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Un joc pentru 2-6 jucatori

Fiecare jucator reprezintd o companie de electricitate ce produce curent electric pentru
aprovizionarea oraselor. in timpul jocului, fiecare jucitor cumpédra centrale electrice la licitatie,
cumpdra resurse pentru a produce electricitate in aceste centrale electrice si construieste o
retea electrica pentru aprovizionarea oraselor cu energie electrica de la centralele sale electrice.
La sfarsit, jucatorul ce aprovizioneaza cele mai multe orase cu energie electrica castiga jocul.

Continut

e 1 plansa (harta, traseul pentru scor, piata de resurse); doua fete (Germania si S.U.A.)

e 132 casute din lemn (22 pentru fiecare jucator in 6 culori)

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

e Bani (in “Elektro”)

e 6 carti sumar: ordinea de joc / platile

e 43 carti centrale electrice (42 carti centrale electrice si 1 carte »Pasul 3«)

Cartile centrale electrice

Numarul din coltul stanga-sus reprezintd numarul centralei
electrice. Acest numar este de asemenea numarul minim
acceptat pentru licitatie cand se liciteaza o centrala electrica.
Poza din centru reprezintd o centrala electrica ce nu are nici o
semnificatie in joc, desi culoarea cerului indica cat de mult
polueaza aceasta.

Simbolul din coltul stanga-jos si culoarea benzii arata
resursele necesare pentru a produce electricitate cu aceasta
centrald electrica. (maro: carbune, negru: petrol, maro/negru:
hibrid (vezi mai jos), galben: gunoi, rosu: ecologic, albastru:
fuziune)

Numarul simbolurilor arata exact cate piese de resurse si din care resursa are nevoie centrala
electrica pentru a functiona (a produce electricitate) intr-o runda. De exemplu, centrala electrica
din poza necesita 2 piese resurse de gunoi. Un jucator nu poate consuma niciodata mai multe
sau mai putine piese de resurse cand foloseste centrala electrica pentru a produce electricitate.
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carbune/petrol simbol!

Centrale electrice speciale

Fiecare centrald electrica poate depozita dublul
resurselor de care are nevoie pentru a produce
electricitate. in acest exemplu, centrala electricd poate
depozita pana la 4 piese gunoi.

Numarul din simbolul casa indica cate orase poate
aproviziona aceastd centrald electricd. Tn acest exemplu,
centrala electrica poate aproviziona pana la 2 orase.
Asta inseamna ca jucatorul foloseste exact 2 piese gunoi
pentru a produce electricitate cu centrala sa electrica si
poate aproviziona pana la 2 orase. Un jucator nu poate
alege sa foloseasca doar o piesa gunoi pentru aceasta
centrald electrica pentru a aproviziona doar un oras. Cu
toate ca o centrald electrica poate depozita dublul
resurselor necesare, ea nu poate produce dublul de
curent electric pentru dublul oraselor intr-o runda.

Centrala electrica hibrid: Aceste centrale electrice au o bara maro/neagra si au doua simboluri:
carbune si petrol. Detinatorul unei astfel de centrale poate alege ce sa foloseasca carbune
si/sau petrol. De obicei, jucatorii aleg cea mai ieftina resursa. De exemplu, centrala electrica cu
numarul 5 (vezi cartile de centrale electrice) poate folosi 2 carbuni sau 2 petrol sau 1 carbune si

Centrala electrica Ecologica si Fuziune: Aceste centrale electrice nu necesita nici un fel de
resurse. Ele pot aproviziona un numar maxim de orase aratat de numarul Tnscris in simbolul

Nota: Urmatoarele reprezinta reguli generale ale jocului. Va rog sa va uitati la sfarsitul acestui
regulament pentru modificari minore necesare in functie de numarul de jucatori.

Asezati plansa in centrul mesei alegand fata pe care doriti sa jucati. Harta este separata in 6
zone, fiecare cu cate 7 orase. In fiecare joc, jucitorii aleg in ce zond vor juca. Noi vi
recomandam cate o zona pentru fiecare jucator. Desigur, zonele alese trebuie sa fie adiacente.
Tn timpul jocului, fiecare jucitor poate juca in toate zonele alese.

Fiecare jucator primeste casele din lemn dintr-o culoare si 50 Elektro.

Traseul pentru scor

Ordinea de joc

Fiecare jucator isi aseaza una din casutele sale pe spatiul din stanga cifrei 1 de pe traseul pentru
scor. In timpul jocului, pozitia cdsutei pe traseul de scor indicd numé&rul de orase detinute de un
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jucator in reteaua sa. Fiecare jucdtor aseaza o a doua casuta in spatiul ordinea de joc. La
inceputul jocului, ordinea jucitorilor se stabileste prin tragere la sorti. in timpul jocului, ordinea
jucatorilor este determinata prin regulile Fazei 1: Ordinea jucatorilor.

Piata de resurse

Spatiile mari de la baza plansei reprezinta piata de resurse. La inceputul jocului, asezati 3
carbuni in spatiul 1 si 2; 3 carbuni si 3 petrol in spatiile de la 3 la 6; si 3 carbuni, 3 petrol si 3
gunoi in spatiile 7 si 8. Nici una din aceste resurse nu vor fi asezate in spatiile de la 10 la 16.
Asezati 1 uraniu in fiecare spatiu 14 si 16. Asezati resursele ramase ca un depozit langa plansa
de joc. Astfel, la inceputul jocului, cel mai ieftin carbune costa 1 Elektro, cel mai ieftin petrol
costa 3 Elektro, cel mai ieftin gunoi costa 7 Elektro si cel mai ieftin uraniu costa 14 Elektro.

n timpul jocului, jucitorii vor aseza noi resurse de cirbune, petrol si gunoi in spatiile de la1la 8
(pana la un maxim de trei piese din fiecare tip per spatiu), si un maxim de 1 piesa uraniu per
spatiu in spatiile de la 1 la 16.

Piata de centrale electrice

Luati cartile centrale electrice numerotate de la 3 la 10 si asezati-le langa plansa de joc in 2
randuri orizontale. Aceste centrale electrice formeaza o matrice de 2 x 4 carti (piata de centrale
electrice). Tn randul de sus, asezati centralele electrice numerotate de la 3 la 6 in ordine
crescitoare, de la stanga la dreapta, incepand cu cea mai ieftind; aceasta este piata actuald. in
randul de jos, asezati centralele electrice numerotate de la 7 la 10 in ordine crescatoare, de la
stanga la dreapta, incepand cu cea mai ieftina; aceasta este piata viitoare. Cand jucatorii adauga
0 noua centrala electrica in piata de centrale electrice, jucatorii rearanjeaza toate centralele
electrice din piata in ordine crescatoare, incepand cu cele mai ieftine 4 centrale electrice din
piata actuala.

Indepartati cartea »Pasul 3«, centrala electrica ecologicd numarul 13 si cirtile sumar din teanc,
amestecati cartile centrale electrice ramase, si asezati-le cu fata in jos intr-un teanc langa plansa
de joc. Asezati cartea »Pasul 3« cu fata in jos, sub acest teanc si cartea centrala electrica
ecologica cu numarul 13 cu fata in jos deasupra teancului. Distribuiti cartile sumar jucatorilor.

Piata actuala
dela031a 06

Piata viitoare
dela07la 10




Desfasurarea jocului

Jocul se desfasoara in 3 pasi de-a lungul mai multor runde. Pasii nu sunt impartiti intr-un numar
specific de runde. Jocul se desfasoara pas cu pas in functie de numarul de orase din retelele
electrice ale jucatorilor (vezi mai jos Pasii unui joc). Exista mici, dar importante, schimbari de
reguli cand se trece de la pasul 1 la pasul 2 si de la pasul 2 la pasul 3. De obicei jocul se termina
in pasul 3, dar se poate termina si in pasul 2. Fiecare rundd a jocului are cinci faze. In fiecare
faza, toti jucatorii isi executa actiunile in ordinea specifica fazei inainte de a continua jocul cu
urmatoarea faza. Cele cinci faze sunt:

1. Determinarea Ordinii de Joc

2. Licitarea Centralelor Electrice: Pot fi tinute mai multe licitatii cu fiecare jucator cumparand
cel mult o centrala electrica de la piata actuala.

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

4. Constructia: Jucatorii isi extind retelele electrice pe harta pentru a aproviziona cu
electricitate orasele.

5. Birocratia: Castigati bani, asezati noi centrale electrice, si vd reaprovizionati cu resurse.

Diferitele faze

Faza 1: Determinarea Ordinii de Joc

Tn aceasta fazd, este determinatd noua ordine de joc. Primul jucdtor este jucdtorul cu cele mai
multe orase in reteaua sa (prima casa de pe traseul de scor). Daca doi sau mai multi jucatori sunt
la egalitate, primul jucdtor va fi cel care detine centrala cu cel mai mare numar. Asezati casa
acestui jucator pe prima pozitie din Ordinea de Joc. Determinati ordinea celorlalti jucatori prin
aceeasi regula: al doilea ca numar de orase va fi al doilea jucator, si tot asa. Jucatorii vor juca in
fiecare faza in ordinea stabilitd sau in ordine inversa in functie de specificatiile fiecarei faze.
Ordinea este stabilita astfel Tncat sa dezavantajeze primul jucator si sa avantajeze ultimul
jucator.

Retineti: La inceputul jocului se trage la sorti ordinea jucatorilor.

Faza 2: Licitarea Centralelor Electrice

Tn aceastd faza, fiecare jucitor poate avea ocazia sd ofere o centrald electrica spre vanzare la
licitatie. Pe parcursul acestei faze, fiecare jucator poate cumpara cel mult o centrala electrica.
Un jucator trebuie sa incerce sa detinad suficiente centrale electrice ce pot aproviziona toate
orasele din reteaua sa, dar nu este si obligatoriu.

Important: Aceasta faza se desfasoara in ordinea de joc a jucatorilor. Va incepe primul jucator.

Cand i vine randul sa inceapa o licitatie, un jucator poate alege o centrald electrica din piata
actuala (randul de sus) si apoi poate sa liciteze pentru a o achizitiona. Nu uitati: jucatorul trebuie
sa liciteze cel putin numarul inscris pe centrala electrica, dar poate sa inceapa si cu o oferta mai
mare. Un jucdtor nu poate oferi o centrald electrica spre licitatie fara sa plaseze o oferta de
inceput pentru aceasta.

Important: Un jucator poate alege numai una din primele patru centrale electrice (piata
actual3, patru centrale electrice cu cele mai mici numere)!
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Continuand in sensul acelor de ceasornic, ceilalti jucatori pot licita mai mult sau nu (spun "pas"
si se trece la urmatorul). Cand un jucator spune "pas", nu mai poate reintra sa liciteze pentru
licitatia Tn curs. Jucatorii vor continua sa liciteze sau sa spuna "pas" pana ce va rdmane un singur
jucdtor. Acesta din urma va plati ultima suma licitatd citre bancd si va lua centrala electricd. In
timpul jocului fiecare jucator poate avea numai 3 centrale electrice in orice moment. Cand un
jucator cumpara o a patra centrala electrica, el trebuie sa decarteze una din celelalte centrale
electrice pe care le detine. Jucatorul poate muta resursele de la centrala electrica decartata
catre celelalte trei centrale electrice ramase, daca resursele pot fi folosite de acestea. Daca nu
mai este capacitate de stocare sau resursele nu se potrivesc cu tipul de resurse folosite de
centralele electrice ramase, jucatorul returneaza resursele la depozitul din afara jocului (nu la
piata de resurse).

Imediat jucatorii vor extrage o carte noua ce va inlocui cartea vanduta si o vor plasa in piata. Ei
vor rearanja centralele electrice in ordine crescatoare: cele mai mici patru centrale in piata
actuala si cele mai mari patru centrale in piata viitoare.

Odata ce un jucator achizitioneaza o centrala electrica intr-o runda, el nu mai poate licita intr-o
alta licitatie in aceeasi runda, nici nu mai poate oferi o centrald electrica la licitatie. Cand un
jucator, altul decat cel care a inceput licitatia, castiga licitatia, jucatorul care a deschis licitatia
poate alege pentru o noua licitatie, o alta centrala electrica din piata actualda. Cand jucatorul ce
deschide licitatia castiga licitatia si ia centrala electricd, urmatorul jucator, in ordinea de joc, Tsi
incepe jocul prin oferirea unei centrale electrice la licitatie, numai daca nu a achizitionat deja o
centrala electrica in aceasta runda. Daca a achizitionat deja una, urmatorul jucator in ordinea de
joc poate incepe o licitatie, si tot asa mai departe.

Cand vine randul unui jucator sa aleaga o centrala electrica pentru licitatie, el poate alege sa nu
inceapa o licitatie si sa spuna "pas". Daca se intampla acest lucru, el nu poate licita pentru o alta
centrala electrica in licitatiile deschise ulterior, motiv pentru care el nu va lua nici o centrala
electrica in runda curenta.

Ultimul jucator ce incepe o licitatie intr-o runda poate plati valoarea minima pentru a achizitiona
centrala electrica, daca asta doreste. Acesta este avantajul de a fi ultimul in aceasta faza.

Exceptie pentru prima runda: in prima runda a jocului, fiecare jucitor trebuie s& cumpere o
centrala electrica. Deoarece ordinea de joc este aleasa aleator la inceputul jocului, jucatorii vor
restabili ordinea de joc dupa licitatia centralelor electrice (dupa faza 2). Din moment ce niciun
jucator nu are un oras, ordinea de joc va fi determinata de numerele centralelor electrice.
Primul jucator va fi cel ce detine cel mai mare numar pe centrala electrica. El isi va aseza casa
in primul spatiu din traseul pentru scor. Ceilalti jucatori vor urma in ordinea numerelor inscrise
pe centralele electrice.

Important: Daca, in rundele ce urmeaza, nu se vinde nicio centralda electrica intr-o runda,
jucatorii vor indeparta cea mai mica (valoric) centrala electrica, asezand-o fnapoi in cutie, si va
fi inlocuita cu o alta prin extragere din teanc.



Faza 3: Cumpararea Resurselor

Tn aceastd fazd, jucitorii pot cumpdra resurse de la piata de resurse pentru centralele lor
electrice. Un jucator poate cumpdra numai resurse pentru centralele sale electrice. O centrala
nu poate produce electricitate decat daca are destule resurse pentru a putea functiona la
capacitatea maxima.

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

Fiecare centrald electricd poate stoca dublul capacitatii necesare pentru productie. Fiecare
centrald electricd poate stoca numai resurse din tipul propriu necesar pentru productie (o
centrala electrica pe carbune poate stoca numai carbune, o centrala electrica hibrid poate stoca
si carbune si petrol, o centrala ecologica nu va stoca niciodata resurse, etc.). Fiecare jucator
poate cumpara resurse pana la un maxim permis de centralele detinute.

Important: In orice moment, in timpul jocului, un jucitor poate rearanja resursele intre
centralele sale. Singura cerinta este ca centrala electrica trebuie sa poata folosi resursele ce
i-au fost distribuite (de exemplu, un jucator poate lua carbunele depozitat in centrala
electrica hibrid si il poate depozita la o alta centrald electrica pe carbune) si numarul nu
trebuie sa depaseasca maximul permis de aceasta.

Jucatorii achizitioneaza resursele din spatiile pietei de resurse. Numerele inscrise pe spatiile de
resurse indicd pretul pentru o anumitd resursd. Tn mod normal, jucitorii cump&ra prima data
cele mai ieftine resurse. Astfel, este un avantaj sa cumperi devreme resurse in aceasta faza.
Jucatorii platesc catre banca suma datorata pentru resurse. Daca se epuizeaza un tip de resursa,
acea resursa nu va mai fi disponibila in runda curenta. Jucatorii nu pot vinde sau tranzactiona
resurse intre ei.

Faza 4: Constructia

n aceasta faza, jucitorii incep sd adauge orase la retelele lor pe harta. Tineti minte, castigitorul
jocului este cel care aprovizioneaza cele mai multe orase cu energie electrica. Astfel, constructia
unei retele de orase este esentiala pentru a castiga jocul. Cu toate astea, castigatorul nu este
obligatoriu jucatorul cu cele mai multe orase - este jucatorul cu cele mai multe orase
aprovizionate cu energie electrica. Jucatorii trebuie sa gaseasca un echilibru intre centralele
electrice cu resursele lor si reteaua de orase pentru a castiga jocul.

Important: Aceasta faza este jucata in sens invers de joc. Ultimul jucator incepe.

La Tnceputul jocului, niciun jucator nu are orase si, deci, nici retele. Fiecare jucator isi incepe
reteaua prin alegerea unui oras (ce nu este deja ales de un alt jucator) in zona de joc (aleasa la
inceputul jocului) de pe harta. Pentru a arata ca acel oras face parte din reteaua sa, jucatorul
aseaza una din casele sale pe spatiul cu numarul 10 din oras. Jucatorul plateste costul de
constructie de 10 Elektro pentru a Tncepe orasul. In functie de etapa in care se afl3 jocul,
numarul de jucatori ce pot avea case intr-un oras si costurile de contructie intr-un oras se
modifica (vezi Etapele Jocului).

Odata ce un jucator si-a inceput reteaua, toate orasele ce urmeaza sa fie adaugate la retea
trebuie sa fie conectate cu cel putin un oras existent din retea (marcat cu una din casele sale).
Un jucator poate adauga orice oras retelei sale, indiferent de distanta fata de celelalte orase ale
sale. Jucatorul trebuie sa plateasca doar costul de conexiune inscris pe harta intre orasul
conectat si cel existent din reteaua sa. Un jucator poate construi printr-un oras fara sa aseze o
casa daca asa doreste sau (cel mai probabil) dacd nu este spatiu in oras. Jucatorul plateste



deasemenea 10 Elektro pentru asezarea primei case in oras, 15 Elektro pentru asezarea celei de-
a doua case in oras, si 20 Elektro pentru asezarea celei de-a treia case in oras.

Dupa asta, el aseaza una din casele sale in oras pe spatiul numerotat 10, 15, sau 20, dupa caz.

Dupa ce aseaza o casa in oras, jucatorul isi muta imediat casa de pe traseul de scor pe spatiul
numerotat ce indicd numarul de orase pe care il detine in acel moment.

Un jucdtor se poate conecta la orice oras disponibil. Tn primul pas al jocului, un jucitor se poate
conecta numai la orasele goale. in pasul doi al jocului, un juctor se poate conecta la orase goale
si la orase ce au numai o casd a altui jucitor. In pasul trei, un jucitor se poate conecta la orase
cu maxim doud case ale altui jucdtor. Tn pasul 2 si 3, un jucitor pliteste numai costul de
constructie de 10 Elektro pentru a se conecta la un oras gol.

Un jucator nu se poate conecta la acelasi oras de doua ori. (vezi mai jos partea de inceput a
diferitilor pasi de joc).

Cand adauga un oras la reteaua sa, un jucator poate folosi orice conexiune intre orase, poate
folosi chiar si conexiunile prin orase pe care nu le poate sau nu doreste sa le adauge la reteaua
sa, dar nu poate folosi conexiunile prin orase din zonele din afara jocului. Cand un jucator
adauga un oras la reteaua sa, acesta aseaza o casa intr-un spatiu liber cu cea mai mica valoare
din oras si plateste costul de constructie corespunzator plus costurile complete de conectare la
un alt oras din reteaua sa.

Cand un jucator adauga un oras nou retelei sale, el va actualiza imediat pozitia sa pe traseul de
scor astfel incéat fiecare jucator sa poata vedea cate orase are fiecare. Un jucator poate extinde
numai reteaua sa; el nu poate incepe o a doua retea pe harta. Un jucdtor va plati intotdeauna
toate costurile de conectare si constructie. Nu se pot face imprumuturi! intr-o rundé, un jucitor
se poate conecta la oricate orase doreste, atata timp cat poate plati costurile de conectare si
contructie.

m Ana isi poate extinde reteaua de la Duisburg la Essen
% pentru 10 Electro deoarece nu exista costuri de
conectare intre Duisburg si Essen. Pentru a adauga
Dortmund, ea trebuie sa plateasca 12 Elektro (10+2) daca
ea va folosi cea mai ieftina conexiune de la Miinster.
Pentru a se conecta la Aachen costul complet este de 21
Elektro (10+9+2), deoarece ea trebuie sa plateasca
conectarea prin Diisseldorf.
Pentru Bob, costul de conectare la Duisburg este
deasemenea mic. Pentru 12 Elektro (10+2+0), el poate
construi conexiunea prin Essen.
Daca jocul este in pasul 2, Ana poate addauga Disseldorf
pentru 17 Elektro (15+2) sau Koéln pentru 21 Elektro
(15+2+4). in pasul 2 este permis3 cea de-a doua casa in
oras (vezi Pasii jocului de mai jos).
Daca Ana adauga cele doua Disseldorf si Koln, ea

plateste 36 Elektro. Prima data ea va adauga Diisseldorf
pentru 17 Elektro si, apoi, de aici, ea va adauga Koéln
pentru un cost suplimentar de 19 Elektro.
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Important: Daca in orice moment, in timpul jocului, exista o centralad electrica in piata actuala cu un
numar egal sau mai mic decat numarul de orase pe care il are oricare dintre jucatori, aceasta va fi
scoasa imediat din joc. Apoi, vor extrage o carte noua din teanc, addaugand-o pietei de centrale
electrice, folosind regulile normale de addugare in piata. Aceasta regula nu va afecta centralele
electrice detinute de jucatori.

Exemplu: Un jucator adauga un oras si acum va avea 6 orase in reteaua sa. Daca centrala electrica
numerotata cu 06 este Tnca Tn piata actuala de centrale electrice, aceasta va fi indepartata din joc, dar
jucatorii isi vor pastra centralele electrice numerotate de la 03 la 05. Este deasemenea posibil ca noua
centrala electrica extrasa sa trebuiasca sa fie si ea imediat indepartata si sa fie extrasa o noua centrala
electrica.

Important: Jucatorii nu sunt obligati sa isi aleaga orasele de start din prima runda. Ei isi pot incepe
retelele in rundele ce urmeaza pentru a influenta pozitia lor in ordinea de joc.

Faza 5: Birocratia

Tn aceastd fazd, jucatorii castigd bani, reaprovizioneazd piata de resurse, si indepdrteaza o
centrala electrica din piata de centrale electrice, inlocuind-o cu o alta din teanc.

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

Fiecare jucator isi foloseste centralele electrice pentru a produce electricitate. Tncepand cu
primul jucator, fiecare jucator va indica cate orase din reteaua sa doreste (si poate) sa
aprovizioneze cu electricitate. El castiga bani in functie de numarul de orase ce sunt
aprovizionate conform cu tabelul de plata. Un jucator ce nu reuseste sa aprovizioneze nici un
oras va primi 10 Elektro (un minim garantat). De exemplu, un jucator, aprovizionand 4 orase va
avea un castig de 54 Elektro.

Jucatorii Tndeparteaza de la centralele electrice resursele necesare pentru producerea
electricitatii n aceasta runda si returneaza resursele folosite in depozitul de langa plansa de joc.

Important: Un jucator poate alege sa aprovizioneze mai putine orase decat are in reteaua sa.
Jucatorul este platit numai pentru orasele pe care le aprovizioneaza. Daca un jucator produce mai
multa energie electrica decat orasele din reteaua sa, surplusul este risipit. Fiecare jucator poate alege
cate si care dintre centralele sale electrice sa foloseasca. El nu trebuie sa aprovizioneze toate orasele
sale, chiar daca acest lucru este posibil.

in functie de numérul de jucitori, se reaprovizioneazd piata de resurse (vezi tabelul de la
sfarsitul regulamentului) din depozitul de resurse din apropierea plansei de joc. Jucatorii incep
sa aranjeze resursele incepand cu cel mai mare (mai valoros) spatiu ignorand cantitatea maxima
posibila din respectivul tip de resursa.

Nota: Uraniul trebuie sa fie reaprovizionat incepand cu spatiul 16 si de fiecare data cu o singura piesa
in fiecare spatiu. Dacd nu exista destule resurse ramase in depozit, acea resursa nu va fi
reaprovizionata la capacitatea maxima posibila.

Plata

@ (o2 02 0L & B 0L

0 5 4w 3 73 © 88 12 1B I8 134 1B 145
‘[l 22 m 54 7 B2 10 105 98 124 U3 138 19 148

2 3 & e4 G 890 U1 me2 1% 128 17 M2 20 150



Tntr-un joc cu 5 jucdtori, urmatoarele resurse au fost cumparate in prima runda: 10 cirbune, 2
petrol, si 1 gunoi. Astfel, piata de resurse arata cam asa:

. =cirbune @ =petrol Q = gunoi @ =uraniu

Conform tabelului, urmatoarele resurse vor fi reaprovizionate pentru 5 jucatori in pasul 1: 5 carbune,
4 petrol, 3 gunoi si 2 uraniu. Dar cum au ramas numai 4 piese de carbune in depozit (restul fiind
depozitate in centralele electrice), jucatorii vor aranja numai aceste patru piese de carbune:

1 in spatiul 4 si 3 in spatiul 3. Jucatorii vor aseza 2 piese petrol in spatiul 3 si inca 2 piese petrol in
spatiul 2. Jucatorii vor mai aseza 1 piesa gunoi in spatiul 7 si 2 piese gunoi in spatiul 6. Vor mai aseza
1 piesd uraniu pe fiecare spatiu 12 si 10. in comparatie cu prima runda, acum este un pret mai mare
pentru carbune (acum este 3 Elektro), dar petrolul este mai ieftin (acum este numai 2 Elektro).

Asezati centrala electrica cu cel mai mare numar din piata viitoare, cu fata in jos, sub teancul de carti
si extrageti alta care sa o inlocuiasca. Rearanjati piata corespunzator (vezi faza 2: asta se va schimba in
Pasul 3, vezi pasii jocului). Din cauza asta, centralele electrice cu numarul cel mai mare sunt colectate
sub cartea »Pasul 3« si vor fi disponibile in timpul pasului 3 din joc.

Faza 5 si intreaga runda este completa. Va incepe o noua runda incepand cu pasul 1.

Pasii jocului

Jocul se desfasoara urmand trei pasi.

Important: Pasul inseamna etape diferite din timpul jocului, faza inseamna 5 faze intr-o singura runda.

Jocul incepe. Tn pasul 1, fiecare oras poate avea numai o singurd casa. Costul de constructie
pentru prima casa este 10 Elektro. Tabela de resurse arata numarul de resurse ce urmeaza a fi
reaprovizionate in pasul 1.

Pasul 2 incepe intre Faza 4 si faza 5 dupad ce un jucator si-a construit cel de-al 7-lea oras in
timpul fazei 4 (Contructia). Poate exista cazul in care mai multi jucatori vor construi cel de-al 7-
lea oras in aceeasi runda sau un jucator poate construi mai mult de 7 orase in aceasta runda.

Pentru a incepe pasul 2, urmatoarele lucruri se intampla o singura data intre faza 4 (Contructia)
si faza 5 (Birocratia): indepartati din joc centralele electrice cu numarul cel mai mic si inlocuiti-
le cu altele noi din teancul de carti, rearanjand piata ca de fiecare data.

De acum Tnainte in pasul 2, doi jucatori pot avea case in fiecare oras. Pretul constructiei pentru
cea de-a doua conexiune este 15 Elektro.

Va rog consultati tabela pentru schimbarea adusa la reaprovizionarea cu resurse.



Cand cartea »Pasul 3« a fost extrasa din teancul de carti, pasul 3 incepe in urmatoarea faza a
jocului. Aceasta se poate intdmpla in urmatoarele trei moduri:

1. Dacd in faza 2 (Licitatia Centralelor Electrice) este extrasa cartea »Pasul 3«, considerati cartea
ca fiind cea mai mare centrald electrica si asezati-o la sfarsitul pietei viitoare. Imediat va fi
amestecat teancul de carti cu centralele electrice ramase (centralele electrice ce au fost asezate
sub teanc n timpul pasului 1 si 2 al jocului), si asezati-I cu fata in jos langa plansa de joc. Se
continua cu licitatia centralelor electrice si se extrag alte carti centrale electrice pentru inlocuire
pana ce toti jucatorii au avut ocazia sa cumpere centrale electrice noi sau sa spuna "Pas". Dupa
terminarea fazei 2, indepartati cea mai mica numeric centrala electrica si cartea »Pasul 3« din
piata si efectuati o noua extragere pentru inlocuire! Pasul 3 incepe in faza 3.

2. Cand cartea »Pasul 3« este extras in faza 4 (Contructia) pentru inlocuirea a doud centrale
electrice mici, indepartati din joc aceasta carte si cele mai mici numeric centrale electrice si nu
extrageti inlocuitori. Amestecati teancul cu centralele electrice rdmase si asezati-le cu fata in jos
langa plansa de joc. Pasul 3 incepe in faza 5.

3. Cand cartea »Pasul 3« este extras in faza 5 (Birocratia), scoateti din joc aceasta carte si cea
mai mica numeric centrala electrica si nu efectuati extragerea cartilor pentru inlocuire.
Amestecati teancul de carti cu centralele electrice ramase si asezati-le cu fata in jos langa plansa
de joc. Pasul 3 incepe imediat.

Tn timpul pasului 3, existd numai 6 centrale electrice in piata de centrale electrice si toate
aceste centrale se afld in piata actuala si sunt disponibile pentru a fi licitate (nu exista piata
viitoare in pasul 3).

in pasul 3, fiecare oras poate avea trei case. Pretul de constructie pentru cea de-a treia casd
este de 20 Elektro. Va rog consultati tabela pentru schimbarea adusa la reaprovizionarea cu
resurse.

In faza 5, in urméatoarele runde ale pasului 3: scoateti din joc cele mai mici numeric centrale
electrice si extrageti inlocuitori din teancul de carti. Pe parcursul ultimei runde de joc, este
posibil ca teancul de carti sa se fi terminat. Jocul continua si in fiecare faza 5, jucatorii vor scoate
cea mai mica numeric centrald electrica. Este posibil sa se termine centralele electrice daca se
intampla asta timp de mai multe runde.

Castigarea jocului

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

Castigatorul este jucatorul ce poate aproviziona cu electricitate cele mai multe orase din
reteaua sa cu centralele electrice si resursele pe care le are. Daca este egalitate, jucatorul cu cei
mai multi bani ramasi castiga jocul. Daca tot este egalitate, jucatorul cu cele mai multe orase in
retea este castigatorul.

Important: Cateodata (nu rar) un jucator altul decdt cel cu 17 sau mai multe orase va castiga
deoarece in cele din urma nu poate aproviziona cu electricitate toate orasele sale, ori pentru ca
centralele electrice nu sunt destul de mari pentru a aproviziona toate orasele sale sau pentru ca nu
are Indeajunse resurse pentru a aproviziona centralele electrice pe care le are. Asta intareste
necesitatea pastrarii unui echilibru intre centrale electrice, resurse si retea.
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Exceptii, modificari, si particularitati

Se joaca cu 3 zone. Amandoi jucatorii pot detine 4 centrale electrice. Pasul 2 incepe dupa ce cel
putin un jucator detine 10 orase. Eliminati oricare 8 centrale electrice din teancul de carti (dupa
asezarea in piata a centralelor electrice de la 03 la 10 si eliminarea centralei electrice cu
numarul 13). Asezati centralele electrice scoase cu fata in jos in cutie fara sa va uitati la ele.
Jocul se termina cand unu sau amandoi jucatorii au construit 21 de orase.

Eliminati oricare 8 centrale electrice din teancul de carti (dupa asezarea in piata a centralelor
electrice de la 03 la 10 si eliminarea centralei electrice cu numarul 13).

Eliminati oricare 4 centrale electrice din teancul de carti (dupa asezarea in piata a centralelor
electrice de la 03 la 10 si eliminarea centralei electrice cu numarul 13).

Jocul se termina cand cel putin un jucator a construit cel putin 15 orase.

Tn 6 jucatori, se joacd numai in 5 zone, pasul 2 incepe dupd ce cel putin un jucitor detine 6
orase, si jocul se termina cand cel putin un jucator a construit cel putin 14 orase.

Daca sunt fncepatori in joc, va recomandam sa jucati numai pasul 1. Daca un jucator face greseli
grave la inceputul jocului, el nu poate in mod normal sa isi revina pana la sfarsitul jocului, fapt ce
poate deveni suparator pentru toti jucatorii.

Jocul se termina cand un jucator a construit 7 orase. El se opreste din adaugarea oraselor chiar
daca mai poate adauga altele. Ceilalti jucatori, care nu au jucat faza 2 in aceasta runda au voie sa
construiascd de asemenea pana la 7 orase. Ca si in jocul original, jucatorul cu cele mai multe
orase aprovizionate cu energie electrica castiga, daca este egalitate, jucatorul cu cei mai multi
bani ramasi castiga jocul.

m Textul regulametului

Friedemann Friese Friedemann Friese & Henning Kropke (Versiunea 03/2009)

RIO

GRINDE
GAMES

Razvan.lrimia@Gmail.com x@ Maura Kalusky
PO Box 45715

Rio Rancho, NM 87174

RioGames@aol.com
www.riograndegames.com

© 2009 2F-Spiele, Friedemann Friese | Am Schwarzen Meer 98 | D-28205 Bremen | www.2f-spiele.de

m



Tabela de resurse
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Reguli importante, de multe ori uitate

Daca, in rundele ce urmeaza, nu se vinde nicio centrala electrica intr-o runda, eliminati din joc
centrala electrica cea mai mica numeric si inlocuiti-o cu o alta din teancul de carti. Rearanjati
piata in conformitate cu regulile.

Daca, in orice moment al jocului, exista o centrala electrica in piata actuala ce are un numar
egal sau mai mic decat numarul de orase ale unui jucator, indepartati-o imediat din joc.
Extrageti o carte noua din teanc si adaugati-o pietei de centrale electrice, rearanjandu-le ca de
obicei. Aceasta regula nu afecteaza centralele electrice detinute de un jucator.

&



