na mapie obok Riesy), wigc gracz moge zaimportowac
2 wagony wegla, ptacgc 2 talary i odwracajge zetony zakupio-
nych wagonow, dzigki czemu generuje brakujgce 2 jednostki
energii (zielona strzatka). Teraz moge juz przetransportowac
wsgystkie 9 jednostek energii do Marienbergu, co pozwala
mu gasilic budynek (czerwona strzatka). Turkusowy otrzy-
muje 9 Zetonow osiggnigc, odblokowuje wybrang przez siebie
technologie poziomu 3. i odwraca budynek laboratorium na
zastlong strong.

[ AKCIE DOTACI |

Pozostate akcje na plytkach akeji (ktérych nie mozna wykonad za
pomocg plytki dyrektywy specjalnej):

Wez 1 robotnika ALBO 2 talary.

@} Zwicksz dochéd: talary o 1.

Zwicksz dochéd: robotnicy o 1.

Zwicksz dochéd: PZ o 1.

Wez 1 zeton osiggniecia.

ﬂ @} Zwicksz dowolny dochéd o 1.

%‘@% Zapta¢ 1 talara, aby zwickszy¢ dowolny dochéd o 1.

Dotadowanie pozwala graczowi na pobranie dochodu, umiesz-
czenie znacznika sukcesu na torze osiaggnie¢ (co moze aktywowad
krélewskie punktowanie) i na odzyskanie wszystkich ptytek akgji
zagranych na swoja plansz¢. Aby przeprowadzi¢ dotadowanie,
gracz wykonuje w podanej kolejnosci wszystkie ponizsze dziatania:

4. Pobiera talary, robotnikéw i PZ z toréw dochodu.

2 Umieszcza znacznik sukcesu na torze osiagnigé.
A. Otrzymuje ewentualne nagrody.
B. Jesli ktdres pole sukcesu staje si¢ w tym momencie puste,
nalezy przeprowadzi¢ krélewskie punktowanie (zob. str. 19).

8, Odrzuca wszystkie zebrane zetony osiagniec.

4, Odzyskuje wszystkie plytki akcji z géry swojej planszy.
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1  POBRANIE DOCHODU I

Gracz otrzymuje dochdd (talary, robotnikéw i PZ) w liczbie réwnej
najwyzszej wartosci, ktéra znajduje sie zaréwno na lewo od znacz-
nika dochodu na danym torze, jak i pod plytka akcji.

{
i

UWAGA! Dwa gorne tory (talardw ¢ robotnikdw) w miarg postgpu ;
! zapewniajg takge PZ. !

PRIVKLAD. Nicbieski otrzymuje ze swoich tordw dochodu (idgc
od gory): 10 talarow i 1 PZ (najwyzsza wartos¢ pod plytky
akcji), 4 robotnikow i 2 PZ oraz 0 PZ.

Na koniec gry gracz moze zdoby¢ dodatkowe PZ na kazdym torze,
jesli znacznik dochodu dotart na 1 z 3 ostatnich pdl toru. Infor-
magja o tych PZ widnieje pod torami dochodu. Gracz nie otrzy-
muje ich w ramach pobierania dochodu!

@
PODCZAS DOLADOWANIA GRACZ MOZE OTRZY- { \
MAC WIELE PROFITOW Z TOROW DOCHODU, ALE JESLI SKUP!
SIE NA 1 BADZ 2 Z NICH, ZWIEK IYSKANIE
DUI]ATKUWYBI'I..PUNKT['I\AFN‘A;L( B

L\

1 UMIESZCZENIE ZNACZNIKA SUKCESU ]

To dzialanie pozwala umieszczaé znaczniki
sukcesu na torze osiagni¢é, co zapewnia PZ na
koniec gry i pozwala umiesci¢ nowy znacznik
nucleum na mapie.

Po lewej stronie planszy bocznej znajduje si¢
tor osiggnie¢ sktadajacy si¢ z pdl osiagniec
o rosngcej od dotu do géry wartosci. Pola osia-
gniec sg zebrane w 6 grup o réznych kolorach
i mnoznikach (pola 1-2, 3-6, 7-9, 10-14,
16-26128-40). Na prawo od nich znajduja sie
4 segmenty sukcesu (pola 1-6, 7-12, 13-22,
24-40) oddzielone od siebie poziomymi
liniami. Gdy gracz ktadzie znacznik sukcesu
na torze, musi pami¢taé, ze moze 'mie¢ tylko
1 znacznik w kazdej grupie, ale w tej samej
grupie moga mie¢ swoje znaczniki takze inni
gracze, nawet na tym samym polu.

1) GRUPY 2I SEGMENTY 3 ) POLE POCZATKOWE

Aby umiesci¢ znacznik sukcesu na torze, gracz:

4. Zlicza posiadane zetony osiagnie¢.

2 Wybiera pole osiggniec na torze o wartosci réwnej albo nizszej
od tej liczby i ktadzie na nim swdéj znacznik; pamicetajac jednak,
ze w kazdej grupie moze miec tylko 1 znacznik.

A. Jesdli gracz ma juz swoje znaczniki we wszystkich grupach
z warto$ciami réwnymi albo nizszymi od liczby posiada-
nych zetonéw osiaggniec (lub jesli nie ma w ogéle zadnych
zetonéw), musi umiesci¢ swéj znacznik na polu poczat-
kowym. Otrzymuje wtedy tzw. dofinansowanie. Gracz moze
takze celowo potozy¢ swéj znacznik na polu poczatkowym.

8. Jesli gracz potozy swéj znacznik w segmencie, w ktérym weigz
jest znacznik nucleum, przektada go na 1 z elektrowni na mapie
i otrzymuje wskazany obok niej bonus .. & ’a ‘

4, Jedli gracz potozyt swéj znacznik w najwyzszym segmencie,
odblokowuje technologi¢ poziomu 3.

B. Jesli gracz umiescit swéj znacznik na najwyzszym polu toru
(40 zeton6w osiggniec), natychmiast otrzymuje 9 PZ.

Pierwsze 3 znaczniki sukcesu gracza pochodzg z pdl sukcesu znaj-
dujacych sie na dole planszy bocznej. Gracz zabiera znaczniki
z pdl od lewej do prawej. Po wykorzystaniu tych 3 znacznikéw
kolejne nalezy bra¢ z puli 3 znacznikéw potozonych podczas przy-
gotowania gry obok planszy bocznej. Raz umieszczone na torze
osiagnie¢ znaczniki pozostaja na nim juz do korica gry. Jesli gracz
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nie ma juz znacznikéw sukcesu, gdy przeprowadza dotadowanie,
powinien uzy¢ dowolnych zamiennikdéw.

Pole poczatkowe toru osiagnie¢ nie jest czgscig zadnej grupy ani
segmentu. Gdy gracz umieszcza na nim swoéj znacznik, otrzymuje
dofinansowanie: 1 robotnika i 2 talary. Gracz moze mie¢ dowolna
liczbe swoich znacznikéw na'polu poczatkowym. Jednak za kazdy
znacznik, ktéry na nim ma, traci na koniec gry 3 PZ.

PRIVKLAD. Turkusowy przeprowadza dotadowanie z 17 Zeto-
nami osiggnigé. Chociaz ma wystarczajgco dugo Zetondw,
aby polozyd znacznik w grupach z mnoznikami ,x5”i , x4,
nie moze tego zrobid; gdyz’ ma juz w nich swoye zZnaczniki.
Musi wige umiescic swoj znacznik w 1 z nizszych grup. Gracz
decyduje sig na pole ,9”, co daje mu mnoznik ,x3” przy rozgpa-
trywaniu zetonu sukcesu ,,Zdobywasz PZ za kagde miasto,
wlgczajge Prage (Praba), w ktorym masz zasilony budynek
miefski”. Ponadto w tym segmencie jest jeszcze gnacznik
nucleum, wrgc Turkmowy must go umiescic w wybmnej przez
stebie elektrowni, za co otrzyma bonus.

| KROLEWSKIE PUNKTOWANIE |

Gdy ktéres pole sukcesu na planszy bocznej opustoszeje (ostatni
gracz zabrat z niego swéj znacznik podczas dotadowania), nalezy
przeprowadzi¢ krélewskie punktowanie:

4 Gracz, ktérego znacznik zajmuje najwyzsze pole na torze osiag-
ni¢¢, zdobywa 6 PZ. W przypadku remisu wszyscy remisujacy
zdobywaja pelna liczbe punktéw.

&  Gracz, ktérego znacznik zajmuje 2. najwyzsze pole na torze osiag-
ni¢¢, zdobywa 2 PZ. W przypadku remisu wszyscy remisujacy
zdobywaja pelna liczbe punktéw. Punkty za drugie miejsce sg

przyznawane nawet, gdy na pierwszym miejscu byt remis.

#

8. Gracz moze zdoby¢ punkty zaréwno za pierwsze, jak i za drugie
miejsce (tacznie 8 PZ). Znaczniki osiagni¢¢ na polu poczat-
kowym nie biorg udziatu w krélewskim punktowaniu.

Opréznienie trzeciego (ostatniego) pola sukcesu jest 1 z warunkéw
korica gry (zob. str. 20).

PRIVKLAD. Czerwony umieszcza swdj drugi znacznik sukcesu
na polu ,,22”, co aktywuge krdlewskie punktowanie. Turkusowy
i Czerwony remisujg na 1. miejscu, wigc oboje zdobywajg po
6 PZ. Drugi najwyzszej pofogony znacznik takze nalezy do
Turkusowego, wige zdobywa kolejne 2 PZ. Ostatecznie podczas
krdlewskiego punktowania Turkusowy zdobyt 8 PZ, Czerwony
6 PZ, a Zdlty 0 PZ.

| ooRzuCENIE ZETONGW 0SIAGNIE |

Gracz odrzuca wszystkie zebrane zetony osiagnieé, nawet jesli
umiescit swéjznacznik na polu o nizszej wartosciniz liczba zetonéw.

1 ODZYSKANIE PLYTEK AKCII 1

Gracz odzyskuje wszystkie ptytki akcji z géry swojej planszy (ale
nie z mapy) i odktada je odkryte do swojej puli plytek. Od tej chwili

moze z nich znéw korzystad.

o @{
WSWVINTA, NIE NALEZY BAL' SIE IJB{ADUWANM BEZ .
ZADNYCH ZETUNUW— US|A_GN|E J0DATKO ROBOTNIK
1TALARY MOEA POMEC NA WEZESN
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Koniec gry zostaje aktlywowany, gdy zostang spetnione 2 (a w roz-
grywce 2-osobowej 3) z S warunkéw korica gry:
* Wszystkie stosy dobierania plytek akgji s3 puste.

* Stosy dobierania zaréwno srebrnych, jak i ztotych kontraktéw
s3 puste.

* Wszyscy gracze przeprowadzili dotadowanie przynajmniej 3 razy
(nie ma juz znacznikéw na polach sukcesu).

* Przynajmniej 1 z graczy odblokowal wszystkie 8 technologii.

* Przynajmniej 1 z graczy osiagnat 70 PZ.

=" _ =

{  UWAGA! 177 przypadku 2 ostatnich warunkow wystarczy, ze
l spetnije 1 gracz.

. D LR S A T e Bt

Gdy tylko ktérys$ z warunkéw korica gry zostaje spetniony, gracz,
ktéry spetnit go jako pierwszy (zazwyczaj aktywny gracz), przesuwa
1. znacznik warunku korica gry od lewej strony z planszy bocznej
na pole z czerwong flaga przy spetnionym warunku i zdobywa 3 PZ
(widniejace na wlasnie odkrytym polu).

Po aktywowaniu korica gry gracze nadal rozgrywaja swoje tury,
az kazdy wykona w grze taka samg ich liczbe (tj. az ostatni gracz
w kolejnosci przeprowadzi swojg ture), a nastepnie kazdy rozgrywa
jeszcze 1 turg. Mozliwe jest aktywowanie korica gry i zdobycie po
tym fakcie punktéw za spelnienie dodatkowych warunkdéw korica
gry. Nie maja jednak juz wptywu na aktywowany koniec gry.

Nastepnie nalezy przeprowadzi¢ koricowe punktowanie.

[ KoNcowe PuNkTOWANEE |

Jesli w tym momencie gracz ma jakies zetony osiggnic¢, moze
umiesci¢ swéj znacznik sukcesu na torze zgodnie z zasadami dota-
dowania, ale bez aktywowania zadnych efektéw (krélewskiego -
punktowania, umieszczenia nucleum, odblokowania technologii
itp.). Gracz nie pobiera takze dochodu. Nadal obowiazuje jednak

ograniczenie 1 znacznika gracza w kazdej grupie.

PUNKTOWANIE ZETONOW SUKCESU

Za kazdy swéj znacznik na torze osiagnie¢ gracz zdobywa punkty
wedtug wzoru: ile razy spetnia warunek z zetonu sukcesu
w segmencie, w ktérym znajduje si¢ ten znacznik, x mnoznik
grupy, w keérej znajduje sie ten znacznik. Za kazdy swéj znacznik
na polu poczatkowym gracz traci 3 PZ.

PRIVKLAD. Niebieski zdobywa 4 PZ za kazde 2 wybudowane
praez siebie budynki micjskie, podczas gdy Zo'h‘y za kazde
swoje 2 budynki miejskie zdobywa 7 PZ.

PUNKTOWANIE ZA GEL PRIORYTETOWY

Jesli gracz odblokowal swoja
8. technologie, zdobywa punkty
za swoj cel priorytetowy. Szcze-
gbly opisano w ,,Zataczniku”.
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PRIVKLAD. Niebieski zdobywa 2 PZ
za swoje zasilone laboratorium we
Freibergu, 8 PZ za swojq zasilong
Jfabryke w Pradze (Praba) i 20 PZ za
swdj zastlony budynek rzgdowy (po 4 PZ
z2a kazdg z S fabryk w tef samej siect).

Punktujgc budynek rzgdowy, Niebieski
zlicza fabryki Turkusowego — tgcznie
2 niezasilonymi — ale nie zlicza swojej
niezasilonej fabryki w Karlowych
Warach (Karlsbad) ani fabryki Czer-
wonego w Zwickau. Zadna z nich nie
Jest w tef samej sieci Niebieskiego co jego
punktujgcy budynek rzgdowy w Pradze.
Fabryka Niebieskiego bytaby liczona,
gdyby linia kolejowa migdzy Karlo-
wymi Warami a Pragg byla ukor-
czona, a Czerwonego, gdyby Zwickau
byto potgczone z Pragg liniami kolejo-
wymi nalezgcymi do Niebieskiego.

PUNKTOWANIE
POZOSTALYCH ZASOBOW

Gracz zdobywa, 1 PZ za kazde 2 kostki uranu na swoich kopalniach,
za kazdych 2 robotnikéw w swoich zasobach i za kazde 5 talaréw
w swoim obszarze gry. Przed punktowaniem gracz ma jeszcze
mozliwo$¢ wymiany uranu na robotnikéw i robotnikéw na talary.

ZASILONE BUDYNKI

Za kazdy swoéj zasilony budynek gracz zdobywa punkty nadru-
kowane na zetonie. Zasilone budynki w Pradze (Praha) punktuja
podwdjnie.

Wigkszos¢ budynkdéw jest warta staty liczbe punktéw, jednak
budynki rzadowe maja warunek punktowania zalezny od
typu budynku (mieszkalny, fabryka albo laboratorium). Za
kazdy zasilony budynek rzadowy gracz zdobywa wskazang liczbe
punktéw za wszystkie budynki danego typu - tacznie z tym
budynkiem rzadowym i budynkami nalezagcymi do innych graczy,
i to bez wzgledu na to, czy sg zasilone, czy nie. Musza by¢ jednak
W tej samej sieci gracza co punktujacy budynek rzadowy.

PUNKTOWANIE BONUSOW
NA TORACH DOCHODU

Gracz zdobywa 3/6/10 PZ za kazdy znacznik dochodu znajdujacy
si¢ na 1 z 3 ostatnich pdl toru (jak wskazano pod tymi polami).

PRIYKEAD. IV tym praypadku Niebieski zdobywa 3 PZ za tor
dochodu: talary i 10 PZ za tor dochodu: robotnicy, co daje
ragem 13 PZ.

Gracz z najwigksza liczba PZ zostaje zwycigzca. W przypadku
remisu gracze wspoldzielg zwycigstwo.
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* Na potrzeby wypetniania kontraktéw Praga (Praha) nie
jest liczona jako miasto zadnego koloru.

* Budynki miejskie z 2 symbolami: oba symbole sg liczone
na potrzeby kontraktéw/zetonéw sukcesu. Na potrzeby
kontraktéw nieodnoszacych si¢ do zadnych symboli
budynki te liczone sa pojedynczo.

* Kontrakty okreslaja minimalne wymagania. Jedli gracz
ma wiecej elementéw, nadal wypetnia kontrake.

* Wypetniajac kontrake, gracz nigdy niczego nie oddaje
(np. zetondw osiagniec) — musi jedynie posiadaé okres-
long liczbe wskazanych elementéw. ;

(CO05) Jesli masz 2 laboratoria na mapie
(zasilone lub nie), zdobywasz 3 PZ i 1 kostke
uranu (albo 1 robotnika).

(C06) Jedli masz 8 plytek akeji (w swojej puli
lub na gérze swojej planszy) z wytaczeniem

|| fragmentéw toréw, zdobywasz 1 robotnika

i odblokowusjesz technologi¢ poziomu 1.

(C07) Jesli masz 6 zetondw osiagnied, zdobywasz
4PZ.

KONTRAKTY POCZATKOWE

(CO08) Jedli masz S fragmentdw toréw, zdobywasz

2 PZ i odblokowujesz technologie poziomu 1.

(C01) Jesli masz w sumie 2 budynki miejskie
(zasilone lub nie), kopalnie lub turbiny w zielonych
miastach, zdobywasz 2 PZ, 2 talary i odblokowujesz
technologie poziomu 1.

(C09) Jesli masz 2 turbiny na mapie, zdobywasz
2 PZi 1 robotnika.

(C02) Jedli masz w sumie 2 budynki miejskie
(zasilone lub nie), kopalnie lub turbiny w fiole-
towych miastach, odblokowujesz technologie
poziomu 1.

(C10) Jesli masz 2 zasilone budynki miejskie,

/| zdobywasz 2 PZ i 2 talary.

(C03) Jesli masz w sumie 2 budynki miejskie
(zasilone lub nie), kopalnie lub turbiny w biatych
miastach, odblokowujesz technologic poziomu 1.

(C11) Jesli masz 2 budynki mieszkalne na mapie
(zasilone lub nie), odblokowujesz technologie
poziomu 1.

(C04) Jedli masz w sumie 2 budynki miejskie
(zasilone lub nie), kopalnie lub turbiny w poma-
raficzowych miastach, odblokowujesz technologie
poziomu 1.

(C12) Jedli masz 2 fabryki na mapie (zasilone

lub nie), zdobywasz 2 PZ i odblokowujesz

technologiq poziomu 1.

(C13) Jedli masz budynek miejski (zasilony lub nie)
w Pradze (Praha), odblokowujesz technologie
poziomu 1.

(C14) Jedli masz sie¢ wielkosci 4 (ztozong z 4 miast),

zdobywasz 3 PZ i odblokowujesz technologie

poziomu 1.

(C15) Jesli masz budynek rzadowy na mapie
(zasilony lub nie), odblokowujesz technologie

poziomu 1. i przesuwasz swoj znacznik na torze
dochéd: PZ o 2 pola.
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(C27) Jedli masz 13 zetondw osiagnied, zdobywasz

w miastach 2 réznych koloréw z wyltaczeniem Pragi 3 P7.

: q‘ (C16) Jedli masz budynek miejski (zasilony lub nie)
ggil (Praha), zdobywasz 3 PZ i 2 talary.

(C28) Jesli masz 3 budynki mieszkalne na mapie
(zasilone lub nie), zdobywasz 3 PZ i odblokowujesz
technologie poziomu 2.

2 ‘ || (C17) Jesli masz 2 kopalnie na mapie, zdobywasz
Ev'.-.? 4 | 2PZi2 talary.

(C29) Jesli masz 3 fabryki na mapie (zasilone
lub nie), zdobywasz 5 PZ i odblokowujesz
technologie poziomu 2.

ILOTE KONTRAKTY

| r',_i —| (C18) Jedli masz w sumie 5 budynkéw miejskich

|5 % (zasilonych lub nie), kopalni lub turbin w pomarari- =

\ kn , czowych miastach, zdobywasz 6 PZ i odblokowujesz \H ":Jr . (C30) Jesli masz 3 laboratoria na mapie

| Fecasat technologie poziomu 2. ‘( i =4 | | (zasilone lub nie), zdobywasz 5 PZ i 2 kostki

- \; E‘@M uranu (lub 1 robotnika zamiast kazdej kostki).

ﬁ ,_JT 1 | (C19) Jesli masz w sumie S budynkéw miejskich ‘

1 [:13 % (z:'lsilonych lub nie), kopalni lub turl')ir{ w ?ielonych [ E ~1 | (C31)Jesli masz 2 budynki rzadowe na mapie
“ﬁ:_ﬁ_, ¥ miastach, zdobywasz 6 PZ, 2 robotnikéw i odbloko- H

e MSSZ technolog1g poziomu 2. poziomu 2. i przesuwasz swéj znacznik na torze

f_";l,_; dochéd: PZ o 2 pola.

25 ‘)4 (zasilone lub nie), odblokowujesz technologie
)

Fr:f 7ﬁ‘f (C20) Jesli masz w sumie 5 budynkéw miejskich
d (zasilonych lub nie), kopalni lub turbin w fioleto-
‘[, EE‘.EE"J wych miastach, zdobywasz 6 PZ i odblokowujesz

(C32) Jesli masz 3 turbiny na mapie, zdobywasz
technologie poziomu 2.

S PZ i 2 robotnikéw.

} - (C21) Jedli masz w sumie 5 budynkéw miejskich
3 @R ‘ (zasilonych lub nie), kopalni lub turbin w biatych
EEE : miastach, zdobywasz 6 PZ i odblokowujesz techno-
— == | logie poziomu 2.

(C33) Jesli masz 3 kopalnie na mapie, zdobywasz
6PZ i 4 talary.

(zasilony lub nie) w miastach 3 réznych koloréw,
z wylaczeniem Pragi (Praha), zdobywasz 6 PZ.

(C34) Jedli masz sie¢ wielkosci 7 (ztozonag z 7 miast),
zdobywasz 6 PZ i odblokowujesz technologie
poziomu 2.

f o J (C22) Jesli masz co najmniej 1 budynek miejski
|

ﬁ 1
( i | | (C23) Jesli masz 4 zasilone budynki miejskie,
[ h‘:u d“ zdobywasz 6 PZ i 3 talary.

(C35) Jesli masz 5 wypetnionych kontraktéw
(nie wliczajac tego), zdobywasz 2 PZ i odbloko-
wujesz technologie poziomu 2.

(C24) Jedli masz zasilony budynek miejski w Pradze

(Praha), zdobywasz 4 talary i odblokowujesz techno-
logie poziomu 2.

|"]""F‘""
" o ez ol | (C36) Jesli masz 4 turbi ie, zdob

(C25) Jedli masz 7 fragmentéw toréw, zdobywasz g ) (6 7 H) fgbllg;(a;jvu'telsl; tgﬁgglgmipleozic?mmasz
6 PZ i odblokowujesz technologie poziomu 2. ; !}iﬂ 0 ] glep :
l(CbZ G)Jeflh fnasz 1 1 p llytek ol (‘{V swoj.ej R Eﬁ' | (C37)Jesli masz 17 zetondw osiagnie¢, zdobywasz
D A goTue SWOE] P anszy) z wylgczeniem g [ sse :J || 4PZ i odblokowujesz technologie poziomu 3.
fragmentéw toréw, zdobywasz S PZ, 2 robotnikéw | H.';;JL:,!_ !
i odblokowujesz technologie poziomu 2. S—
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(C38) Jesli masz 3 budynki rzadowe na mapie
(zasilone lub nie), zdobywasz 6 PZ i odblokowujesz
technologie poziomu 3.

(C39) Jedli masz 4 kopalnie na mapie, zdobywasz
6 PZ i odblokowujesz technologie poziomu 3.

Zdobywasz PZ za kazde swoje 2 budynki miejskie
na mapie (zasilone lub nie).

(C40) Jedli masz 8 kostek uranu na mapie, zdoby-
wasz 6 PZ i odblokowujesz technologie poziomu 3.

Zdobywasz PZ za kazdy swoj budynek mieszkalny

na mapie (zasilony lub nie).

(C41) Jedli masz w sumie 6 budynkéw miejskich

(zasilonych lub nie), kopalni lub turbin w fioleto-
wych miastach, zdobywasz 7 PZ i odblokowujesz
technologie poziomu 3.

Zdobywasz PZ za kazda swoj fabryke na mapie
(zasilong lub nie).

e O

(C42) Jedli masz w sumie 6 budynkéw miejskich
(zasilonych lub nie), kopalni lub turbin w pomarari-
czowych miastach, zdobywasz 7 PZ i odblokowujesz
technologie poziomu 3.

Zdobywasz PZ za kazde swoje laboratorium
na mapie (zasilone lub nie).

(C43) Jedli masz w sumie 6 budynkéw miejskich
(zasilonych lub nie), kopalni lub turbin w zielo-
nych miastach, zdobywasz 10 PZ i odblokowujesz
technologie poziomu 3.

Zdobywasz PZ za kazda swoja kopalni¢ na mapie.

(C44) Jedli masz w sumie 6 budynkéw miejskich
(zasilonych lub nie), kopalni lub turbin w biatych
miastach, zdobywasz 7 PZ i odblokowujesz techno-
logie poziomu 3.

Zdobywasz PZ za kazda swojg turbine na mapie.

(C45) Jedli masz 4 fabryki na mapie (zasilone lub
nie), zdobywasz 5 PZ i odblokowujesz technologie
poziomu 3.

Zdobywasz PZ za kazde swoje 2 fragmenty toréw.

(C46) Jedli masz 4 laboratoria na mapie (zasilone
lub nie), zdobywasz 7 PZ i odblokowujesz techno-
logie poziomu 3.

Zdobywasz PZ za kazde miasto, wlaczajac Prage
(Praha), w ktérym masz zasilony budynek miejski.

(C47) Jedli masz 4 budynki mieszkalne na mapie
(zasilone lub nie), zdobywasz 6 PZ i odblokowujesz
technologie poziomu 3.

(C48) Jedli masz 6 zasilonych budynkéw miejskich,
zdobywasz 12 PZ.

(C49) Jedli masz 8 wypelnionych kontraktéw
(nie wliczajac tego), zdobywasz 12 PZ.

(C50) Jedli masz 9 fragmentéw toréw, zdobywasz
12 PZ.
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POZIOM TECHNOLOGIA EFEKT EKSPERYMENT

(A1) Gdy umiescisz kopalni¢ lub turbine na mapie, zdobywasz

1 A
1 kostke uranu.

1 (A2, C1) Gdy zasilisz budynek miejski, wez 1 talara. AiC

1 (D2) Gdy zdobedziesz kontrakt, weZ 1 zeton osiagniecia. D

1 (A3, C3) Natychmiast wykonaj akcje urbanizacji z dodatkows znizka AiC
2 talaréw.
(B3, D3) Natychmiast wykonaj akcje industrializacji, ignorujac wyma-

1 gania dotyczace sieci (tj. zbuduj turbing albo kopalni¢ gdziekolwiek, BiD
oplacajac koszty).
(B2, C2) Na potrzeby akgji zasilania (i tylko wtedy) masz 1 dodatkowsa

1 ywirtualna” turbine w kazdej elektrowni. Dlatego w elektrowniach BiC
z nucleum mozesz przetworzy¢ 1 dodatkows kostke uranu.

1 (B1, D1) Gdy potozysz fragment toréw, wez 1 zeton osiagniccia. BiD
(A6, C6) Natychmiast wykonaj akcje zasilania, produkujac dodatkowo .

2 4ied . . AiC

jednostki energii.

5 (A4, C4) Gdy zasilisz budynek miejski, wez 1 robotnika albo wez AiC
1 ptytke akgji z oferty ze znizka 2 talaréw (czyli za darmo). !

2 (BS, D4) Gdy potozysz fragment toréw, wez 2 talary. BiD
(B4) Gdy zdobedziesz kontrakt, weZ tez nagrode z 1 innego gniazda

2 (bez wzgledu na to, czy jest puste, czy nie). Jesli uzywasz plytki akeji B
z symbolem , hie podwajaj drugiej nagrody.

'

2 (A5) Natychmiast wez 3 robotnik6éw i 3 talary. A
(Cs, D5) Natychmiast wez 1 plytke akcji z oferty ze znizka 2 talaréw

2 (czyli za darmo), a nastepnie mozesz uzy¢ tej ptytki do polozenia frag- CiD
mentu toréw i rozpatrzenia akcji z ewentualnego dopasowania koloréw.

2 (B6, D6) Natychmiast wez 8 zetonéw osiagnied. BiD
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(A7) Podczas akgji urbanizacji masz dodatkows znizke 2 talaréw i igno-

3 rujesz wymagania dotyczace sieci (tj. mozesz budowaé gdziekolwiek). A

(A8) Jesli masz co najmniej 1 budynek miejski (zasilony lub nie), A
3 kopalnie lub turbine w 5/7/9 réznych miastach, zdobywasz 4/10/21 PZ.

(B7) Natychmiast wez 2 specjalne plytki akgji lezace pod plansza B
3 eksperymentu.

(B8) Jesli masz 1/2/3 znaczniki na polu ,,10” lub wyzszym toru osia-

gnied (tj. w czerwonej, fioletowej lub niebieskiej grupie), zdobywasz B

4/10/21 PZ.

(C7) Podczas akgji zasilania mozesz transportowac wegiel, uran i elek-
trycznos¢, ignorujac wymagania dotyczace linii kolejowych. To znaczy, i
ze mozesz uzywa¢ dowolnej elektrowni OR AZ zasila¢ budynki niepo- C

taczone z tg elektrownia. To znaczy takze, ze mozesz wykorzystaé wegiel
i uran niepotaczone z t3 elektrownia.

(C8) Jesli masz 4/6/8 zasilonych budynkéw miejskich, zdobywasz

3 4/10/21 PZ. ¢
(D7) Twoje fragmenty toréw sa zawsze dzokerami z obu koficéw
(nawet wtedy, gdy inni gracze dopasowuja swoje ptytki do Twoich).

3 W turach, w ktérych kladziesz fragment toréw, mozesz wypetnicé D
kontrakt (tak, jakby$ zagrywat ptytke akcji na swoja plansze).

3 (D8) Jesli masz 6/8/10 fragmentéw toréw, zdobywasz 4/10/21 PZ. D

(O8]

2. turbina w eksperymencie A:

Gdy wykonujesz akcje zasilania, zaptaé

w sumie 2 talary mniej za import wegla. (Ta

¢ | | Gdy wykonujesz akcje zasilania, zaptaé g =
| @ fI: ﬁm I W sumie 1 talara mniej za import qula Zniika kumulu]e Sl? v/ anZk% Z 1. turblny)

N 2. turbina w eksperymencie B:
o (( = G 3 Gdy wykonujesz akcje zasilania, produ-
L@ *@’J kujesz 2 dodatkowe jednostki energii.

- .
=54 f. “*’-‘ LY i -'l

|

Po tym, jak wykonasz akgje zasilania,
wez 2 dodatkowe zetony osiagnied.

Gdy wykonujesz akcje zasilania, produ- 2. turbina w eksperymencie C:

kujesz 1 dodatkows jednostke energii. Gdy wykonujesz akdje zasilania, kazda
kostka uranu produkuje 3 jednostki energii
zamiast 2.

2. turbina w eksperymencie D:

Po tym, jak wykonasz akgje zasilania,
wez 1 robotnika.

ZALACZNIK - TECHNOLOGIE I TURBINY
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OBJASNIENIA

zaptaé X talaréw plytka akcji

wydaj X robotnikéw fragment toréw

0 "lh'nim -

zaptadé X talaréw mniej sieé

wydaj X robotnikéw mniej | mes turbina

wez X talaréw kopalnia

wez X robotnikéw budynek mieszkalny

dodaj kostke uranu do 1 ze swoich kopalni fabryka

zwicksz dochéd: talary o X pdl laboratorium

zwigksz dochdd: robotnicy o X pdl budynek rzagdowy

zwieksz dochéd: PZ o X pdl dowolny budynek miejski

zwigksz dowolny dochéd o X pdl

(mozesz rozdzieli¢ postep na kilka toréw) Zesilioy b el

wybudowane kopalnie, turbiny i budynki miejskie

zdobywasz X PZ (zasilone lub nie)

zdobywasz X PZ na koniec gry miasto

wez X zetonéw osiagnied zapotrzebowanie na energie

technologia poziomu 1. dodatkowe jednostki energii podczas akdji zasilania

technologia poziomu 2. k kontrakt

technologia poziomu 3. wypetnij kontrakt




