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Wysokie napiecie: gra karciana

Elektryzujaca gra Friedemanna Friese’a dla 2-6 graczy w wieku 13+

| Cel gry )

Weielcie sie w role dyrektoréw poteznych korporacji produkujacych energie elektryczna. W trakcie gry bedziecie licytowac elektrownie na aukcjach i dostarczac
paliwo niezbedne do ich dziatania. Wasze zyski zaleza od ilosci energii, ktdra jestescie w stanie wyprodukowac w kazdej rundzie. Zwyciezy ten, kto na koniec gry
wyprodukuje najwigcej energii.

Wysokie napiecie: gra karciana zapewnia te same emocje i wyzwania taktyczne, co jej wieksza siostra — gra Wysokie napiecie. Ta wersja nie wymaga jednak
uzywania map. Przygotujcie si¢ na 60 minut intensywnej rozgrywki!

(@ 43 Karty elektrowni:
@ 51Kkart paliw: ‘ ‘
Wysokie napiecie: gra karciana dla dwdch graczy: ,Przeciw bankowi” )

- 13 kart matych elektrowni (ciemnozielone rewersy)
- 36 kart paliw (12x wegiel, 10x gaz ziemny, 9x olej, 5x uran) - 2
- 7 kart,,pojedynczych” paliw (2x wegiel, 2x gaz ziemny, 2x olej i 1x uran)
- 4 karty paliw ,+"i 4 karty paliw,,++"
@ 12 kart dyrektorow (po 2 karty dla gracza) |
Wysokie napiecie: gra karciana jest gra dla 2-6 graczy. Aby zapewni¢ dobra zabawe dwom graczom, beda grac przeciwko bankowi, zachowujacemu sie jak

- 29 kart duzych elektrowni (jasnozielone rewersy)
(@ 4karty cen paliw (1-4 Elektro)
trzeci gracz. Konkurujac ze soba, musza bra¢ jednoczesnie pod uwage konkurowanie z bankiem. Modyfikacje zasad, wymagane w dwuosobowym wariancie gry,

Zawartos¢ pudetka )
- 1 karta,,przedostatnia runda“
@ 2 karty strzatek wskazujacych kolejnos¢ graczy @
@ 1 znacznik znizki ,Minimalna oferta: 1 Elektro”
@ 100 banknotow (40 x 1 Elektro, 20x 5 Elektro, 40x 10 Elektro)
Dodatek: 6 kart Wyburzenie
opisaliSmy w kolejnych rozdziatach (tam, gdzie konieczne sa zmiany).

Wysokie napiecie: Wyburzenie )

W tym pudetku znajduje sie réwniez rozszerzenie gry Wyburzenie. Mozecie uzy¢ go do gry w wersje karciana, korzystajac z 5 kart wyburzenia, odwréconych
frontem do géry. Mozecie tez uzy¢ go do rozgrywek z podstawowga wersja Wysokiego napiecia, korzystajac z 6 kart wyburzenia i obracajac je rewersem do
gory. Zasady tego rozszerzenia opisalismy na koficu instrukgji.
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| Elektrownie )

@ Numer: to minimalna akceptowalna cena za elektrownie wystawiong na aukcji. Uzywajcie tych liczb do sortowania elektrowni na rynku (D
oraz do ustalania kolejnosci w rundzie, kiedy kilka 0s6b ma identyczny przychdd.

@ Obrazek: ilustracja przedstawia tylko wyglad elektrowni i nie ma znaczenia w grze.

@ Kolor i rodzaj paliw: symbole w lewym dolnym rogu przedstawiaja rodzaj i liczbe jednostek paliwa wymaganego do produkgji energii ®—@
elektrycznej. Do produkcji energii nigdy nie mozecie uzy¢ mniej lub wiecej jednostek paliwa, niz liczba symboli widniejacych na karcie
elektrowni. W kazdej swojej elektrowni mozecie przechowywac paliwo tego rodzaju, ktdry jest przez nig zuzywany — maksymalnie 2 razy @
tyle jednostek paliwa, ile symboli widnieje na karcie danej elektrowni. @

wegiel gaz ziemny olej uran

Elektrownie hybrydowe s3 niebiesko-czarne i maja dwa symbole paliw. Do dziatania wymagaja dowolnej kombinacji paliw: gazu ziemnego @—
i/albo oleju. Zwykle bedziecie kupowac do nich tarisze paliwa. Aby wyprodukowac energie elektryczna, musicie uzy¢ w nich wskazang liczbe
jednostek paliwa (jednego rodzaju albo kombinacji). Elektrownie te moga przechowywac maksymalnie 2 razy tyle jednostek paliwa (tacznie, @
a nie kazdego rodzaju z osobna), ile potrzebuja do dziatania.

Elektrownie ekologiczne maja kolor zielony. Nie wymagajg paliwa do dziafania, ale nie mozna w nich tez magazynowac paliwa. @

@ Przychdd: jesli elektrownia produkuje energie, jej wtasciciel otrzymuje przychdd z banku (zawsze taki sam). Nie mozna uzy¢ potowy paliwa, aby otrzymac
potowe przychodu. Nawet, jesli w elektrowni znajduje sie 2x tyle paliwa, ile zuzywa do dziatania, nie produkuje podwdjnej ilosci energii i nie uprawnia do
otrzymania podwdjnego przychodu.

Przyktad: minimalny koszt elektrowni numer 12 to 12 Elektro. Do produkgji energii wymaga doktadnie 3 jednostek wegla. Mozna wiec zmagazynowac w niej
maksymalnie 6 jednostek wegla. Produkujqc energie, przynosi wtascicielowi 9 Elektro.

Elektrownia hybrydowa numer 7 zuzywa do produkcji dowolng kombinacje gazu ziemnego i oleju, w sumie 3 jednostki (3 tego samego rodzaju albo 2+1), aby
wygenerowac przychdd w wysokosci 8 Elektro. Mozna w niej przechowac do 6 jednostek paliwa (6 jednego rodzaju lub dowolng kombinacje, ale nie wiecej niz
tqcznie 6).

Elektrownia ekologiczna numer 8 nie wymaga zadnego paliwa, wiec nie umozliwia magazynowania. Wygenerowana energia przynosi przychdd 6 Elektro.

| Karty paliw )
(‘D Symbol paliwa: przedstawia rodzaj paliwa. Powyzej przedstawilismy symbole odpowiadajace ©)
@

poszczegdlnym rodzajom: wegiel, gaz ziemny, olej i uran.

@ Liczba jednostek paliwa: kazda karta paliwa oferuje od 1 do 3 jednostek paliwa danego rodzaju. Za
kazdym razem, gdy jej wtasciciel zuzywa jedna lub wiecej jednostek do produkgji energii, obraca karte
tak, aby wskazywata odpowiednia, nizsza liczbe. Jesli karta wskazuje 0", oferowany przez nig zapas ©
paliwa sie skoficzyt i nalezy odtozyc te karte na stos kart odrzuconych.

@ Liczba graczy i inne oznaczenia: w grze wystepuja trzy rodzaje kart paliwa, rézniace sie oznaczeniem
w prawym dolnym rogu. Na zwyktych kartach wskazalismy tam liczbe graczy, bioracych udziat w grze. Kart
oznaczonych ,+" i ,++" bedziecie uzywac w péZniejszych rundach. Karty bez zadnego oznaczenia to karty
,pojedynczych” paliw - bedziecie ich uzywac do oznaczania nadwyzek. 3



| Przygotowanie gry )

@ Kolejnos¢ graczy: kazdy bierze zestaw 2 takich samych kart dyrektordw (nieuzywane karty usuricie z gry), po czym ktadzie jedna z nich przed sobg na stole,
aby oznaczy¢ wybrany kolor (1a). Potasujcie pozostate karty dyrektoréw i utdzcie z nich rzad odkrytych kart. W ten sposéb losowo ustaliliscie kolejnos¢ swoich
ruchéw w rundzie. Podczas catej rozgrywki, skrajna lewa karta w rzedzie wskazuje pierwszego gracza, za$ skrajna prawa ostatniego. Dwie karty ze strzatkami
przypominaja o poprawnej kolejnosci w danej fazie. Na razie potdzcie je na koricach rzedu dyrektordw, aby wskazywaty,,do srodka”

2 graczy: do gry dotacza Bank, zachowujacy sie jak trzeci gracz. Bank otrzymuje wiasne karty dyrektordw. Potdicie jedna jego karte obok obszaru gry,
a drugiej uzyjcie do wyznaczenia kolejnosci. W ciggu catej gry, Bank zawsze gra jako drugi, wiec kolejnos¢ bedziecie wyznaczac tylko miedzy soba.

@ Pieniadze: potézcie wszystkie pienigdze biorace udziat w grze obok obszaru gry, jako zasoby ogélne (2a). Wezcie z nich po 12 Elektro dla siebie (2b).
2 graczy: Bank gra bez pienigdzy.

@ Rynek elektrowni: przygotujcie rynek elektrowni ponizej rzedu wyznaczajacego kolejnos¢ graczy. Potasujcie 13 kart matych elektrowni z ciemnozielonymi
rewersami, po czym odkryjcie 8 i utdzcie z nich rzad, posortowany rosnaco wg ich numeréw. Niektdre mate elektrownie s oznaczone takimi samymi liczbami,
wiec beda sie powtarzac. Jesli uktadacie elektrownie o numerze, ktéry wystapit wczesniej, uznajcie nowa za, drozsza” i potdcie j z prawej strony karty z tym
samym numerem. Po utozeniu 8 elektrowni, te z najnizszym numerem utdzcie w gérnym rzedzie (rynek biezacy) w kolejnosci rosnacej, od lewej do prawej.
Pozostate 4 utdzcie ponizej (rynek przyszly), w kolejnosci rosnacej, od lewej do prawej (3a). Znacznik znizki utézcie obok najmniejszej elektrowni (3b).

Przyktad: przygotowanie rynku elektrowni

<

@ Stos elektrowni: przygotujcie stos elektrowni. Odtdzcie na bok karte ,przedostatnia runda” Usuricie z gry (do pudetka) odpowiednig liczbe kart
i potasujcie karty duzych elektrowni (jasnozielone rewersy). Nastepnie losowo usuricie karty elektrowni:
matych i duzych elektrowni w liczbie wskazanej w tabeli. Usuniete karty odtézcie zakryte do - : .

. o mate elektrownie duze elektrownie

pudetka, nie przegladajac ich. Zciemnymi rewersami |z jasnymi rewersami
Teraz odtéicie na bok jedng z pozostatych matych elektrowni, potasujcie pozostate mate 2 graczy 1 5
i duze elektrownie ze soba i potdicie je obok rynku elektrowni (4a), jako stos zakrytych kart
do dociggania. Karte ,przedostatnia runda” wsuricie zakryta pod ten stos (4b), a odfozong 3 graczy 2 6
wezesniej mata elektrownie potdzcie na gorze stosu (4c). Rozne kolory rewerséw kart elektrowni | 4 graczy 1 3
informuja, czy dociagana elektrownia jest mata, czy duza. 5-6 graczy 0 0

@ Rynek paliw: przygotujcie rynek paliw ponizej rynku elektrowni. Utdzcie rzad z 4 kart cen
paliw w kolejnosci rosnacej, od 1 do 4 Elektro (5a), a 7 odkrytych kart,, pojedynczych” paliw potdzcie obok tego rzedu (5b).

Wybierzcie karty paliw, odpowiadajace liczbie graczy (oznaczone w prawym dolnym rogu:

2-6, 4-6 i 5-6), potasujcie je i utdézcie w stos. Niewykorzystane karty odfézcie do pudetka.

Nastepnie dociagnijcie karty paliw z tego stosu w liczbie wskazanej w tabeli. Utdicie je odkryte | 2-3 graczy 4

w 3 kolumnach, ponizej kart cen paliw o wartoéciach 2, 3 i 4 Elektro (5¢). Kolumne,, 1 Elektro” | 4 graczy 5

pozostawcie pust3. Z pozostatych kart utdzcie stos zakrytych kart i potdzcie go obok kart
»pojedynczych” paliw (5d).

Liczba kart paliw w kazdej kolumnie (2, 3, 4)

5-6 graczy 6




Aby rynek byt czytelniejszy, utdzcie wszystkie wytozone karty paliw w kazdej kolumnie wedtug rodzaju. Od géry do dotu powinny to byc (o ile zostaty
wylosowane): wegiel, gaz ziemny, olej, uran. Dodatkowo, karty tych samych paliw utdzcie zgodnie z narastajaca liczba symboli na karcie (te z mniejsza liczba
utdzcie nad kartami oferujacymi wieksza liczbe).

Na koniec wezcie zestaw kart paliw ,+" (po 1 kazdego rodzaju: wegiel, gaz ziemny, olej i uran) i odt6zcie te 4 karty odkryte obok stosu kart do dobierania
(5e), jako poczatek stosu kart odrzuconych. Tuz po tym, kiedy potasujecie stos kart odrzuconych po raz pierwszy w grze, wezcie zestaw 4 kart surowcéw ,++"
i stwdrzcie z nich nowy stos kart odrzuconych (5f).

Przygotowania zakoriczone — najwyzszy czas rozpoczac gre.

Przyktad: przygotowanie gry dla 2 graczy z Bankiem.

»Bank gra bez
pieniedzy”



| Przebieg gry

)

Gra trwa kilka rund, a kazda z nich sktada sie z 3 faz. W kazdej fazie wykonujecie swoje akcje w kolejnosci ustalonej dla tej fazy, a nastepnie przechodzicie do

nastepnej fazy. 3 fazy gry to:
1. Licytacja elektrowni

2. Zakup paliw

3. Biurokracja

Kiedy natkniecie sie na karte, przedostatnia runda”, dokoriczcie biezaca runde. Nastepnie rozegrajcie jeszcze jedn, ostatnia runde, pomijajac w niej faze,Biurokracja”.
Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow zwyciestwa za wyprodukowana energie i najwieksza kwotg zaoszczedzonych pieniedzy.

1. Licytacja elektrowni )

W tej fazie kazdy moze kupi¢ maksymalnie 1 elektrownie.

Najpierw potdzcie znacznik znizki na elektrowni o najnizszym numerze, dostepnej na biezacym rynku. Minimalna oferta za te

elektrownie wynosi teraz 1 Elektro, niezaleznie od liczby widniejacej na karcie elektrowni.

Kolejnosc tur w tej fazie: rozpoczynacie od pierwszego gracza (ktérego karta dyrektora znajduje sie na skrajnym lewym miejscu

w rzedzie wyznaczajacym kolejnos¢ graczy). W swojej turze wybierasz jedng z dwdch akdji:

a. Wylicytuj elektrownie

Aby zacza¢ aukcje, wskaz jedna z 4 elektrowni z biezacego rynku, a nastepnie powiedz na gtos, za
jaka cene chcesz zakupic te elektrownie. Twoja oferta nie moze by¢ nizsza od numeru elektrowni,
jednak moze by¢ wyzsza. Teraz pozostali, poczawszy od osoby siedzacej z twojej lewej strony,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, moga podbic oferte lub spasowac. Osoby, ktére spasuja,
nie moga ponownie wiaczyc sie w licytacje tej samej elektrowni. W ten sposéb przebijacie albo
pasujecie tak dtugo, az zostanie tylko jeden licytujacy. Ta osoba ptaci swoja (najwyzsza) oferte do
zasob6w ogélnych i zabiera licytowang elektrownie.

W miejsce kupionej elektrowni natychmiast dociagnijcie nowa, a nastepnie utézcie ponownie
karty tak, aby 4 elektrownie o nizszych numerach znajdowaty sie na biezacym rynku, a 4 wyzsze
na przyszym. Jesli zdarzy sie, ze dociagniecie elektrownie o powtarzajacym sie numerze,
traktujcie ja jako,drozsza"i potdzcie po prawej stronie karty lezacej wczesniej na rynku elektrowni
0 tym samym numerze.

Licytujcie wedtug nastepujacych zasad:
- Podczas pierwszej rundy kazdy musi kupi¢ 1 elektrownie.

- Mozesz wskazac elektrownie do licytacji oraz przebijac oferty innych tylko wtedy, kiedy masz
wymagana ilos¢ pieniedzy.

- Jesli kupites elektrownie w danej rundzie, nie mozesz bra¢ udziatu w kolejnej aukcji w tej samej
rundzie. Nie mozesz tez wskazac elektrowni do licytadji.

- Gdy wskazates elektrownie do aukgji i ja kupites, obowiazek wskazania kolejnej przechodzi na
nastepna osobe (wg kolejnosci w rundzie), ktdra w tej rundzie nie kupita jeszcze elektrowni.

Pierwszy gracz
rozpoczyna gre!

Przyktad: Anna wybrata do licytadji trzeciq elektrownie
z biezqcego rynku.

Przyktad: zastqpcie sprzedang elektrownie nowq i ponownie
utdzcie elektrownie w kolejnosci rosnqcej.

6 Jedli wskazates elektrownie, ale jej nie kupite$, wskaz kolejng elektrownie z biezacego rynku i rozpocznijcie jej licytacje.



- Podczas gry kazdy moze mie¢ jednoczednie tylko 3 elektrownie. W momencie zakupu czwartej, musisz odrzuci¢ jedna z juz posiadanych i usunac ja z gry. Mozesz
przechowac paliwo z tej elektrowni tylko wtedy, kiedy masz przynajmniej jedna inng elektrownie, ktdra uzywa tego samego paliwa i ma jeszcze miejsce. Jesli nie
masz takiej elektrowni albo masz za duzo paliwa, musisz je odrzuci¢ razem z usunieta elektrownia. W takim przypadku nie dodajesz nadwyzki paliwa do rynku
(wiecej w czesci, Elektrownie” na stronie 3 i, Zakup paliwa” na stronie 8).

- Jesli wskazujesz elektrownig jako ostatnia osoba w danej rundzie, ptacisz najnizsza mozliwg cene za
elektrownig, ktdra wybierzesz.

- Jesli znacznik znizki lezy na elektrowni o najnizszym numerze, minimalna oferta za nia wynosi
1 Elektro (bez wzgledu na jej numer). Jesli zostanie kupiona, odtdzcie znacznik znizki obok rynku.
Potozycie go na elektrowni o najnizszym numerze na rynku, na poczatku pierwszej fazy nastepnej
rundy.

- Jesli znacznik znizki lezy na elektrowni o najnizszym numerze, a dociagneliscie karte elektrowni
0 numerze nizszym od tej z obnizona ceng, usuncie te $wiezo dociggniety elektrownie z gry  Przykfad: dociqgnieta wiasnie elektrownia ma nizszy
i zdejmijcie znacznik znizki z elektrowni, na ktérej lezy (odtézcie go obok rynku). Nastepnie  numer od elektrowni, ktdra jest obecnie przeceniona.
natychmiast dociggnijcie karte kolejnej elektrowni i uzupetnijcie nig rynek. Nalezy jq usunqcz gry, a znacznik znizki odtozyc na bok.

- Na koniec fazy licytacji usuncie z gry karte elektrowni z obnizona ceng, jesli nikt jej nie kupit. Jej
miejsce uzupetnijcie nowa karta elektrowni ze stosu.

- Jedli dociagneliscie karte ,przedostatnia runda’, potdzcie jg jako najdrozsza karte na przysztym
rynku elektrowni, potasujcie pozostate karty elektrowni z tego stosu i stwrzcie z nich nowy
stos do dociggania. Na koricu tej fazy, po prawdopodobnym usunieciu i zastapieniu przecenionej
elektrowni, usuncie z gry karty: ,przedostatnia runda” oraz elektrownie o najnizszym numerze
z biezacego rynku. W ten sposéb zredukujecie liczbe elektrowni na rynku do 6. W ostatniej rundzie

mozecie licytowac dowolng sposrdd wszystkich 6 elektrowni Prayktad: do rynku dofozono karte ,przedostatnia runda”

Na koricu tej fazy zostanie ona usunieta wraz z elektrowniq
0 najnizszym numerze. W ten sposéb rynek elektrowni
zostanie zredukowany do 6.

b. Pas w aukgji

Jesli masz wskazac elektrownie do aukgji, ale nie chcesz tego zrobi¢, zostajesz wykluczony ze
wszystkich licytagji w tej fazie, w efekcie czego, w tej rundzie nie kupisz zadnej elektrowni.
Obowiazek wskazania przechodzi na kolejng osobe (zgodnie z kolejnoscia graczy), ktdra nie kupita
jeszcze elektrowni w tej fazie.

2 graczy: licytujecie elektrownie pomiedzy soba. Bank nigdy nie bierze udziatu w aukcjach. Kiedy pierwszy z was kupi elektrownie lub spasuje przy wskazaniu
elektrowni do aukji, Bank (bez licytacji!) pozyskuje elektrownie o najwyzszym numerze z dostepnych na biezacym rynku. Poza ostatnia rundg bedzie to czwarta
elektrownia w rzedzie biezacego rynku elektrowni. W ostatniej rundzie Bank zabierze szésta. Potézcie ja obok karty dyrektora Banku. Karty elektrowni Banku
uktadajcie w jednym rzedzie, w kolejnosci kupowania. Kazda nowa dodajcie z prawej strony rzedu. Gdy Bank kupi czwartg elektrownig, odrzuccie ,najstarsza”
elektrownie, czyli te, ktéra znajduje sie na lewym koricu rzedu.

Faza koiczy sie, kiedy kazdy kupit elektrownig lub zrezygnowat ze wskazania elektrowni do licytaji.

Wyjatek w pierwszej rundzie: kolejnos¢ graczy w rundzie zostata ustalona losowo podczas przygotowywania gry, wiec TEN JEDEN RAZ ustalcie kolejnos¢

ponownie na koricu tej fazy. Pierwszy bedzie ten, kto posiada elektrownie z najwyzszym numerem, po nim kolejne osoby, zgodnie z malejacymi numerami. Jesli

numery elektrowni powtarzaja sie u dwdch oséb, zamiericie miejscami ich karty dyrektordw. Jesli remis dotyczy trzech osob, zamiericie miejscami pierwszego
z trzecim dyrektorem.



2, Zakup paliw }

W tej fazie mozecie kupic paliwo dla swoich elektrowni z rynku paliw.

Ta faza przebiega w odwrotnej kolejnosci niz poprzednia: rozpoczyna ostatnia osoba (ktorej karta dyrektora znajduje sie na prawym
koricu rzedu). Po niej swoj ruch wykonuje osoba, ktéra w poprzedniej fazie byfa przedostatnia i tak dalej. Osoba rozpoczynajaca
poprzednia faze zakoriczy biezaca. Zachowanie tej kolejnosci jest istotne, poniewaz paliwa na rynku s3 uzupetniane tylko podczas
fazy 3 (Biurokragja). Jesli w grze aktywnych jest wiele elektrowni tego samego rodzaju, dla niektdrych oséb moze nie wystarczy¢
potrzebnego paliwa.

Paliwa sq wystawione na sprzedaz w 4 kolumnach. Na gérze kazdej z nich lezy karta wskazujaca cene, za jaka mozecie kupic
karty paliw z danej kolumny — 1, 2, 3 lub 4 Elektro. Zwykte karty paliw s3 dostepne w kolumnach 2-4, za$ nadwyzkowe karty
+pojedynczych” paliw s3 dostepne tylko w pierwszej kolumnie (kazda kosztuje 1 Elektro).

Zaczyna ostatni gracz!

W swojej turze mozesz kupi¢ dowolng liczbe kart paliw potrzebnych w twoich elektrowniach (patrz ,Elektrownie’, str. 3). Mozesz kupi¢ wiecej paliw, jesli masz
miejsce do ich magazynowania. Pamietaj, ze mozesz magazynowac tylko takie paliwa, ktérych uzywaja twoje elektrownie, w liczbie maksymalnie dwa razy
wiekszej, niz zuzywaja do produkgji energii.

Karty oferuja nawet 3 jednostki paliwa, wiec moze sie zdarzy¢, ze nie zmiescisz ich wszystkich w magazynie. Jesli kupisz tyle paliwa, Ze nie zmiesci sie ono
w twoim magazynie (karta zawiera za duzo jednostek), musisz zredukowac liczbe jednostek paliwa. Kupiong karte obréc tak, aby wskazywata liczbe jednostek,
ktdra pomiescisz w magazynie. Nadwyzke zwrd¢ na rynek w postaci kart, pojedynczych” paliw: utdz je w pierwszej kolumnie rynku paliw. Liczba kart, pojedynczych”
paliw w pierwszej kolumnie nie jest ograniczona. Wszyscy mozecie kupowac te karty za 1 Elektro. Za oddanie nadwyzki na rynek paliw nie dostajesz zadnej
rekompensaty.

Wszystkie nowo zakupione karty paliwa utéz w swoim magazynie centralnym tak, aby najwyisza cyfra, wydrukowana na kacie, byta na gérze (chyba, ze
musiate$ oddac nadwyzke; wéwczas nie bedzie to najwyzsza cyfra). Jesli uzyjesz paliwa do produkji energii w trzeciej fazie (Biurokracja), obrd¢ karte(y) tak, aby
wskazywata(y) pozostata liczbe jednostek paliwa. Odrzuc karte paliwa, jesli wskazuje 0"

Kilka elektrowni moze korzystac z paliwa z tej samej karty. Wszystkie karty paliw przechowujesz w magazynie centralnym. Oczywiscie karty,,pojedynczego” paliwa
oferuja 1jednostke paliwa, wiec moze ich uzyc tylko jedna elektrownia.

Przyktad:  Gosia ma 2 jednostki
wegla, pozostate z poprzedniej tury
(1). Teraz kupuje wiecej paliwa do
swoich elektrowni: karte uranu z jedng
Jjednostkq za 3 Elektro (2) i 2 karty wegla,
odpowiednio z 3 i 2 jednostkami, kazdq
za 2 Elektro (3). Za zakupy pfaci tqcznie
7 Elektro. Gosia moze przechowac tylko 6
Jjednostek wegla w dwdch elektrowniach
weglowych. Musi wigc oddac nadwyzke
Swiezo kupionego wegla. Redukuje jedng
Z kart i dodaje do pierwszej kolumny (4)
karte , pojedynczego” wegla. Kazdy moze
teraz kupic te karte (1 jednostke wegla)
za 1 Elektro.



Wyjatek w ostatniej rundzie: w trakcie ostatniej rundy gry nie mozesz kupi¢ paliwa w nadmiarze, aby przechowywac je w magazynie. Jesli nie masz dostatecznie
duzo paliwa, aby wyprodukowac energie, mozesz kupi¢ paliwo na rynku. Do magazynu mozesz dodac jednak tylko tyle paliwa, ile brakuje ci do uruchomienia
ostatniego cyklu produkcyjnego. Wszelka nadwyzke kupionego paliwa musisz zwrdci¢ na rynek, w postaci kart,,pojedynczych” paliw. Jesli masz wystarczajaco duzo
paliwa z poprzednich tur, aby uruchomic produkgje, nie mozesz kupi¢ paliwa w ostatniej rundzie.

2 graczy: Bank zawsze bierze tyle kart paliwa, ile jest mu potrzebnych do produkcji energii w jego elektrowniach w fazie 3 (Biurokracja). Bank nigdy nie
przechowuje paliwa w swoim magazynie. Zawsze zabiera najtaisze karty paliw, zaczynajac od dostepnych kart ,pojedynczych” paliw z pierwszej kolumny.
W nastepnej kolejnosci zabiera karty z drugiej kolumny, potem trzeciej i czwartej. Jesli Bank weZmie wiecej paliwa, niz potrzebuje do produkji, nadmiar odkfada
do pierwszej kolumny na zwyktych zasadach. Jesli na rynku nie ma odpowiedniej liczby jednostek paliwa danego rodzaju, Bank zabiera wszystkie, ktére sa. Jesli
Bank ma elektrownie hybrydowa i moze wybrac paliwo, najpierw zabiera karty tariszego paliwa. Jesli majg te sama cene, najpierw zabiera gaz ziemny. Je$li Bank
ma zaréwno elektrownie na gaz i olej, jak i hybrydowe, najpierw zabiera karty paliw dla tradycyjnych elektrowni i ewentualne nadmiarowe paliwo wykorzystuje
na potrzeby elektrowni hybrydowej. Dopiero po tym kroku zabiera paliwo na potrzeby elektrowni hybrydowej (zgodnie z zasadami opisanymi powyzej).

Przyktad: Gosia kupita paliwo dla swoich
elektrowni i przyszta kolej Banku. Bank
najpierw zabiera karte ,pojedynczego”
wegla dla swojej elektrowni weglowej
(1). Nastepnie bierze z rynku karte gazu
zZiemnego z 2 jednostkami gazu (2).
Elektrownia gazowa wymaga tylko 1
jednostki  gazu, ale Bank zachowuje
drugq jednostke dla swojej elektrowni
hybrydowej. Teraz Bank bierze z rynku karte
gazu ziemnego z 3 jednostkami gazu (3).
Poniewaz przekracza pojemnosc elektrowni
dla normalnej produkgji, musi zredukowac
ostatnio zabranq karte i umiesci¢ nadwyzke
w pierwszej kolumnie (4).

3. Biurokragja |

Ta faza sktada sie z 3 krokow. Najpierw bedziecie produkowac energie elektryczna, aby uzyskac przychdd. Nastepnie ustalicie nowa kolejnos¢ w rundzie, uzupetnicie
rynek paliw i na koricu zaktualizujecie rynek elektrowni. Faza biurokracji jest pomijana w ostatniej rundzie gry, wiec na koricu nikt nie otrzyma przychodu.

1. Przychdd i ustalenie nowej kolejnosci w rundzie: poczawszy od pierwszego gracza, wszyscy kolejno decydujcie, ktdre elektrownie uruchomicie. Kazda
elektrownia potrzebuje do dziatania paliw zilustrowanych na karcie (poza elektrowniami ekologicznymi) do produkgji energii. Kazdy moze dowolnie zdecydowac o tym,
ile i ktdre elektrownie uruchomi — decyzje beda miaty wptyw na kolejnos¢ graczy na poczatku kolejnej rundy.

Uruchomione elektrownie korzystaja ze zmagazynowanego paliwa. Obréccie karte(y) paliw, aby odwzorowac ich zuzycie. Odrzudcie
karty, ktdrych zapasy spadty do 0. Zuzyte karty ,pojedynczych” paliw odtdzcie na miejsce, obok stosu do dociagania. Nastepnie
wecie z zasobow ogdlnych przychdd w Elektro réwny energii wygenerowanej w swoich uruchomionych elektrowniach. Pieniadze
na razie odtézcie oddzielnie od swoich biezacych funduszy, poniewaz na tej podstawie ustalicie kolejnos¢ w nastepnej rundzie. Osoby

Zaczyna pierwszy gracz!
nieprodukujace energii, dostaja gwarantowany przychéd wysokosci 1 Elektro. S -



Przyktad: Gosia zdecydowata  wyprodukowac
energie  elektryczng  we  wszystkich  trzech
elektrowniach. Zuzywa na to 3 jednostki wegla
i 1 uranu, co odwzorowuje odrzucajqc 1 karte uranu
i 1 karte wegla i obracajgc drugq karte wegla tak,
aby wskazywata ,1” Za wyprodukowanq energie
otrzymuje przychdd wysokosci 16 Elektro.

Nastepnie ustalcie nowg kolejnos¢ w rundzie: karte dyrektora, ktéry osiagnat
najwyzszy przychdd potéicie jako pierwsza z lewej strony rzedu. Z jego prawej
strony potdzcie karte dyrektora, ktdry osiagnat drugi przychdd pod wzgledem
wysokosci, itd. W przypadku takiego samego przychodu, co zdarza sie dos¢ czesto,
najpierw potézcie karte osoby posiadajacej elektrownig o wyzszym numerze. Tu
takze moze zdarzy¢ sie remis (zwtaszcza na poczatku gry). W takim przypadku
utdzcie karty tych dyrektordw w kolejnosci odwrotnej, niz w poprzedniej rundzie.

2 graczy: Bank odrzuca wszystkie swoje karty paliw, ale nie otrzymuje
przychodu. Zawsze zajmuje druga pozycje w kolejnosci w rundzie. W zaleznosci
od waszego przychodu, kolejno$¢ pozostanie taka sama albo zamienicie swoje
karty miejscami.

2. Uzupetnienie rynku paliw: najpierw uzupetnijcie puste miejsca na
rynku paliw, przesuwajac karty lezace wciaz na rynku paliw, do ,tadszych”
kolumn. Pamigtajcie, ze liczba kart paliw w kolumnach zalezy od liczby
graczy (tabela na str. 4). Zacznijcie od przeniesienia kart z kolumny 3
do kolumny 2, jedli trzeba przesuricie karty z kolumny 4 do kolumny 2,
a pézniej z kolumny 4 do kolumny 3. Zwykte karty paliw nigdy nie moga
sie znalez¢ w kolumnie 1!

Przesuwajac karty paliw pomiedzy dwoma sasiednimi kolumnami,
najpierw przesuncie karty wegla, potem gazu ziemnego, potem oleju, a na
koniec uranu. Przenoszac karty tego samego paliwa, najpierw przesuricie
karty z mniejsza liczba jednostek paliwa, a pdzniej te, ktére oferuja wiecej.

Przyktad: za wyprodukowangq energie Gosia otrzymata przychdd wysokosci
16 Elektro, a Maciek 14 Elektro. Bank utrzymuje drugq pozycje w rundzie,
wiec Gosia | Maciek zmieniajq miejscami

karty swoich dyrektordw.

Przyktad: aby uzupetnic¢ rynek paliw, gracze najpierw uzupetniajq drugq

Po przesunieciu wszystkich kart paliw dostepnych na rynku, uzupehijcie
puste miejsca kartami paliw ze stosu do dociggania. Zacznijcie od
wypetnienia wszystkich pustych miejsc w ,najtariszej” kolumnie, potem
w kolejnej, itd. Kiedy uzupenicie juz rynek paliw, utdzcie ponownie karty
w kolumnach wedtug ich rodzaju i liczby jednostek.
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kolumne, przenoszqc do niej karty wegla i gazu ziemnego z trzeciej kolumny (1).
(zwarte miejsce w drugiej kolumnie wcigz jest wolne, wigc przenoszq tam karte
gazu ziemnego z czwartej kolumny (2). Nastepnie przenoszq pozostate 3 karty
paliwa z czwartej kolumny do trzeciej (3).



Jesli macie dociggnac karte, a stos do dociagania jest pusty, potasujcie stos
kart odrzuconych, utwdrzcie z niego nowy stos do dociagania i kontynuujcie
uzupetnianie rynku paliw. Jesli wyczerpaliscie stos do dociggania pierwszy
raz w grze, po utworzeniu nowego, stworzcie nowy stos kart odrzuconych
z zestawu kart ,++". Jesli wyczerpaliscie stos po raz drugi, stos kart
odrzuconych bedzie na poczatku pusty.

Za kazdym razem, gdy tasujecie karty ze stosu kart odrzuconych, usuncie
zgry elektrownie o najnizszym numerze z biezacego rynku elektrowni,
a na jej miejsce dociagnijcie nowa. Nastepnie utdzcie odpowiednio
elektrownie na rynkach.

3. Aktualizacja rynku elektrowni: Zabierzcie elektrownie o najwyzszym
numerze z przysztego rynku elektrowni i wsuricie jg zakryta pod spod
stosu kart elektrowni do dociagania. Dociagnijcie w jej miejsce nowa
elektrownie i dostosujcie kolejnos¢ kart na rynku. W ten sposéb elektrownie
0 najwyzszych numerach gromadzone s3 na spodzie stosu i beda dostepne

Kontynuacja przyktadu: teraz nalezy dociqgnqc nowe karty i uzupetnic nimi puste
miejsce w kolumnie 3 (1) oraz cztery miejsca w kolumnie 4 (2). Karty w czwartej
kolumnie trzeba utozy¢ wzgledem rodzaju i liczby jednostek paliwa.

po wyciagnieciu karty ,przedostatnia runda”.

Jesli w tej fazie wyciagniecie karte ,przedostatnia runda’, usuricie ja z gry razem z elektrownia
0 najnizszym numerze z biezacego rynku elektrowni. Nastepnie potasujcie wszystkie
pozostate karty elektrowni w stosie do dociggania. Jesli zredukowaliscie rynek elektrowni
do 6 kart w pierwszej fazie rundy, TYLKO TEN JEDEN RAZ usuncie z gry elektrownie
0 najnizszym numerze z biezacego rynku i dociggnijcie w jej miejsce nowa elektrownig. Po
zakoriczeniu tej fazy rozegrajcie jeszcze jedna, 0STATNIA runde. Mozecie w niej kupowac dowolne

z 6 dostepnych elektrowni.

Biurokracja”zostata zakoriczona. Zacznijcie nowa runde od pierwszej fazy:, Licytacja elektrowni”

Przyktad: jesli karta ,przedostatnia runda” pojawita sie na
rynku, na koricu tego kroku zostanie usunieta z gry razem
Z elektrowniq o najnizszym numerze. W ten sposdb rynek

Zakonczenie gry

) elektrowni zostanie zredukowany do 6 dostepnych elektrowni.

Jesli na poczatku rundy na rynku elektrowni jest tylko 6 kart elektrowni, rozgrywacie
tylko dwie fazy: ,Licytacje elektrowni” i ,Zakup paliw”. Pomifcie ostatnig faze
LBiurokracja’, a nastepnie zakorczcie gre, podliczajac punkty. W ostatniej rundzie
nikt nie otrzymuje przychodu!

Aby obliczy¢ punkty zwyciestwa, kazdy uruchamia swoje elektrownie i produkuje
energie. Zamiast Elektro, otrzymuje jednak punkty zwyciestwa w liczbie réwnej
przychodowi, jaki uzyskatby za produkcje. Kto nie ma dostatecznie duzo paliwa,
aby uruchomic jedna lub wiecej elektrowni, nie dostaje za nie punktow zwyciestwa!
Dodatkowo, mozecie wymieni¢ zarobiong w poprzednich rundach gotéwke na
punkty zwyciestwa. 10 Elektro = 1 punkt zwyciestwa.

Gre wygrywa osoba z najwieksza liczbg punktow zwyciestwal W przypadku remisu
wygrywa ten, komu zostato wiecej gotéwki (miedzy 0 i 9 Elektro). Jesli nadal jest
remis, wygrywa ten remisujacy, ktéry ma elektrownie o najwyzszym numerze.

Przyktad: Gosia otrzymuje w sumie 28 punktow zwyciestwa. Ma
dostatecznie duzo paliwa, aby wyprodukowac energie elektryczng
w 3 elektrowniach, za co otrzymuje 26 punktéw zwyciestwa (7 + 9+ 10).
Ponadto posiada 23 Elektro w gotdwce, co daje jej dodatkowe 2 punkty
zwyciestwa (1za kazde 10 Elektro).

W przypadku remisu ma jeszcze 3 Elektro. Jesli to nie rozstrzygnie remisu,
jéj elektrownia o najwyzszym numerze to 19.
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| Dodatek,Wyburzenie” )

Z tym dodatkiem mozecie zagra¢ w Wysokie napiecie: gra karciana oraz w gre planszowa Wysokie napiecie, z dowolnymi dodatkami. Zasady wymienionych
gier pozostaja niezmienione, poza nizej wymienionymi modyfikacjami.

| Cel gry )

Firma zajmujaca sie wyburzaniem oferuje swoje ustugii nieZle ptaci za usunigte elektrownie. Kazdy, kto usunie elektrownie w danej rundzie, otrzyma rekompensate
pieniezna. Ponadto, po wyburzeniu, wykonawcy podnoszg ceny!

| Przygotowanie )

Aby zagrac z tym dodatkiem w gre karciana, uzyjcie 5 kart dodatku (strona z ciemna ramka). Jesli gracie w gre planszowa, uzyjcie 6 kart (strona z jasng ramka).

Utéicie karty w kolejnosci rosnacej, po czym uformuijcie z nich stos odkrytych kart:, 1" na wierzchu i,,5” na spodzie (,6” grajac w gre planszowa).

| Przebieg gry ]

Imianie ulega tylko faza, Licytacja elektrowni"”

Najwczesniej w czwartej rundzie moze sie zdarzy¢, ze usuniesz jedng ze swoich elektrowni, po zakupie swojej
czwartej elektrowni. W takiej sytuacji otrzymasz rekompensate pieniezng od firmy wyburzajacej, wskazang obok
symbolu ’ Elektro za wyburzenie otrzymujesz z zasobdw ogdlnych PO zaptaceniu za nowa elektrownie, ktéra
wylicytowates na aukji. Pozostate osoby, ktére w tej samej fazie usuna elektrownie, otrzymaja rekompensate
w wysokosci wskazanej obok symbolu ' .

Na koricu fazy ,Licytacja elektrowni’, w ktdrej przynajmniej jedna osoba wyburzyta elektrownig i otrzymata
rekompensate, usuricie wierzchnia karte ze stosu kart dodatku ,Wyburzenie”. Dzieki temu, w kolejnych rundach,
rekompensaty za usuwanie elektrowni beda wyzsze.

Przyktad: Gosia jest pierwszq osobg,
ktdra usuwa swojq elektrownie podczas
gry. Otrzymuje 1 Elektro od firmy
wyburzajqcej.  Kolejna osoba, ktdra
usunie elektrownie podczas tej samej
fazy, nie otrzyma za to pieniedzy. Peszek!

Nie usuwajcie ostatniej karty ze stosu kart dodatku ,Wyburzenie”. Ta karta bedzie odkryta do korica gry, o czym
przypomina symbol .
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