STRATEGICKA HRA 0 JADERNE ENERGII 0D DAVIDA TURCZIHO A SIMONE LUCIANIHO

Kdyz Elsa von Friihlingfeld predstavila svij vyndlez saskému krdli Fridrichu Augustovi I1., lidé si myslel,
Ze jde o podvod. Pouzgila nedlouho predtim izolovany proek uran k obrevu nddoby.s vodou a venikloun pdru
vyugila k pohonu motoru, ktery udréoval uran v aktivnim stavu skrze proces, ktery nazvala ,atomizace“.
Jeji zarizent, nukleum, predznamenalo novou éru energie a prosperity v ndslednych desetiletich.
Sasko se z druboradé regiondlni mocnosti stalo centrem evropské védy a techniky. Nyni, o generaci pozdéji,
tovdrny stdle lacni po dalsi energii, poZaduji budovani dalsich a vétsich jadernych elektrdren, vice uranu
importovandho z nedalekych Cech a vystavbu Zeleznic a elektrického vedent po celé zemi, které by zkrocenou
silu atomii prendselo do velkych saskych mést. Na sasky dvir proudi vyndlezci, technici a priamysinici

a souperi.o to, kdo se stane lidrem v teto nové priimyslove revoluct. -

ZAVAZEK UDRZOVANI AKTUALIZOVANYCH PR AVIDEL Chybgjici &i poskozené komponenty:

Zavazujeme se k podpote kazdé hry i dlouho po jejim piivodnim vydéni. Prestoze se ze vSech sil snazime zajistit, aby vase hra byla kompletni,
1 pres ditkladné hern testovni a nékolikandsobnou interni i externi kontrolu v dusledku chyb pti vyrobé se miize stdt, Ze néjaky komponent bude
a korekturu obéas vyvstane nutnost opravy pravidel ¢i drobné tpravy hry chybét nebo bude poskozeny. Pokud k tomu dojde, kontaktujte
samotné, a to nékolik mésfcti nebo let poté, co dand hra byla vyrobena. Slibujeme, ~nds prosim a my vim okamzité zasleme ndhradu, spolu s uptimnou
e budeme vydavat véasné aktualizace pravidel dle potteby a roziitend vysvétleni ~ omluvou.

(FAQ), budou-li tieba, ke staZeni z nasich webovych strinek ve formétu pdf. Zikaznickd podpora: https://www.old-dawg.com/kontakt/
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1 OBOUSTRANNY HERNI PLAN

4 HRACSKE DESKY

1 ZETON VLAJKY PRO
BODOVACI STUPNICI

| 4 TETONY VITEZNYCH
BODU (100/200)

50 AKENICH DESTIGEK (VBETNE 20 ZAKLADNICH 2 SPECIALNI AKEN] DESTICKY 5[]uESTl[}EKK[]NTRAKTU(4P[][}ATE[}N| 8
AKCNICH DESTIGEK OZNACENYCH TECKAMI) (PRO EXPERIMENT B) 18 ZLATYCH, 15 FIALOVYCH)

3 DESTIEKY, 46 ZETOND USPECHD
TROSEK DOL (VHODNOTE 1A 5)
10 DESTIGEK NEUTRLUH 5 QESTICEK TROSEK ?\E/' ﬁ%T[ﬂlNuUTEq% E‘i
amine @)
= 1 DESTIEKA PRVNIHO
HRAGE E

\:2»

\'1\«'

8 DESTIGEK CiLD 4 TETONY NUKLEA

5 ZETONU KONCE HRY

® 13 DESTIGEK VAGOND 1 K,ARN[]W 24 KOSTIGEK URANU _ ATAKLADNI 13 KARET PRO
S UHLIM STOANEK UHELIE PREHLEDOVE KARTY PRIPRAVU HRY

HERNI SOUCASTI




| | PROKAZDY EXPERIMENT (4)

1 DILEK UCINKU TURBINY

1 PREHLEDOVA KARTA
EXPERIMENTU

5 POCATECNICH AKCNiCH ' 8 DL TECHNOLOGII

DESTICEK

; \___/'c

PRO KAZDEHO HRAGE (4x) l

wie SBA OO SN

6 ZETONU CiLl 18 FIGUREK DELNIK( 4 TETONY TURBIN 3 UKAZATELE PRIIMU

12 DESTICEK MESTSKYCH BUDOV

4 DESTICKY LABORATORI

1 UKAZATEL VITEZNYCH
: BODU _

A4 DESTIGKY DOL{
(2x VELIKOST 2, 2x VELIKOST 3)

Omezeni hernich souddsti: Uran, tolary, Zetony uspéchu a Zetony cilt jsou povazoviny za neomezené. Kdyz vim dojdou, pouZijte
jakoukoli vhodnou ndhradu. Vsechny ostatni hern{ souddsti jsou omezené na presny pocet, ktery najdete v krabici.
Tolary a zetony Gspéchti maji hodnotu 1 a 5 a mizZete je kdykoliv podle potieby smériovat.

v HERNI SOUCASTI
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4. Umistéte herni plén doprostied stolu stranou odpovidajici
poctu hri¢t nahoru a vedle néj poloZte vedlejsi herni desku.

2 Umistéte desticky vagénti s uhlim stranou ,,-1 tolar® nahoru
na odpovidajici mista ve dvou uhelnych oblastech na hernim
pldnu. Pfi hie 3 hric¢a ponechte jedno misto pro vagén
v obou oblastech prazdné. Pripadné zbylé desticky vagénu
vratte do krabice.

8. Umistéte vSechny Zetony tolart, kosti¢ky uranu a Zetony
uspéchu do spole¢né zdsoby pobliz herntho plinu.

4, Umistéte Zeton vlajky pro bodovaci stupnici pod hodnotu
»70“ na bodovaci stupnici.

8. Dejte stranou 20 zdkladnich akénich destic¢ek. Zamichejte
zbylych 30 desticek (dejte pozor, abyste je nezamichali
s po¢atecnimi nebo specidlnimi ak¢nimi destickami)
a10/15/25 z nich (kdyz hrajete ve 2/3/4 hrécich) ptidejte
k 20 zdkladnim destickdm, které jste dali stranou. Tyto
desti¢ky dukladné zamichejte, rozde¢lte je do tiech sloupeckt
a jeden z nich umistéte licem dolt na odpovidajici misto
v horn{ ¢dsti vedlejsi herni desky. Zbylé dva sloupecky
umistéte licem dolu pobliz vedlejsi herni desky.

A. Nepouzité desticky vratte do krabice.
B. VylozZte licem nahoru 5 desti¢ek ze sloupecku na
odpovidajici mista v nabidce na vedlejsi desce.
B Roztfidte desticky kontraktl podle druhu (poédtecnt,
stifbrné, zlaté a tfi druhy fialovych) dle jejich zadnf strany.

A. Nihodn¢ dejte kazdému hrici jeden pocitecni kontrake.

B. Zamichejte zbyl¢é kontrakty samostatné podle druhu tak,
abyste vytvotili 5 sloupecki.

C. Pfihte 2/3/4 hri¢t umistéte 6/9/12 ndhodné vybranych
stifbrnych kontrakta licem doli do sloupecku na
odpovidajici misto na vedlejsi herni desce. Zbylé desticky
stifbrnych kontrakei vratte do krabice.

D. Pfihte 2/3/4 hri¢t umistéte 10/12/16 ndhodné vybranych
zlatych kontraktd licem dolu do sloupecku na odpovi’dajici
misto na vedlejsi herni desce. Zbylé desticky zlatych
kontraktd vratte do krabice.

E. Umistéte jeden ndhodny kontrakt od kazdého ze tif druht

fialovych kontrakta licem nahoru na odpovidajici misto pro

kontrakty na vedlejsi herni desce.

F. Vratte zbylé kontrakty (pocdte¢ni a fialové) do krabice.
Ve hte se jiz nepouziji.

6. Odhalte dvé vrchni stifbrné a zlaté desticky kontraktd
a umistéte je licem nahoru na odpovidajici mista.

PRIPR AVA HRY - HERN{ PLAN

7. Zamichejte viechny desticky cilti a ndhodné umistéte po jedné
licem nahoru na vSechny ¢tyti odpovidajici mista vedle stupnice
ciltr. Zbylé desticky cilti vratte do krabice.

8 Umistéte 3 Zetony nuklea na piislu§né mista vedle stupnice cila.
{8, Pfipravte herni pldn.

A. Umistéte stojinek uhelné elektrirny do mésta Riesa na policko
Wl 2 4 zbylé stojénky elektrdren do mést se symbolem (§).

B. Zamichejte 13 karet pro piipravu hry.

C. Vyberte ndhodné jednu kartu z bali¢ku.

D. Ndhodné vyberte desticku neutrédlni méstské budovy
a umistéte ji do mésta uvedeného v prvnim rddku karty.

* Je-li to moZné, umistéte ji na plochu s ¢ervenym okrajem.

* V opaéném piipadé ji umistéte na plochu se stejnym
symbolem typu budovy, jaky m4 desticka (vyberte plochu
pouze s jednim symbolem typu budovy, pokud je jich na
vybér vice).

* Pokud takovd plocha neni dostupnd, vyberte jinou desticku
neutrdlni méstské budovy.




i
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* Pokud karta neuvddi v prvnim tédku Zidné mésto nebo s nejmensim moznym modifikdtorem (véetné téch bez

pro hru 1 ¢i 2 hré¢a je vedle jména mésta symbol 3&, modifikitoru). V ptipad¢ shody uptednostnéte plochu
neumistujte Zidnou desticku budovy. s ¢ervenym okrajem, pokud shoda trvd, vyberte jednu
E. Umistéte tvrty Zeton nuklea do stojinku elektrdrny nihodné. Pokud je pro hru 1 a 2 hri¢a vedle jména mésta
nachdzejici se ve mésté uvedeném ve druhém radku karty. symbol 3&, preskocte umisténi této desticky trosek.
F. Pfihte 3 hrd¢t umistéte 3 desticky trosek turbin na plochy * Zbylé desticky trosek vratte do krabice.
pro turbiny oznacené symbolem m H. Zopakujte kroky C a D (vyberte ndhodné novou kartu
6. Kdyz hrajete ve 3 nebo méné hricich: a umistéte desticku neutrdlni méstské budovy) jeste tiikrdt
¢ Umistéte desticky trosek méstskych budov na jednu (takZe na hernim plinu budou umisténé maximdlné ¢tyti
plochu pro budovy do viech mést uvedenych ve tfetim desticky neutrdlnich méstskych budov). Pokud bude na
tidku. Je-li to mozné, umistéte je na plochu s éervenym karté uvedené mésto, ve kterém jiz nenf zidné volné misto,
okrajem (v opaéném ptipadé na plochu s jednim toto umisténi preskocte.
symbolem typu budovy), poté vyberte plochu, kterd je ve I. - VSechny zbylé desticky neutrdlnich méstskych budov
mésté nejvic nahote/nejvic vlevo, pokud je stile na vybér a karty pro ptipravu hry vratte do krabice.
vice moznosti. Pokud je jedno mésto uvedené dvakrit, 1. Umistéte pét Zetont konce hry na odpovidajici mista v ¢dsti
umistéte sem dvé desticky trosek budov. pro konec hry na vedlejsi herni desce.

* Umistéte desticky trosek dolt na jednu plochu pro doly
do kazdého mésta uvedeného ve ctvrtém tédku karey.
Umistéte desticku trosek dolii na plochu pro doly

1. Ndhodné uréete prvniho hriée (nebo toho, kdo je nejvice
. zeleny — at uz je ptivod jakykoli) a odevzdejte mu desticku
prvniho hréce.




1 6. 1 ukazatel vitéznych boda — umistéte ho na pole ,,0 na
bodovaci stupnici na okraji herniho plénu.

H. Umistéte desticku poc¢ite¢niho kontraktu, kterou jste
jiz obdrzeli pti difvéjsi ptipravé, na nejspodnéjsi misto pro
kontrakty na pravé strané své hré¢ské desky (bez obdrzenf
ptinosu).

HRACGSKA DESKA

12 Kazdy hrd¢ si vezme: hré¢skou desku (kterou si umisti pted
sebe), ptehledovou kartu, Zeton vitéznych bodt (100/200)
a 4 tolary ze zésoby. Vyberte si barvu a vezméte si vSechny
komponenty v dané barvé:

18, Potinaje poslednim hré¢em a poté proti sméru hodinovych

A. 3 ukazatele prijmu — umistéte je na prvni pole kazdé ze rudicek st kaidy hedbprybere jeden ze Ctykigxperiment

tif stupnic (takZe pocdteéni ptijem je 4 tolary, 2 délnici

a0 VB, jak je vidét nalevo od ukazatele).

12 desticek méstskych budov — umistéte je na policka
na své hrd¢ské desce, kterd odpovidajf jejich trovni (fimské
¢islice) a typu, stranou s vyznacenou trovni nahoru.

4 zetony turbin — umistéte je na odpovidajici mista na
své hrddské desce.

4 desticky dold — umistéte je na odpovidajici mista na své
hré¢ské desce v ndsledujicim poradi odshora dolu: dil se

3 misty pro uran, dtl se 2 misty pro uran, dul se 3 misty
pro uran a nakonec dul se 2 misty pro uran.

18 figurek délnikd - vezméte si 2 z nich a zbylych 16
umistéte do zdsoby. (Pro prvnich pér her doporu¢ujeme
zaéinat hru se 3 figurkami délnik namisto 2.)

6 zeton ciléi — 3 z nich umistéte na tfi vyznacend mista
cilti ve spodni ¢dsti vedlejsi herni desky a zbylé 3 do zdsoby
pobliz ni. (Na poradi Zetont ve sloupeccich nezilezi.)

(A-D). Vezméte si desku experimentu a vechny
odpovidajici dilky technologif, dilek i¢inku turbiny,
pocdte¢ni akéni desticky a prehledovou kartu k danému
experimentu (vse je oznacené stejnym pismenem jako
experiment).

A, Umistéte svych 5 po¢dte¢nich akénich desticek licem

nahoru vedle své hri¢ské desky, ¢imz vytvorite svou zdsobu
desticek.

Umistéte dilek aéinku turbiny na odpovidajici misto pod
druhou turbinou na své hrd¢ské desce. Umistéte své dilky
technologif ve vzestupném poradi na jejich mista na desce
experimentu tak, aby nebyly zcela zasunuty.

Pokud si n¢ktery z hrd¢t vybral experiment B, vezme si

2 specidlni akéni desticky, které umisti licem dolt pod
svou desku experimentu. V opaéném piipadé je vratte do

krabice.

Hra muzZe za¢it tahem prvniho hréce.
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Jste primysinici usilugici o sispéch béhem hospodarského

a technologického rozmachu Saska v 19. stolet, ktery byl podporen
vyndlezem a rozsivenim nuklea (co lidé jiného stoleti budon
nagyvat jadernym reaktorem) a jeho obromnymi moznostmi
vyroby energie. Budete se snazit ziskdvat vitézné body (VB)
stavbou a napdjenim méstskych budov, plnénim kontraktii a cili
stanovenych krdlem Fridrichem Augustem.
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Hrd¢i se na tazich sttidaji jeden po druhém bez kol nebo fizi.
Ve svém tahu si musite vybrat jednu z nésledujicich moznosti:

A Zahrajte ak¢ni desticku ze své zdsoby jejim umisténim do
prvniho volného vytezu zleva v horni ¢dsti své hracské
desky. Poté vyhodnotte jednu nebo obé akce vyobrazené
na zahrané desti¢ce. Tuto moznost si nemuiZete zvolit,
kdyz jsou vSechny vytezy na hré¢ské desce jiz zaplnéné
destickami, nebo kdy? jiz nemidte v zdsobé¢ zddné akéni
desticky. Pokud si zvolite tuto moznost, miZete také splnit
jeden kontrakt (pfed nebo po provedeni libovolné akee).

B. Zahrajte ak¢ni desticku ze své zdsoby jejim umisténim
licem nahoru na prizdné misto pro Zeleznici na hernim
pldnu a umistéte na ni jednoho svého dostupného délnika.
Takrto se z ni stdvd desticka Zeleznice. Poté muzZete vy nebo
i ostatni hrdci provést jednu nebo vice akei v ptipade, ze
se vam pfilozenim desticky podafilo vytvotit barevnou
shodu. Tuto moznost si nemtiZete zvolit, kdyz jiz nemdte
k dispozici zdidné vhodné akéni desticky, nebo kdyz

nemdte z4dného dostupného délnika.

C. Provedte Posileni, ¢imz obdrzite ptijem a vSechny akéni
desticky umisténé nad hri¢skou deskou se vim vriti do
zasoby. Toto miiZe spustit Den krdlovského ocefiovini
(vice nastr. 19). .

Potinaje prvnim hré¢em a poté po sméru hodinovych rucicek
hra takto pokracuje, dokud se nesplni dvé (nebo pfi hte 2 hrica
tfi) z péti podminek konce hry (vice na str. 20).
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Tolary a Zetony uspéchit berete ze spolecné 77— =~
zdsoby a tam je i vracite. — S
11
Délniky berete z vasi vlastni zdsoby a tam o
je i vracite. Kdykoli miZete proménit > o~
1 délnika za 1 tolar, ale ne obrdcené. i ¥ l"I @
Mite-li ziskat délnika a ve své zdsobé jiz h= /
74dného nemite, ziskdvite namisto toho
1 tolar.

'Uran obvykle ziskdvite pti stavbé dolu. Vidy kdy?z ziskdte

uran, musite ho umistit do nekterého ze svych dolt, nebo ho
proménit na 1 délnika. Kdykoli mtZete proménit 1 uran
za 1 délnika, ale ne obricené.

(D) @

<~~~ 7% VYMENA URANU ZA DELNiKY MUZE BYT VELICE DOLEZITA,
£ ALE PAMATUITE, ZE URAN ZISKAVATE ZEIMENA ZA STAVBU
NOVYCH D0LU, PRIGEMZ nuw ENOM CTYRI.

Vzdy kdy? si zvy$ujete ptijem p na nékteré ze stupnic (tolary,
délnici, vitézné body), posurite odpovidajici ukazatel ptijmu na
své hri¢ské desce o dany pocet pozic smérem doprava. Pokud je
ukazatel ptijmu jiz na posledni pozici dané stupnice, obdrzite
namisto posunu 1 VB za kazdy posun, ktery jste nemobhli ziskat.

g o

?_i18 1

1) PRIEM TOLARD (2)) PRIJEM DELNIKD (3) PRIJEM VB (4) POCATECNI POZICE
5) ZISKANI DALSIHO POSUNU NA PRIIMU DELNIK() BY NAMISTO POSUNU ZNAMENALD ZISKANi 1VB.

PRUBEH HRY - ZAKLADN{ PRAVIDLA
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Herni plin zobrazuje mésta, kterd jsou oznacena barvou
(zelend, bil4, oranZovi, fialovd, pri¢emz Praha je vyjimkou

a je vicebarevnd) a ndzvem. V téchto méstech najdete stavebni
plochy pro méstské budovy (¢erné ¢tverce), plochy pro
doly (¢erné Sestithelniky), plochy pro turbiny (¢erné kruhy)
a elektrarny. Na plochdch pro méstské budovy budete moci
stavét budovy. Na plochdch pro doly budete moci stavét doly,
pti¢emz kazdy z téchto dolti pojme 2 nebo 3 urany.

Pti ptipravé hry jsou v zdvislosti na poc¢tu hré¢t nékteré plochy
pro budovy a doly zablokoviny a nékteré plochy zastavené
neutrdlnimi budovami.

Témet viechny elektrirny (s vyjimkou té ve mésté Riesa) maji
volné misto pro nukleum a az pét mist pro turbiny (¢erné
kruhy), které tam v pribéhu hry budete stavét. Funkce nuklea
a turbin bude vysvétlena ddle v pravidlech.

POINAMKA: Neékzeré stavebni plochy pro méstské budovy, doly
a turbiny maji cerveny okraj, ktery urcuje vyssi cenu za
stavbu, jak je vysvétleno v cdsti pravidel urcené témto akcim.
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UHELNA OBLAST

DALKOVA ZELEZNICNI TRAT
STAVEBNI PLOCHY PRO DOLY
MESTA

STAVEBN] PLOCHY PRO
MESTSKE BUDOVY

ELEKTRARNA

STAVEBNI PLOCHA PRO TURBINU
PRINOS PRI UMISTENI NUKLEA
MISTA PRO ZELEZNICE

SPOJ

Mezi mésty se nachdzeji spoje sloZené z az tif propojenych
prézdnych mist pro Zeleznice. Béhem hry na né budete uklddat
akéni desticky a tvorit tak Zelezni¢ni traté, které slouZi jak pro
ptepravu uhli a uranu, tak pro vedenf elektfiny (toto zejména

z divodu, Ze elektrické rozvody pro ptenos elektfiny jsou
postavené podél Zelezni¢nich tratf). Spoj mezi mésty se stdvd
dokoncenou Zelezni¢ni trati v okamziku, kdy neobsahuje
z4dné prézdné misto pro Zeleznici.

Dokoncend zelezni¢ni trat je vlastnéna (rovnym dilem) viemi
hrédi, keeff na ni vlastni alespon jednu Zeleznici, coz oznacuje
jejich délnfk umistény na akéni desti¢ce. Dokondent Zelezni¢ni
traté sestdvajici z vice nez jedné Zeleznice poskytuje odménu tém
hré¢tm, keeff se na jejim dokonéen{ podileli (bliZe vysvétleno

déle v pravidlech).

Na map¢ tvofite sité. Sit je definovina jako skupina jednoho
nebo vice mést vzdjemné propojenych dokoncenou Zelezni¢ni
tratf. Mésto patfi do jedné z vasich siti, pokud bud obsahuje .
vasi budovu, sousedi s vasi Zeleznici, nebo je napojené na
dokoncenou Zzelezni¢ni trat, kterd obsahuje alespori 1 vasi
zeleznici. Velikost sit¢ uréuje pocet mést v dané siti (nikoli
nejdel$f trat mezi dvéma mésty v dané siti). Proto se jedno mésto
s vasimi budovami, doly nebo turbinami, které neni propojené
s jinou siti, povazuje za sit o velikosti 1 a jedna Zeleznice (i kdyz
nenf soucdsti dokoncené Zelezni¢ni trat¢), kterd se dotykd
jednoho mésta, se také povazuje za sit o velikosti 1. V jakykoli
okamzik muZete mit jednu nebo vice siti a muzete je pozdeji ve
hie vzdjemné propojovat a vytvéret tak namisto nich vétsi site.
Sité jsou dulezité pro stavbu budov, doli a turbin.
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PRIKLAD: Cervenj brdc md t7i sité: jedna zabrnuje mésta
Leipzig a Grimma, ale jiZ ne mésta Frez'berg a Riesa
(jelikoz tato mésta jsou napojend pouze na Zeleznice se
Zlutymi deélniky) a taky ne Chemnitz (jelikoz mezera

v trati oddéluje Grimmu a Chemnitz). Chemnitz tvori
samostatnou sit sam o sobé (kvili pritomnosti cerveného
délnika) i navzdory tomu, ge neni napojeny na jiné mésto.
Treti sit zabrnuje mésta Zwickau, Joachimsthal a Plauen,
pricemZ posledni dvé jmenovand mésta json propojena
dokoncenon Zeleznicni trati, na které se podileli cerveny

i Zluty brac. Pokud néktery z braci umisti desticku mezi
mésta Chemnitz a Grimma a Cerveny hric umisti destickn
mezi mésta Chemnits a Zwickau, cerveny hrac bude mit
pouze jednu sit o velikosti sesti mést.

Na map¢ jsou také dv¢ uhelné oblasti: Ruhr na zdpad¢ a Silesia
na severovychod¢ mapy. Ty pfedstavuiji oblasti bohaté na uhl{

(v zdpadnim Némecku a jiznim Polsku) mimo mapu. Tyto
oblasti jsou propojené s nékterymi mésty ddlkovou Zelezniéni
trati. Hrd¢i miZzou importovat uhli z téchto uhelnych oblasti do
propojenych mést (Plauen a Leipzig na zdpadé a Riesa a Gérlitz
na vychod¢ na mapé pro 3/4 hrice a Dresden na mapé pro

1/2 hrace). Délkové Zelezni¢ni traté nemuazou byt pouZity na
nic jiného nez na import uhli. Nevlastni je Zddny hra¢, tudiz
nemuzou propojovat ani tvofit site.

Uhli, uran a elektfina miZou byt prepravovany z jednoho
mésta do druhého dokonéenymi Zelezni¢nimi tratémi
(4. spoji bez prizdnych mist), které vlastni libovolny hrac.
Preprava téchto zdroju je dulezitd pfi aktivaci elektrirny.

Tato moznost vim umozn{ spustit efekty akef a splnit jeden

kontrakt. Kdyz zahrajete akéni desticku, umistéte ji na prvni
volné misto zleva do vyfezu nad svou hri¢skou deskou a poté
vyhodnotte jednu nebo ob¢ akce zvolené desticky, v libovolném
potadi. Jakdkoli akce se miiZe preskocit; nic neni povinné.
(Vice o akcich na str. 12 ,Hlavn{ akce®.)

Pti zahrdn{ desticky specidlni smérnice (vase pocdtecni akéni
desticka s cernym okrajem a bez Zeleznice na zadnf strang) si
muzete vybrat a provést presné jednu z 5 hlavnich akci
(Urbanizace/Industrializace/R ozvoj/Kontraktace/ Elektrlﬁkace)
se slevou 1 tolaru.

® PROVEDTE OBE PROVEQTE JEDNU
AKCE h VYBRANOU HLAVNI
(V LIBOVOLNEM AKCI (SE SLEVOU
PORADI) JEDNOHO TOLARU)

Pted provedenim akce, mezi dvéma akcemi nebo po dokonceni
obou akci miZete jednou za tah splnit jeden kontrakt.
Muzete splnit kontrake, ktery mate uloZeny v pravé ¢isti své
hra¢ské desky, nebo jeden ze tii fialovych kontraktil na vedlejst
herni desce. Dulezité: Fialové kontrakty se nedoplnuji!

Pro splnén{ kontraktu musite mit splnéné jeho podminky
(popis jednotlivych podminek kontraktii najdete v ptiloze),
poté obdrzite jeho piinos (VB, technologie atd.) a desticku
kontraktu ndsledné oto¢te a umistéte ji do své hraéské oblasti.
Kdy?z splnite kontrakt uloZeny v pravé ¢isti své hra¢ské desky, je
toto misto uvolnéné pro novy kontrake.

7 Y7

Ak¢ni desticky zastdvaji umisténé v horni ¢ésti vasi desky,
dokud neudéldte Posilent (vice na str. 17).
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Umisténi Zeleznice se skldd4 z nésledujicich kroku:

4. Umistéte ak¢ni desti¢ku na prizdné misto pro Zeleznici na
hernim plinu a oznacte ji jednim dostupnym délnikem.

& Provedte akci (akee), kterd se barevné shoduje s propojenim.
8, Zkontrolujte. zda je Zelezni¢ni trat dokoncend. Pokud ano

A obdrzite odménu méte-li na ni ndrok, a poté
B. otocte desticku (desticky) licem doli.

Kdyz pokladdte desticku jako Zeleznici, vyberte si na mapé jedno
prazdné misto pro Zeleznici, které sousedi s méstem a/nebo
zeleznici, umistéte desti¢ku licem nahoru otocenou libovolnym
smérem a umistéte na ni )ednoho ze svych dostupnych delmku

POINAMKA: Desticka nemusi byt umisténa do vasi vlastni
sité. Umisténim desticky Zeleznice si svoji sit rozsirujete
a/nebo vytvdrite novou sit.

TERRTY Y » 4 AN < R T ST A, 55

Nemdte-li (2 ani nemuzZete ziskat) délnika pred umisténim
Zeleznice, tuto moznost si nemutizete vybrat

. POINAMKA: Pamatujte, e kdykoli miizete vyménit uran
E za délnika. J

NG I r 5 B A D R bl ST A A

Nikdy nemuzZete umistit jako Zeleznici desticku specidlni
smérnice.

Pro umistén{ desticky na plochu s ¢ervenym okrajem (mezi
mésty Leipzig a Grimma pfi hie 3/4 hrd¢t a mezi mésty Briix
a Praha pfi hte 1/2 hrd¢) musite nejdtive zaplatit dva tolary.
NemuiZete-li zaplatit, desticku sem nemuiZete umistit.

Poté zkontrolujte, zda umisténd desticka vytvotila n¢jakou
barevnou shodu. Kazd4 desticka obsahuje dvé¢ akce se dvéma
barevnymi konci. Je-li konec desticky vicebarevny, funguje jako
Zolik. Konec desticky vytvoti barevnou shodu v ndsledujicich
pripadech:

* sousedi s méstem stejné barvy,

* m4 zolikovou barvu a sousedi s méstem,

* sousedi s Prahou (kterd je vicebarevnd a vytvéii shodu se
vSemi barvami), nebo
* sousedi s jinou destickou, pticemz oba spojené konce
desti¢ek maji stejnou barvu, nebo je jeden z nich Zolikovy.
(V tomto ptipadé ziskiva barevnou shodu i sousedici
desticka, a to i v pfipadé, Ze patii jinému hré¢i.)
Konec desticky sousedici s prizdnym mistem pro Zeleznici
nikdy nevytvoti barevnou shodu (muze ji vytvofit az po
umisténi dal$f desticky na toto misto).

'
Pri vesent barevné shody vam miize pomoci, kdyz si akcni desticky
predstavite jako dilky domina, které vyZaduji stejnou barvu na
propojenych cstech.

@
/‘ T2 MEITE NA PAMETI, JAKE AKCE MATE NA SVYCH DESTICKACH l
i A JAKE JSOU DOSTUPNE V NABIDCE. POKUL AM P%UMISTITE a
DESTI[}KU S AKCI, KTEROU NEMATE NA ZADNE ESTICCE
MUZETE MIT POZDEII PRI]BLEM DOSTAT SE K '\ VE DESTI[}[}E

% e

Nejdrive provedte akce s barevnou shodou na prévé umisténé
desti¢ce (v libovolném poradi) a poté z desticek, které jiz

byly umisténé a nyni také maji barevnou shodu. Umisténim
desticky muzZete spustit 0 az 4 akce (ackoli spusténi ¢ty akef je
velmi ojedin¢lé). Jakdkoli akce se miiZze preskodit; nic neni
povinné. ‘

Pokud jini hra¢i ziskali akce diky barevné shod¢, muzou tyto
akce provést poté, co je dokoncite vy. JestliZe je v tuto chvili
nemuiZou provést, tato moznost zanikd; neni mozné se k ni
vrétit pozdéji. Ziskd-li vice hri¢u akce diky barevné shod¢ vami
umisténé desticky, provedou tyto své akce postupné po sméru
hodinovych ruci¢ek od aktivniho hrice.
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POINAMKA: Nen{ povinné priklddat desticky tak, aby

vytvdrely barevnou shodu. Pokud prilogite destickn

k desticce jiného brice tak, Ze se jejich barvy neshoduji,

znemoZnujete brici provést akci, se kteron mognd pocital,
\  za cenu toho, e sami akci na své destiéce neprovedete.
Vidy kdyz se dokon(i trat se dvéma nebo vice Zeleznicemi jako
vysledek akce hrice, ktery umistil posledni desticku, vsichni
hrédi's jednim nebo vice délniky na spojich této trati obdrzi
odménu, kterou je posun na stupnici ptfjmu VB.
(Vice o ptijmech na str. 18 ,,Pfijem*.)

Zaclncda > @) xE

2 @) x1

ODMENA ZA KAZDOU DESTICKU FIXNi ODMENA

2acta > §) 2]

ODMENA 7A KAZDOU DESTIEKU
(NA MAPE 2 HRAGL)

Neékteré zelezni¢n{ traté vds odménf posunem na stupnici za
kazdou Zeleznici, kterd tvoif tento spoj, nékteré vis odmeéni
jednordzové, i kdyz vlastnite vice nez jednu Zeleznici na tomto
Spoji.
Poté co obdrzite odménu, otocte viechny desticky tvorici tento
spoj licem dolii (aby ukazovaly obrdzek Zeleznice na znameni, ze
zelezni¢ni trat je dokoncend).
POINAMKA: 1 kdys se desticky otoct ag v okamzikn, kdy je
Zeleznicni trat dokoniena a poté, co byly provedeny vsechny
|| akce na nich (aby hrdci védéli, ktere akce mayi jesté provést), |
! propojent je okamzite; proto je mogné rozsirovat svou sit i
(nebo zacit novon) umisténim desticky a thned tuto sit pouzit
; pro dicely jedné nebo vice akci, které budete provddet.
b

Ak¢eni desticky umisténé na mapu tady zistdvaji po zbytek hry.

¥

| HLAVNi AKCE

()

' URBANIZACE

Tato akce vim umozni stavét na mapu méstské budovy.
Vezméte ze své hri¢ské desky desticku méstské budovy dle
své volby a zaplatte cenu zobrazenou nalevo vedle fady budov
(shora dolii je cena 2 tolary za prvni fadu, 3 tolary za druhou
atd.). Umistéte ji na prizdné misto pro méstkou budovu

v ramci jedné ze svych siti.

" '
I

* Pokud nemdte na mapé dosud Zidnou sit, protoze jste na
za¢dtku hry jesté nic nepostavili (méstské budovy, turbiny,
doly, zeleznice), muZete stavét kdekoli.

¢ Stavba na stavebni plose s ¢ervenym okrajem stoji dodate¢né
2 tolary.

* Béiné (¢erné) stavebni plochy musi obsahovat symbol typu
budovy, kterou chcete postavit.
*  Pravidlo prdtelského umistovdni desticek: Je-li to mozné,
musite desti¢ku budovy umistit na plochu pouze
s jednim symbolem typu budovy. Stavebnich ploch

s Cervenym okrajem se toto pravidlo netyk4.

Pokud akéni desticka zobrazuje symbol pro slevu &/,
odedtéte od vysledné ceny tuto cifru (1 nebo 2 tolary podle
druhu).

Budova trovné IV kazdého typu je zdroven vlddni budova [
Tyto budovy miizou byt umistény na cerné stavebni plochy bud
se symbolem typu budovy z daného sloupce, nebo symbolem
vlddni budovy. (Vice o bodovini za vlddni budovy najdete na
str. 21.)

PRIKLAD: Modry hrac chee postavit rezidenci ve mésté
Zwickaw, kde jsou dostupné 4 stavebni plochy pro méstské
budovy. NemaiiZe ji postavit na nejspodnéisi volnou plochu
(Cervend sipka), proroze tady mohou byt postaveny pouze
tovdrny. Nemiige ji postavit ani na plochu uprostied
(Zlutd sipka) kvili pravidlu pritelského umistovini
desticek. Proto jsou modrému hrici dostupné pouze plochy
nalevo a napravo, ale protoze plocha napravo (oranzovd
Sipka) md cerveny okraj, modry bric by musel zaplatit dva
tolary, aby tady postavil rezidenci. Modry hrac proto stavi
svou rezidenci na plochu vlevo (zelend sipka).




? INDUSTRIALIZACE

Tato akce vim umoznf stavét na mapu doly a turbiny. Vezméte
ze své hriéské desky desticku dolu nebo Zeton turbiny dle své
volby a zaplatte cenu zobrazenou nalevo vedle jejich fady (shora
dolt je cena 1 delnik za prvni fadu, 2 délnici za druhou atd.).
Umistéte ji na odpovidajici prazdné misto v ramci jedné ze

svych siti.

Turbiny umistujte na stavebni plochy pro turbiny v blizkosti
elektriren. Turbinu miiZete k elektrarné umistit bez
ohledu na to, zda se v ni nachdzi nukleum. Umisténi
turbiny vim odemyk4 jeji trvaly specidlni u¢inek (bliZe jsou
popsané v ptiloze pravidel).

Doly poklddejte na stavebni plochy pro doly. Po umistén{
desticky dolu obdrzite tolik kosti¢ek uranu, kolik mdte

na hernim plinu postavenych doli, véetné toho, ktery jste
pravé postavili. Pokud stavebni plocha pro dul, kterou jste
pravé zastavéli, zobrazuje symbol <4, obdrzite 1 dodate¢nou
kosticku uranu. Pamatuijte, Ze vidy, kdyZ obdrzite uran, muzete
ho umistit do libovolnych svych dold, nejenom do toho,

ktery jste pravé postavili. Dejte si ale pozor na to, ze kazdy dul
md maximdln{ kapacitu pro 2 nebo 3 kosti¢ky uranu (jak je
zobrazeno na desticce).

* Jestlize nemdte na mapé dosud Zidnou sit, protoze jste na
zaddtku hry jesté nic nepostavili (méstské budovy, turbiny,
doly, Zeleznice), muzete stavét kdekoli.

* Pro umisténi dolu nebo turbiny na plochu s ¢ervenym
okrajem musite zaplatit 2 tolary. PouZivite-li desticku
specidlni smérnice, miiZete vyuzit symbol se slevou £
pro sniZen{ této ceny.

Kazd4 turbina je na hri¢ské desce sparovand s dolem, coz
zndzoriuje spojnice mezi nimi. Kdyi postavite propojenou
turbinu i ddl, ihned ziskdte odménu znédzornénou na spojnici.

Jestlize akén{ desticka zobrazuje symbol %, zaplatte o jednoho
délnika méné.

Zobrazuje-li akéni desticka symbol A4, obdrzite 1 kosticku
uranu. Uran mizZete umistit do libovolného ze svych dola

v kterékoli ze svych siti véetné toho, ktery jste préavé postavili.
Toto muiiZete provést, i kdyz jste tuto akei vyuzili pro stavbu
turbiny. Pokud jesté nemdte postaveny zidny dal, nebo ve svych
dolech nemite volné zddné misto pro uran, ziskite namisto
kosti¢ky uranu 1 délnika. Abyste tento uran ziskali, musite
vykonat akci, u které je uran uvedeny, a uran ziskdte po jejim
provedeni. NemuiZete si ,jen® vzit uran a akci neprovést.
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7 TURBINY A DOLY NEMUSITE STAVET V URGENEM PORADI.
NEKTERE TURBINY POSKYTUJI PRI ELE_%FJKAGI BUDOV
ELEKTRINU ZDARMA. MUZETE POSTAVIT | NEJSPODNEISi

TURBINU A DUL NA ZACATKU HRY, ABYSTE CO NEJORIVE ZISKALI

 TEGHNOLOGI TRETI URDVNE.

PRIKLAD: Modry hrdé provadi akei Industrializace a chee
postavit bud turbinu, nebo dl. Miize postavit svij dil ve
mésté Briix na libovolnou cernou stavebni plochu. Také ho
miize postavit na plochu s cervenym okrajem a prinosem
uranu, ale musi za to zaplatit 2 tolary. Miize ho také
umistit na plochu s cervenym okrajem bez prinosu, to by
se mu v$ak viibec nevyplatilo. Muige také postavit turbinu
ve mésté Glashiitte, ale tam jsou dostupné pouze plochy

s Cervenym okrajem, takze by za postaveni turbiny musel
zaplatit 2 tolary.

Tato akce vim umozni ziskat dodate¢né akénf desticky. Poridte
si jednu akénf desticku z nabidky zaplacenim ceny uvedené pod
desti¢kou (0 az 2 tolary). Poté muzZete zaplatit 2 tolary a tento
postup zopakovat a zaplatit za druhou desticku. Po zakoupen -
1 nebo 2 destic¢ek posurite zbylé desticky smérem doprava, aby
v nabidce nebyly Zidné mezery, a na levou stranu dopliite novou
desti¢ku/desticky. Pokud je dobiraci sloupecek desti¢ek prézdny,
doplrite ho jednim ze dvou sloupecka, které jste v raimci
ptipravy hry dali pobliZ vedlejsi herni desky. Jakmile vycerpite
viechny tfi sloupecky desti¢ek a nemuZete desticky doplnit, je
splnéna jedna z podminek konce hry (vice na str. 20).

Ukazuje-li akéni desticka, kterou jste v tomto kole zahrili,

symbol pro slevu &/ &%, odettéte od vysledné ceny tuto
¢astku (1 nebo 2 tolary podle druhu).




F
Po ziskdn{ kontraktu doplrte do nabidky novy kontrakt ze

PRIKLAD: Tyrkysovy brdc provddi akci Rozvoj. Chee si poridit sloupecku stejné barvy (sttfbrny nebo zlaty), aby v nabfdce
desticku umoZnujici akci Industrializace se slevou 1 délnika, nebylo z4dné prazdné misto. Je-li jiz sloupedek dané barvy zcela
kterd stoji 2 tolary (zvyraznéna fialové). Také si chee poridit prazdny, doplnte kontrakt ze sloupecku druhé barvy. Jakmile
dalsi desticku, takZe musi zaplatit 2 tolary. Jelikog mu jsou jiz sloupecky obou barev zcela prizdné, ponechte misto pro
poté nezbyvd Zddny tolar, jedind dostupnd desticka je ta kontrakt prizdné. Vylozeni posledniho kontraktu z posledniho
tplné vpravo (zvyraznéna zelené). Tyrkysovy brdc preferuje sloupecku kontrakta spliuje dalsi z podminek konce hry (vice
desticku uprostied za 1 tolar (zvyraznéna cervené), ale miize na str. 20). Fialové kontrakty nemtizou byt ziskiny pomoci

51 ji poridit, jen pokud na tuto akci pouzije desticku specidlni akce Kontraktace. P jejich plnéni je povazujete za své,
smérnice nebo jinou desticku s akci Rozvoyj, kterd ddvd slevu. av$ak hré¢, ktery je splni jako prvni, je nisledné odebere

z vedlejsi herni desky a zabrini ostatnim hri¢im, aby je
mobhli splnit.

PRIKLAD: Zlm‘j hrdc zabril akini desticku s akci Kontraktace.
Miige si vybrat ze 2 stibrnych a 2 zlatych kontraktd, protoze
Jfralové kontrakty se nedaji ziskat timto zpisobem. Rozhodl
se pro kontrakt ,mdte na mapé postavené 2 laboratore .

Poté ho Zluty brac musi umistit na prazdné misto napravo
od své bricské desky. Vybird si misto s prinosem <4, kam
kontrakt umisti. Okamzité ziskdvd jeden uran, ktery umisti
do jednoho ze svych doli. Protoge je sloupecek se st¥ibrnyjmi
kontrakty prazdny, doplni misto néj zlaty kontrakt.

Tato akce vim umozni ziskat desticky kontraktir. Vezméte si
jeden stiibrny nebo zlaty kontrakt z nabidky a umistéte ho na
volné misto pro kontrakty na pravé stran¢ hri¢ské desky.

Poté obdrzite odpovidajici piinos zndzornény na desce pro toto
misto. Pokud akéni desticka zndzornuje symbol @, obdrzite
tento piinos dvakrit.

@ Obdrzite 2 tolary.

_'1b Obdrzite 1 délnika ze zdsoby.

Obdrzite 1 kosti¢ku uranu, kterou si maZete
umistit do jednoho ze svych doli.

ﬁ Obdrzite 2 Zetony tspéchi. Jelikoz Zluty hrdc md jig postavené 2 laboratore, miize ted
splnit tento kontrakt a ziskat tak 3 VB a 1 uran.

Nemdte-li volné misto pro kontrakt, nemtiZete tuto akci .
provést. Nemuzete odstranit ani vyménit kontrakty jiz umisténé 5@ GQ
napravo od své hré¢ské desky, ani uschovat kontrakt v ruce nebo

své herni oblasti (neboli ho pfimo umistit do své herni oblasti).

T%; PLNENI URGITYCH KONTRAKT( JE JEDNIM ZE DVOU
HLAVNICH ZPUSOBU, JAK ZISKAVAT TECHNOLOGIE.
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 ZISKANI TECHNOLOGII -_
_’E‘ Kdy? jako odménu ziskdte technologii (obvykle diky plnéni kontraktu nebo elektrifikaci laboratot{), musite ihned odemknout  ©
i jednu technologii nebo obdrZet vitézné body rovné Grovni ziskané odmény. H
g Kdyz odemykite technologii, vyberte si jednu v dané Grovni nebo nizsf dle ziskané odmény a zasusite jejf dlek aplné doprava na ;
d desce experimentu. o
© Ve hte se nachdzeji tfi druhy technologﬁ:
o, Musite bud tento efekt zcela provést, kdyz je technologie odeméena, A
S OIS?mZItym nebo o ngj ptichdzite; efekt nemiize byt uschovin na pozdgji. P¥inos této  +
p[r 1n(;se,1]n technologie je jednorézovy, a proto tyto technologie otocte po pouziti
B licem dold.
ji ) L Pretrvavajici ptinosy obsahuji podminku uvedenou na levé strané a ptinos 1
- SRt evt,rv avajicim | 4 eho modifikator akce na pravé strané. Od chvile, kdy si tuto technologii A
prinosem odemknete, tak pokazdé kdyz nastane jeji podminka, ziskdvite uvedeny |
!. [hnéde] ptinos nebo aplikujete modifikdtor pti spousténi akce. B
| .
% S ultimitnim | Je-li odemcena, vase osmd technologie vim pfinese vitézné body na konci ]
i cilem [fialové] | hry dle splnéni jeji podminky.
(Uplny seznam vsech technologif najdete v pti loze pravidel.) it ¥
5 Odemceni vSech 8 technologii j )e ]ednou z podmmek konce hry (vice na str. 20) ; _

\ Kazd4 elektrirna mize zpracovdvat uhli, abyste ho v§ak mohli
, EI_EKTRIFI KAGE do elektrdrny pfepravit, musite ho nejprve importovat. Uhli

4 muzete importovat jenom tehdy, je-li vybrand elektrdrna

propojend dokonéenou Zelezni¢ni trati s jednou nebo obéma

uhelnymi oblastmi

Tato akce vim umozni elektrifikovat budovy, coZ vim pfinese
okamzity ptinos a VB na konci hry. Kdyz si zvolite akci

j =¥ (nemusite vlastnit
Elektrifikace, provedte ndsledujici kroky: v v .
Z4ddnou z téchto tratf)
1 Vyberte si jednu elektrirnu na mapé (ve mésté¢ Riesa, Zittau, ddilkoron Bl dtch

Glashiitte, Grimma nebo Plauen). VSechny elektrdrny mazou
zpracovat uhli, ale pouze ty se Zetonem nuklea mtiZzou
zpracovat i uran. Ve mésté Riesa se vzdy nachdzi pouze uhelnd
elektrrna.

Neexistuje zddné
omezeni toho,
kolik uhlf maZete
importovat,
pti¢emz ho muZete
importovat z obou

& Ptepravte k ni uhli a/nebo uran z libovolného mnoZstvi lokaci
po dokoncenych Zelezni¢nich tratich. MuzZete vyuzit libovolné
dokoncéené traté¢ — nemusi byt vase.

uhelnych oblast{
A Pfeprava uhli: importujte libovolné mnozstvi uhli zjedné/  z4roven, pokud
obou uhelnych oblasti. Zaplatte za import (viz déle). jsou propojené
B. Preprava uranu: prepravte ze svych doli propojenych s vybranou
z elektrirnou maximdlné tolik uranu, kolik umoznuje elektt achon.

limit elektrirny (viz dile).
8, Urdete mnozstvi vyrobené elektfiny.

4, Vyberte méstkou budovu (svou nebo neutrélni), kterd je
s elektrdrnou propojend a jejiz energeticky pozadavek je stejny

A4

nebo niz$i nez mnozstvi vyrobené elektfiny.
B. Obdriite Zetony tspéchi rovné energetickému pozadavku
budovy a jakékoli jiné ptinosy uvedené na desti¢ce budovy.

B Otocte desticku budovy na jeji elektrifikovanou stranu.

a PRUBEH HRY - AKCE
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Za kazdé importované uhli musite zaplatit cenu zobrazenou
na desticce vagénu s uhlim ve vybrané uhelné oblasti, a to
otoc¢enim desticky vagénu na stranu s -2 tolary nebo, pokud
jiz nejsou dostupné zidné vagony s cenou 1 tolaru, jejim
odebrinim ze hry a odhalenim ceny 3 tolart. Zdsoba uhli
nemuiZe byt nikdy vycerpdna, ale jeho cena se postupné zvysuje
az do maximalni hodnoty 3 tolarti. Pokud vyuzivite slevu
desticky specidlni smérnice a/nebo tcinku turbiny (na své
hrd¢ské desce) &, mtzete ji odedist z celkové ceny za viechno
importované uhli (a ne jako slevu za kazdé jedno importované
uhli). Uhli mtze byt ihned po importu zpracovino ve vybrané
propojené elektrirné.

Pro pfeprayu uranu musi vybrand elektrirna obsahovat
zeton nuklea a kazdy z vasich vybranych dolt musi byt
propojen s touto elektrirnou dokonéenou zelezni¢nf trati
(tyto trat¢ nemusite vlastnit). MnoZstvi uranu, které dokdze
elektrdrna zpracovat (a které doni maZete prepravit), zdvisi na
celkovém mnozstvi turbin (bez ohledu na to, kterému hraci
patii) postavenych u této elektrirny.

MizZete prepravit 1 uran standardné plus dodatecny

1 uran za kazdou pritomnou turbinu (technologie B2/

C2 umoziiuje ptepravu jednoho dodate¢ného uranu - vice

v piiloze pravidel). Patii-li turbina, kterou vyuzivite, jinému
hrd¢i, musite mu zaplatit 1 tolar (mtZete pouzit slevu na
desti¢ce specidlni smérnice & a platbu druhému hri¢i nemusite
provést, pokud jste sleyu nepoutzili pti importu uhli — v tomto
ptipad¢ tento hrd¢ obdrzi tolar ze spole¢né zdsoby).

Ptepraveny uran povazujte za vyCerpany a vratte jej do spole¢né
zésoby.

PRIKLAD: Tyrkysovy bric miize prepravit uran do elektrirny
v Zittau i navzdory tomu, ge 2 Zeleznicni traté, které
vyuzivd, patvi jinym hrdcim. Mizge vsak do Zittau
prepravit pouze 1 uran, protoZe tam neni Zddnd turbina,
ale elektrarna se Zetonem nuklea miize gpracovat 1 uran.

MuZete i zcela vynechat prepravu (a import) uhli a ptepravu
uranu, dokdZete-li vyrobit dostatek elekttiny jinymi prostfedky
(vice v ndsledujicim odstavci).

Po dopraveni libovolného mnozstvi uhli a/nebo uranu urcete

vysledné mnozstvi vyrobené elektriny @:

* 1 clekttina za kazdé 1 dopravené uhli,

* 2 elekttiny za kazdy 1 dopraveny uran (nezapomerite vsak,
ze jste limitovini mnozstvim uranu, které maiZe elektrdrna
zpracovdt),

* jakdkoli dodate¢nd elekttina uvedend na pouzité akéni
destidce,

* jakdkoli elekttina, kterou vyrobily vase postavené turbiny, a

* jakdkoli elekttina dodand vasimi odeméenymi technologiemi.

Vyberte si jednu méstskou budovu, svou nebo neutrilni
(nemusi byt ve vasi siti), kterd stdle nenf otocend
elektrifikovanou stranou nahoru a je napojend na vybranou
elektrirnu dokonéenou Zelezniéni trati (Zeleznice na této trati
nemusite vlastnit). Vybrand budova musi mit energeticky

ey vy

pozadavek & stejny nebo niZi nez mnozstvi vyrobené
 elektriny. Poté:

A Ziskejte tolik Zetont uspéchu, kolik byl energeticky
pozadavek dané budovy (prebyte¢nd elektfina je ztracena).

B. Ziskejte uvedené ptinosy na ptedni strané desticky budovy
(tolary, délnici, posun na stupnicich piijmu, technologie).

C. Nakonec otocte desticku budovy elektrifikovanou stranou
vzhuru (se symbolem Zirovky v levém hornim rohu).

POINAMKA: VB uvedené na elektrifikovanych budovdch
se priddvaji ag na konci hry, pricemz elektrifikované
budovy v Praze prindseji dvojndsobny pocet bodi.

L}

e A ST ST
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g PRI PRIPRAVE HRY SE NA MAPE POKLADAI NEUTRALNI %
BUDOVY; JEJICH ELEKTRIFIKACE MUZE PRINEST VELKOU \
VZPRUHU VAS] EKONOMICE A ZEFEKTIVNIT VASI AKCI POSILENi
(VICENASTR 7).
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PRIKLAD: Tyrkysovy bric provddi akci Elektriftkace. Md I]UTAE Ni AKBE
postavenou laborator ve mésté Marienberg, kterd vyZaduje

9 jednotek elektriny. Jelikoz tyrkysovy hric iz postavil svou Kromé hlavnich akei najdete na akénich destickdch i jiné vedlejsi
3.1 4. turbinu, md k dispozici 3 extra jednotky clektriny. akee, které nelze provést pomoci destic¢ky specidlni smérnice:
Tyrkysovy hric se rozhodl pouzit elektrdrnu v Glashiitte.
Dopravi 2 kosticky uranu ze svého dolu v Briix po Zeleznicni ﬁ

trati modrého brice (élutd sipka). JelikoZ elektrirna / Ziskdte 2 tolary NEBO 1 délnika.
v Glashiitte md Zeton nuklea, mige zpracovdvat uran. @

Diky svym 2 turbindm miize z dopraveného uranu vyrobit
4 jednotky elektviny. Jesté mu ale chybi 2 jednotky elektiiny.
Nastésti je Glashiitte propojené riznymi Zeleznicnimi
tratémi a ddlkovou trati ve mésté Riesa s ubelnon oblasti,
takze tyrkysovy brdc miige importovat 2 ubli, za kterd

Posurite se na stupnici pifjmu tolarti o 1 pozici.

Posurite se na stupnici pifjmu délnika

zaplati 2 tolary a otoci dvé desticky vagonii s ublim, cimz o 1 pozici.

vyrobi zbylé 2 jednotky elektriny (zelend sipka). Ted se vsech r"'*'f':'

9 jednotek elektiiny prepravi do mésta Marienberg, cog ! @ % Posurite se na stupnici pifjmu VB o 1 pozici.
tyrkysovému brici umozni elektrifikovat vybranou budovu hid

(cervend Sipka). Ziskdvd 9 Zetonii vispéchii a technologii

3. drovné dle svého vybéru a otolt desticku elektrifikované ﬁ Ziskdte 1 zeton tspéchu.

budovy na drubou stranu.

1@} Posurite se na libovolné stupnici piijmu
o 1 pozici.

@} Zaplatte 1 tolar a posurite se na libovolné

stupnici pffjmu o 1 pozici.
.
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Posileni vim umozni obdrzet vSechny pi{jmy, umistit Zeton
cile na stupnici (potencidlné téz spustit Den krdlovského
ocefiovdni) a vrdtit si vSechny zahrané akéni desticky umisténé
v horni ¢dsti vasi hrdéské desky. Kdyz si zvolite Posileni, musite
v daném potadi provést vsechny tyto kroky:

4. Ziskejte tolary, délniky a VB na zdkladé dosazenych hodnot
na stupnicich pfijmu.

& Umistéte Zeton cile na stupnici cila.
A Ziskejte odmény, jsou-li k dispozici. s/
B. Pokud se pole cilti (s hré¢skymi Zetony ciltr) vyprdzdni,
nastdvd Den krélovského ocetiovdni (vice na str. 19).

8, Odhodte vSechny Zetony tspéch, které jste nasbirali.

4, Vratte si vSechny akéni desticky umisténé v hornf &ésti své

hraéské desky.




PRIJEM

Ptfjem, ktery dostanete (tolary, délnici a/nebo VB), urcuje
nejvyssi hodnota, kterd je nalevo od ukazatele prijmu na
odpovidajici stupnici, a zirovenh hodnota, ktera se nachdzi
pod zahranou ak¢ni destickou. Vrchni dvé stupnice ptijmu
(tolary a délnici) obsahujf také VB, pokud se na nich dostanete
dostate¢né daleko.

PRIKLAD: Modry hrac ziskdvd ze svych stupnic piijmu
odshora doli: 10 tolari a 1 VB (kvili umisténi posledni
akéni desticky), 4 délnikya 2 VB a 0 VB.

Na konci hry ziskdte dodate¢né vitézné body za dosazeni
poslednich poli kazdé stupnice. Tyto VB jsou zobrazeny pod
stupnicemi a nedostdvite je pfi pfjmu.

§ ; GQ
T17: | KOVZ ZE SVYCH STUPNIC PRIIMU ZISKAVATE BEHEM
POSILENi HODNE ZOR0J0, ZAMEREN] NA JEONU NEBO DVE

STUPNICE ZASE ZVYSUIE PRUEM \_IA? cg VB NA KONCI HRY.
A X : ! L e .@
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mize mit svijj Zeton ve stejné irovni,
dokonce i na stejném policku.

Toto vim umozn{ umistit Zetony cilt na
policka uspéchu pro zédvére¢né bodovini
a taky vim to umozn{ umistit Zetony
nuklea na mapu.

Na levé strané vedlejsi desky se nachdzi
stupnice cili, kterd obsahuje policka
aspéchl, jejichz hodnota se smérem
nahoru navysuje. Policka tspéchi jsou
rozdélena do $esti urovni (1-2, 3-6,

7-9, 10-14, 16-26 a 28-40, vyobrazené
raznymi barvami a uddvajici razné
multiplikdtory) nalevo a do Sesti segment
(1-6,7-12, 13-22, 2440, oddélené
¢drami) napravo. Pii umistovani svého
zetonu cile na stupnici cilt méjte na
paméti, Ze miiZete mit maximalné jeden
svyj Zeton v jedné drovni, ale vice hré¢a

1) UROVNE (2 ) SEGMENTY (3) POZICE 0
Pro umisténi Zetonu cile na stupnici provedte nésledujici kroky:
1 Spotitejte si viechny své Zetony aspéchu.

& Vyberte si poli¢ko tspéchu na stupnici s hodnotou
stejnou nebo niZsi, nez je hodnota vasich Zetona Gspéchu,
a umistéte tam svij Zeton cile. Pamatujte v$ak, Ze miZete mit
maximdlné 1 Zeton v kazdé drovni.

A, Mite-li jiz Zetony cilt umisténé ve vSech arovnich, které
odpovidaji (nebo jsou nizsi) poctu vasich Zetont uspéchu
(nebo nemdte Zidny Zeton uspéchu), musite umistit Zeton
cile na poli¢ko tspéchu s hodnotou ,,0%, ¢imzZ obdrzite
jednordzovou finanéni vypomoc. MuZete se také cilené
rozhodnout umistit Zeton cile na poli¢ko ,,0¢.

8, Jakmile umistite svij Zeton do segmentu, ve kterém se jesté
stdle nachdzi Zeton nuklea, umistéte ho do libovolné prizdné
elektrdrny na mapé, &imz obdrZite pfinos uvedeny vedle
elektrdrny {E \@ 2 .@

4, Jestlize umistite svij Zeton do nejvrchnéjsiho segmentu,
ziskdvite technologii tfeti Grovné.

8. Umistite-li sviij Zeton na nejvrchnéjsi policko (s hodnotou
40 za 40 Zetont tspéchtr), ihned ziskdvite 9 VB.

Vase prvni tfi Zetony cili1 se odebiraji z poli¢ek cila ve spodni
¢asti vedlejsi hernf desky, zleva doprava. Pokud jste jiz odsud
odebrali vechny tfi své Zetony, dodate¢né si muzete brit ze
zésoby zetont umisténé vedle vedlejsi herni desky. Umisténé
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zetony cilt zistdvaji na stupnici po zbytek hry. Nemdte-li jiz
k dispozici zddné Zetony cilti, miizete pouzit jakoukoli vhodnou
nihradu.

Poli¢ko tspéchu s hodnotou ,,0“ neni souddsti stupnice cilu,
a tudiz ani Zzddné z jejich Grovni a segmenttl. KdyZ umistite
zeton cile na toto poli¢ko, obdrzite jednordzovou finanéni
vypomoc, a to 2 tolary a 1 délnika. Za kazdy Zeton cile na
poli¢ku ,,0“ ztricite na konci hry 3 VB.

PRIKLAD: Tyrkysovy brac braje Posileni se 17 Zetony dispéchi.
1 kdyz ma dostatek Zetonai, aby mobl umistit Zeton cile na
srovert ,x 5“1 ,, x4, md jiz na obou téchto sirovnich svij
Zeton, takze to nemuize udeélat. Proto musi svij Zeton umistit
na nizsi roven. Rozhodl se umistit ho na pozici , 9% takse
ziskdvd multiplikdtor ,x 3 pro cil ,Obodujte kazdé mésto
(véetné Prahy), ve kterém madte elektrifikovanon méstskon
budovu . JelikoZ se v tomto segmentu stale nachdzi Zeton
nuklea, tyrkysovy bric ho umist do elektrarny dle své volby
a ziskd jeji okamzity prinos.

DEN KRALOVSKEHO OCENOVANI

7 N7

Vzdy kdyz se politko se Zetony tispéchir v dolni ¢dsti vedlejsi
desky vyprézdni (tj. posledni hra¢ zvolil Posileni poprvé,
podruhé a potfeti), nastivdi Den krilovského ocefiovini:

vy /s

4, Hré¢, ktery md aktudlné Zeton cile na nejvyssi pozici, ziskdvd
6 VB. V piipadé¢ shody vsichni tito hri¢ obdrzi 6 VB.

& Hrd¢, ktery m4 aktudlné Zeton cile na druhé nejvysi pozici,
ziskdvd 2 VB. V piipadé shody vsichni tito hri¢ obdrzi 2 VB.
Druhé misto se oboduje i v ptipade, Ze byla shoda na prvnim
miste.

=
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8, Je moiné, e jeden hré¢ ziskd body za prvni i druhé misto
(dohromady 8 VB). Zetony cilt na pozici ,0¢ se pro
kralovské ocetiovini neberou do tvahy.

Vyprizdnéni tretiho (a posledniho) policka zetont cilt je

jednou z podminek konce hry.

PRIKLAD: Cervenj hrdc umistil svij druby Zeton cile na
pozici ,22° cog spustilo Den krdlovského oceriovdni. JelikoZ
tyrkysovy i cerveny hrdc jsou na pronim misté spolecné, oba
ziskdvaji 6 VB. Druhy nejvyse umistény geton patvi také
tyrkysovému hridi, ktery ziskdvd dalsi 2 VB. Za krilovské
oceriovdni tudiZ tyrkysovy hric ziskdva 8 VB, cerveny hrdc
6 VB a gluty hrdc 0 VB.

Odhodte vSechny Zetony tspéchi, které jste nasbirali,

-

i v ptipadé, Ze jste Zeton cile umistili na niZf pozici, nez je soucet

vasich Zetont Gspéchu.

4
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1 VRACENI AKCNICH DESTICEK 1
Vratte si véechny ak¢ni desti¢ky z horni ¢dsti své hric¢ské desky
(ne z mapy) licem nahoru do své zdsoby desti¢ek. Viechny tyto
akéni desticky mdte znovu dostupné a miiZete je opét zahrit.

. 5
T NEBOJTE SE PROVEST AKCI ,,POSILENI‘ S 0 ZETONY

USPECH(; DODATECNY DELNiK A NEJAKE PENIZE K TOMU
MOHOU BYT NA ZABATKU HRY

&[{HW

ol G B e GRS E . UG G & e G RN G

Konec hry nastdvd v okamziku, kdy jsou splnény dvé (tfi pri
hre 2 hrica) podminky konce hry, a témi jsou:
* Dobiraci sloupecky akénich desticek jsou przdné.
* Dobiraci sloupecky se stifbrnymi i zlatymi kontrakty jsou
prazdné.
* VSichni hrédi provedli Posileni minimélné tfikrdt (vSechna
3 policka s zetony cili1 jsou prézdnd).
* Minimélné jeden z hri¢t odemkl vech svych 8 technologii.

* Minimélné jeden z hré¢t dosdhl na bodové stupnici 70 VB.

POINAMKA: Posledni dvé podminky maige splnit pouze jeden
! hrdc - proni, kterému se to podari. !

T A AT S s

Jakmile je splnén uréeny pocet podminek konce hry, hri¢,
ktery konec hry spustil (obvykle aktivni hrd¢), ptesune zeton
konce hry umistény nejvice vlevo na vedlejsi herni desce na
jeji odpovidajici misto a ziskdvd 3 VB (jak je zobrazeno pod
odebranym Zetonem).

Po spusténi konce hry pokracujte ve hte tak, aby vsichni
hri¢i odehrili stejny pocet taht (a aby posledni hri¢ v potadi

dokondil svijj tah), a poté vsichni odehrajte jeden posledni tah.
Po spusténi konce hry je stile mozné splnit nékteré z podminek
konce hry a ziskat za n¢ body, na konec hry to vsak jiz nemd
z4dny vliv.

Poté prejdéte k zdvére¢nému bodovdni.

| ziverecNesonovini |

Pokud m4 hré¢ v této chvili néjaké zbylé Zetony Gspéchii, maze
umistit Zeton cile na stupnici pfesné tak, jako by providél
Posileni, ale nespousti tim Zidné efekty (Den krilovského
ocefiovini, umistén{ nuklea, zisk technologie atd.) ani
nedostiva zidny prijem. Stile plati limit jednoho Zetonu cile
v jedné trovni stupnice.

BODOVANI CiLU

Za kazdy zeton cile na stupnici cilt ziskdte 1 VB za kazdé
splnéni podminky daného segmentu a ndsledné vyndsobené

. multiplikitorem dané drovné. Za kazdy svtj Zeton na pozici

uspécht ,,0“ naopak ztrdcite 3 VB.

PRIKLAD: Modry hric ziskdvd 4 VB za kazdou drubou
méstskou budovu, kterou postavil, zatimco Zluty hric ziskdvd
7 VB za kaZdon drubou méstskon budovu, kterou postavil.

BODOVANI ULTIMATNIHO CILE
TEGHNULUGIE

JestliZe jste odemkli svou

8. technologii, mtZete ji
obodovat. Vice o podminkich
technologif najdete v piiloze

pravidel.

PRUBEH HRY - KONEC HRY




PRIKLAD: A1 odry hric ziskavd
2 VB za svou elektriftkovanou
laborator ve Freibergu, 8 VB za svou
elektrifikovanoun tovarnu v Prage
a 20 VB za svou elektrifikovanou
vlddni budovu (4 VB za 5 tovdren).
Vsimnéte si, ge modry hric pocitd
i desticky tyrkysového brdce véetné
téch neelektrifikovanych, ale nepocitd
JiZ desticky cerveného brice, protoge
Praba s nimi neni propojend
dokoncenymi Zeleznicnimi tratémi,
ktere viastni modyy hraé. Modry
hrdc taky nepocitd svou neotocenon
desticku tovdrny v Karlsbadu,
protoze i kdyz je v jeho siti, neni
propojena dokoncenon Zeleznicni
trati s vlddni budovou v Praze.

BODOVANI ZBYLYCH ZDROJU

Ziskdvéte 1 VB za kazdé 2 kosticky uranu ve svych dolech,
2 dostupné délniky a 5 tolarti ve své hréc¢ské oblasti. Pred
bodovinim zbylych zdroju stile miiZete zaménit uran za

délniky a délniky za tolary.

ELEKTRIFIKOVANE BUDOVY

Za kazdou svou elektrifikovanou budovu ziskdte
uvedeny pocet VB. Elektrifikované budovy v Praze dvaji
dvojnisobny pocet bod.

Vétsina budov poskytuje fixni pocet VB. Vlddni budovy
maji naopak uvedenou bodovaci podminku oznacujici
typ budovy (rezidence, tovirna nebo laborator); za kazdou
elektrifikovanou vlidni budovu dostanete body uvedené

na desti¢ce za vSechny budovy uvedeného typu (véetné
vlidni budovy samotné, neutrdlnich budov a také budov
patticich jinym hri¢tm bez ohledu na to, zda jsou, ¢i nejsou

elektrifikované), které se nachdzeji v téze vasi siti jako vlddni

budova, kterou bodujete.

BODOVANi BONUSU ZA STUPNICE PRIIMU

Ziskdvéte 3/6/10 VB za kazdou svou bodovaci stupnici, na které
se ukazatel ptijmu nachdzi na poslednich tfech pozicich
(jak je vyznaceno pod nimi).

PRIKLAD: V" zomito pripadé ziskdva modry brié 3 VB za

svoji stupnici prijmu tolard a 10 VB za stupnici prijmu

délniki, takze dobromady 13 VB.
—ie e E

Vitézi hri¢ s nejvyssim poétem VB. V pripade shody vitézi vSichni
tito hradi.

PRUBEH HRY - KONEC HRY
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(C05) Mite na mapé postavené 2 laboratofe

LH'_ NS B b R Gl S SO e B b B B 6 6 =2 T . . 11 V7
(na jejich elektrifikaci nezdlez).

Ziskavite 3 VB a kosti¢ku uranu, kterou si
umistéte do jednoho ze svych doli (nebo si
vezméte délnika).

P L ’ " - T B e W el
? * Praha se pro tcely plnéni kontrakt nepocitd jako mésto E
vsech barey. §

* Méstské budovy se dvéma symboly typu se pro plnéni
kontraktt/cila pocitaji za oba typy, ale pro plnéni
kontrakt bez specifikace typu se pocitaji jako 1 méstskd
budova.

(C06) Mite 8 ak¢nich desti¢ek (mezi dostupnymi
nebo v horni ¢dsti vasi hricské desky), vyjma
desticek Zeleznic na mapé.

Ziskdvite 1 délnika a technologii 1. trovné.

* Na kontraktech je vZdy uveden jejich minimdln{
7. ppzadavek; pokud mite vic, miZete kontrake také splnit. |

(C07) Mite 6 Zetonu uspéchu.
Ziskédvite 4 VB.

POCATECNI KONTRAKTY

(C01) Mite postavené 2 stavby typu méstskd
budova, dil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) v zelenych méstech.

(C08) Mite na mapé¢ S desticek Zeleznic.

Ziskdvite 2 VB a technologii 1. trovné.

Ziskdvite 2 VB, 2 tolary a technologii 1. Grovné. (C09) Mite na mapé postavené 2 turbiny.

Ziskdvite 2 VB a 1 déInika.

(C02) Mite postavené 2 stavby typu méstskd
budova, dil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) ve fialovych méstech.

(C10) Mite 2 elektrifikované méstské budovy.

Ziskdvite technologii 1. trovné.
Ziskévite 2 VB a 2 tolary.

(C03) Mite postavené 2 stavby typu méstskd
budova, dil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) v bilych méstech.

(C11) Mite na mapé postavené 2 rezidence
(na jejich elektrifikaci nezalezi).
Ziskdvite technologii 1. trovné.

Ziskdvite technologii 1. trovné.

(C04) Mite postavené 2 stavby typu méstskd
budova, dil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) v oranzovych méstech.

(C12) Mite na mapé postavené 2 tovirny
(na jejich elektrifikaci nezalezi).

A oy " Ziskdvite 2 VB a technologii 1. trovné.
Ziskdvite technologii 1. trovné.

(C13) Mite postavenou méstskou budovu
v Praze (na jeji elektrifikaci nezalezi).

Ziskévite technologii 1. Grovné.

(C14) Mite sit o velikosti 4 mést.

Ziskdvite 3 VB a technologii 1. trovné.

(C15) Mite na mapé postavenou vlddni méstskou
budovu (na jeji elekerifikaci nezdlezi).

Ziskdvite technologii 1. trovné a posun
0 2 pozice na stupnici ptijmu VB.

PRILOHA - KONTRAKTY
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(C16) Mite postavenou méstskou budovu
(na jejf elektrifikaci nezélezi) ve 2 méstech rtizné

barvy, mimo Prahy.
Ziskdvite 3 VB a 2 tolary.

(C26) Mite 11 akénich desticek

(mezi dostupnymi nebo v horni ¢dsti své hrddské
desky), vyjma destic¢ek Zeleznic na mapé.

Ziskéte S VB, 2 délniky a technologii 2. Grovné.

(C17) Méte na mapé postavené 2 doly.
Ziskdvite 2 VB a 2 tolary.

(C27) Mite 13 Zetont uspéchu.
Ziskdte 8 VB.

ILATE KONTRAKTY

(C18) Mite postavenych 5 staveb typu méstskd
budova, dtil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) v oranzovych méstech.

Ziskdvite 6 VB a technologii 2. trovné.

(C28) Mite na mapé postavené 3 rezidence
(na jejich elektrifikaci nezdlezi).

Ziskéte 3 VB a technologii 2. irovné.

(C19) Mite postavenych 5 staveb typu méstskd
budova, dil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) v zelenych méstech.

Ziskdvite 6 VB, 2 délniky a technologii 2. trovné.

(C29) Mite na mapé postavené 3 tovirny
(na jejich elektrifikaci nezdlezi).

Ziskéte S VB a technologii 2. trovné.

(C20) Mite postavenych 5 staveb typu méstskd
budova, dtl a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) ve fialovych méstech.

Ziskavite 6 VB a technologii 2. trovné.

(C30) Mite na mapé postavené 3 laboratore
(na jejich elektrifikaci nezalezi).

Ziskdte S VB a 2 kosticky uranu, které si umistéte
do svych dolt (nebo si namisto kazdé vezméte

1 délnika).

(C21) Mite postavenych 5 staveb typu méstskd
budova, diil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) v bilych méstech.

Ziskévite 6 VB a technologii 2. trovné.

(C31) Mite na mapé postavené 2 vlddni méstské

budovy (na jejich elektrifikaci nezélezi).

Ziskdte technologii 2. trovné a posun o 2 pozice
na stupnici ptijmu VB.

(C22) Mite postavenou alespon jednu méstskou
budovu (na jejf elektrifikaci nezdlezi) ve 3 méstech
rizné barvy, mimo Prahy.

Ziskdte 6 VB.

(C32) Mite na mapé postavené 3 turbiny.
Ziskéte S VB a 2 délniky.

(C23) Mite 4 elektrifikované méstské budovy.
Ziskdte 6 VB a 3 tolary.

(C33) Mite na mapé postavené 3 doly.
Ziskéte 6 VB a 4 tolary.

(C24) Mite elektrifikovanou méstskou budovu
v Praze.

Ziskdte 4 tolary a technologii 2. trovné.

(C34) Mite sit o velikosti 7 mést.

Ziskéte 6 VB a technologii 2. trovné.

(C25) Méte na mapé 7 desticek Zeleznic.

Ziskdte 6 VB a technologii 2. rovné.

(C35) Mite S splnénych kontrakti.

Ziskdte 2 VB a technologii 2. trovné.

PRILOHA - KONTRAKTY




(C36) Méte na mapé postavené 4 turbiny.

(C48) Mite 6 elektrifikovanych méstskych budov.
Ziskdte 12 VB.

Ziskdte 6 VB a technologii 3. trovné.

(C37) Mite 17 Zetont Gspéchi.

(C49) Mite 8 splnénych kontrakti.
Ziskdte 12 VB.

Ziskdte 4 VB a technologii 3. trovné.

(C38) Mite na mapé postavené 3 vlidni méstské

(C50) Méte na mapé 9 desticek Zeleznic.
Ziskdte 12 VB.

budovy (na jejich elekerifikaci nezdlezi).
Ziskéte 6 VB a technologii 3. irovné.

(C39) Mite na mapé postavené 4 doly.

Ziskdte 6 VB a technologii 3. trovné.

Obodujte kazdou svou druhou postavenou
méstskou budovu na mapé (na jejich elekerifikaci
nezdlezi).

(C40) Mite ve svych dolech na mapé 8 kosticek

uranu.

Ziskéte 6 VB a technologii 3. trovné.

Obodujte kazdou svou postavenou rezidenci
na mapé (na jejich elektrifikaci nezdlezi).

(C41) Mite postavenych 6 staveb typu méstskd
budova, dil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) ve fialovych méstech.

Ziskdte 7 VB a technologii 3. trovné.

Obodujte kazdou svou postavenou tovirnu
na mapé (na jejich elektrifikaci nezdlezi).

(C42) Mite postavenych 6 staveb typu méstskd
budova, diil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) v oranZovych méstech.

Obodujte kazdou svou postavenou laboratof
na mapé (na jejich elektrifikaci nezilezi).

Ziskdte 7 VB a technologii 3. tirovné.

(C43) Mite postavenych 6 staveb typu méstskd
budova, dil a/nebo turbina (v libovolné
kombinaci) v zelenych méstech.

Obodujte kazdy sviij postaveny dul na mapé.

Ziskdte 10 VB a technologii 3. Grovné.

(C44) Mite postavenych 6 staveb typu méstskd
budova, dtl a/nebo turbina (v libovolné

Obodujte kazdou svou postavenou turbinu
na mapé.

kombinaci) v bilych méstech.

Ziskdte 7 VB a technologii 3. trovné.

(C45) Mite na mapé postavené 4 tovirny

Obodujte kazdou druhou desticku Zeleznice,
kterou mdte na map¢.

(na jejich elektrifikaci nezdlezi).

Ziskdte 5 VB a technologii 3. trovné.

(C46) Mite na mapé postavené 4 laboratofe

Obodujte kazdé mésto (véetné Prahy), ve kterém
mite elektrifikovanou méstskou budovu.

(na jejich elektrifikaci nezdlezi).

Ziskdte 7 VB a technologii 3. trovné.

(C47) Mite na mapé postavené 4 rezidence
(na jejich elektrifikaci nezdlezi).

Ziskdte 6 VB a technologii 3. Grovné.
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UROVEN TECHNOLOGIE EFEKT NACHAZI SE

1 (A1) Po postaveni dolu nebo turbiny ziskdvite 1 uran. Experiment A

1 (A2, C1) Vidy kdyz elektrifikujete méstskou budovu, ziskdte Brrptimn Aa@
1 tolar.

1 (D2) Vidy kdyz ziskdte kontrake, ziskdte 1 Zeton dspéchu. Experiment D

1 (A3, C3) Thned provedte akci Urbanizace s dodate¢nou slevou et AAE
2 tolaru.
(B3, D3) Ihned provedte akci Industrializace a mtzZete pfi tom

1 ignorovat podminky sité. (Tedy postavte turbinu nebo dal Experimenty Ba D
kdekoli na map¢ a zaplatte jako obvykle.)
(B2, C2) Pouze pti akci Elektrifikace méte k dispozici jednu

1 yvirtudlni” turbinu v kazdé elektrirné. Proto muzete v elektrirné | Experimenty Ba C
s nukleem zpracovévat 1 dodate¢ny uran.

1 (/B l,v D1) Vzdy kdyz pokldddte desticku Zeleznice, ziskdte 1 Zeton Bttty Balb
uspéchu.

5 (Ae, C6)VIh,n‘ed provedte alfv'cl Elektrifikace, kterd vyrobf Bt A
4 dodate¢né jednotky elektfiny.
(A4, C4) Vidy kdyz providite akci Elektrifikace, si vezméte bud

2 1 délnika nebo akéni desticku z nabidky s dodate¢nou slevou Experimenty A a C
2 tolartl.

2 (B5, D4) Vzdy kdyz poklddate desticku Zeleznice, ziskdte 2 tolary. | Experimenty Ba D
(B4) Vzdy kdyz ziskdte kontrakt, obdrzite jest¢ jeden jiny

5 ptinos mista pro kontrakty (bez ohledu na to, jestli je to misto Experiment B
obsazené). Pokud pouzits akéni destitka obsahuje §¢2f, tento P
dodateény piinos se tim nendsobi.

% (AS5) Ihned ziskdte 3 délniky a 3 tolary. Experiment A
(C5, D5) Thned si vezméte akéni desticku z nabidky s dodate¢nou

2 slevou 2 tolart, poté miiZete s takto ziskanou destickou provést Experimenty Ca D
yumisténi desticky Zeleznice®.

2 (B6, D6) Thned ziskdte 8 Zetontr Gspéchu. Experimenty Ba D
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(A7) Mite slevu 2 tolarti na akci Urbanizace a miiZete ignorovat

, Y . Experiment A
podminky sité (¢j. mtzete stavét, kde chceete). P

(A8) Mite alesponi 1 méstskou budovu, dtl nebo turbinu

v 5/7/9 rtiznych méstech a ziskdte 4/10/21 VB. Experiment A

(B7) Ziskdte 2 specidln{ akéni desticky. Experiment B

(B8) Mite 1/2/3 Zetony cilt na pozici , 10 na stupnici cilt nebo
vyse (tj. na cervené, fialové nebo modré trovni) a ziskdte 4/10/21 Experiment B
VB.

(C7) Béhem akce Elektrifikace muzete piepravovat uhli, uran
a elekttinu bez ohledu na podminky sité. TakZe muzete pouzit
libovolnou elektrirnu a také muZete elektrifikovat budovy,
které nejsou s touto elektrirnou propojené. To také znamend,
ze muzete pouzit uhli i uran, které nejsou s touto elektrdrnou
propojené.

Experiment C

(C8) Mite 4/6/8 elektrifikovanych méstskych budov a ziskdte

4/10/21 VB. Experiment C

(D7) Vase desticky Zeleznic jsou povazoviny za zolikové na obou
koncich (pro vSechny téely véetné toho, kdyz se jini hréci napoji
na vasi desticku). V tahu, v némz pokldddte desticku Zeleznice, Experiment D
muiZete také splnit jeden kontrakt (stejné jako kdybyste akéni
desticku zahrdli do vyfezu ve vrchni ¢dsti své hrdéské desky).

(D8) Mite 6/8/10 desticek Zeleznic a ziskdte 4/10/21 VB. Experiment D

2. turbina experimentu A:

Vidy kdyz provédite akci Elektrifikace,

Vzdy kdyz provédite akci Elektrifikace, ( !@D zaplatte za import uhlf o 2 tolary méné
zaplatte za import uhli o 1 tolar méné i s z celkové sumy.
z celkové sumy. (Toto je dodate¢nd sleva ke sleve z vasi

nejvrchnéjsi turbiny.)

Kdyz providite akci Elektrifikace, _ _
bte 2 dodate¢né jednotky elekttiny. N TR
vyrobte 2 dodate¢né jednotky elektfiny. \_#_/%

2. turbina experimentu B:
Po provedeni akce Elektrifikace obdriite
dva dodateéné Zetony uspéch.

Kdyz providite akci Elekerifikace,
vyrobte 1 dodate¢nou jednotku elektfiny.

e R 2. turbina experimentu C:
@@:@% Kazd4 kosti¢ka uranu vyrobi 3 jednotky

elektfiny namisto 2.

R 2. turbina experimentu D:

: = &‘ Po provedeni akce Elektrifikace ziskdvite
: 1 délnika.

PRILOHA - TECHNOLOGIE A TURBINY
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