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Francouzské Alpy, I7. f{jna 1922
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Gondola stoupala podél prudkého svahu, mijela vysoké'stromy

a hluboké propasti. Jak z verneovky, pomyslel si plukovnik pri
pohledu na mocné stroje kicejfcl stromy a valfcl tuny'betonu
na svah za purpurového svitu z4bleski energie z des[tek Teslo-
vych cfvek.

Plakovnikdv asistent zacal okamzité chrlit ¢isla a data. » Vyso-
kohorsk4 zarizenl jsou jiZ v plném provozu, Herr Oberst. Nasi
meteorologové predvidajf velmi destivé jaro. Napresrok roz-
hodné spinfme pl4n.“

Dassler pohléd| do délky na zd4nlivé néhodné misto v hordch.
\Na misto, kde pfed lety hory pochovaly jeho muzZe zmasakro-
vané palbou francouzskych kalomett. Novy svét prahne po
bohatstvi a lascivnich kabaretech, coz vede k posedlosti Teslo-

vymi vyndlezy. A Velké valka se stala jen mlhavou vzpominkou.

Ale on nezapomnél. A tentokrat neproh}q[e. - i
Potfebujeme penize, Friedrichu. Ta vystavba nds stdla jmén

Miladik primhouril oci: ,Tak to bychom méli co nejrychleji spl-
nit nase smluvnl zét;azky Myslfm, Ze pdr smluv naplnime jesté
pred koncem listopadu, coZ by ndm pomohlo ziskat ¢as. Vlddnf
zak4zky muzZeme splnit aZ pristf rok.”
Pak predal plukovntkovi velmi naditou slozku: , Tady je ten pred-
bézZny prazkum, co jste si vyZadal. Tito uchazeci jsou Spickovi
Nepochybné mezi nimi najdete vhodného vykonného reditele,
ktery prevezme provoz v nadchdzejicim roce. Obzvidsté Herr
Adler pusobl jako slibny priristek do nasf spole¢nosti.*
Gondola s cuknutfm zastavila v cili u okraje obrovité nddrze
plné vody, kterou zadrzuje nejnovéjsf néme(:ké prehrada.
Masivnf zésobdrna potencialni energie, kterd bymobla na pla-
kovnikidv pokyn zménit svét.
Plukovnik Dassler viozZil dokumenty zpét do s]ozky a utdhl si
;zlmnflr. :
fmr , do prdce.”

anavic ndm pordd chybf potrubf vedouct k elektrdrnam v podhdri. - -
Obévam se, Ze ta Ameri¢anka m4 podobny pl4n. A je rychlejst
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20 desticek Automy

V pravidlech pro Automu najdete =
vSechna pravidla potrebna ﬁ
ke hre proti jednomu nebo vice

ks wnikd I napovéda
automatickym protivnikim. hrace 12 techniki

pro kazdou ze 4 spolecnosti pro kazdou ze 4 spolecnosti




Prijem aktivujete, pokud postavite urcity pocet
budov daného typu..
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Herni pldn

Herni plan predstavuje tsek Alp a je

rozdéleny na tfi vodorovné oblasti:

hory, kopce a niZiny (odshora dolii).

Kazda oblast je odliSend symbolem a pozadim na

ilustraci. V kazdé oblasti je urcity pocet nadrzi. U nadrzi

jsou mista, kde mohou hraci stavét budovy. Nadrze jsou

propojené fekami. Barevné potrubi propojuje prehradu na
jedné nadrzi s elektrarnou na jiné nadrzi.

Hory
Kopce

Niziny

V horach jsou 4 nadrze. U kazdé jsou 2 mista pro zaklady
a 2 mista pro turbiny.

Vkopcich jsou 3 nadrze. U kazdé jsou 2 mista pro elek-
trarny a 2 mista pro turbiny.

Vhorni ¢asti nizin jsou 3 nadrze. U kazdé jsou 3 mista
pro elektrarny, 2 mista pro zaklady a 2 mista pro turbiny.
Ve spodni ¢asti nizin jsou 2 nadrze. U kazdé jsou 4 mista
pro elektrarny.

Budovy

Hraci mohou na hernim planu stavét
3 typy budov: prehrady, turbiny a elek-
trarny.

Pri stavbé prehrad se pouzivaji 2 rtizné druhy herniho
materidlu: zaklady a patra. Zaklady lze postavit pouze
na mistech, kde se nachazi odpovidajici symbol. Patra
1ze postavit pouze na zakladech nebo dalSich patrech.
Prehrada je tvofena zékladem, na kterém mohou byt
aZ dvé patra ((zn. Zddné patro, I patro nebo 2 patra).

Vyska piehrady tedy miize dosahovat 1 (pouze ziklad)
az 3 (zdklad plus 2 patra).

Ve hte jsou dva druhy prehrad: neutralni a osobni.
Neutralni prehrady se umisti na herni plan na zacatku
hry a ziistanou na ném az do jejiho konce. Neutralni pre-
hrady nemohou hraci nijak modifikovat. Naopak osobni
prehrady stavi hraci. Kazda osobni prehrada patfi pouze
jednomu hraci, tzn. nesmite stavét patra na prehradach
ostatnich hraci.

Toto je misto pro zaklad prehrady a jeho symbol na hernim planu.
Na prikladu také vidime prehradu USA o vysce 3.

Turbiny a elektrarny tvofi pouze jeden kus herniho
materidlu (tzn. nemaji patra). Smite je postavit pouze
na mistech s odpovidajicim symbolem.

Misto pro elektrdrnu (vlevo) a misto pro turbinu (vpravo) a jejich

symboly na hernim planu.

Voda

Voda je nejdilezitéjsi zdroj v celé hre.

Vodu nelze vlastnit, ale hraci se ji
pokusi ovladat. Kapky vody vstupuji do hry u pritoki
v horni ¢asti herniho planu. Nékteré kapky vstoupi do
hry podle symbol@ na destickach pritoka v takzvané
fazi pritoki. Dalsi kapky umisti hraci pomoci akei a riz-
nych efekti.
Kapky vody obvykle tecou dold z kopce po proudu fek.
Jednotlivé nadrze jsou propojené rekami, které slouzi
jako prirozené ,cesty” pro kapky vody. Pokud kapka vody
prekro¢i nddrz u spodniho okraje herniho planu, odtece
pryc a je odstranéna. Prirozeny tok kapek vody mohou
prerusit prehrady.




Do nddrze, kde se nachdzi neutrdlni prehrada o vysce 2, maji pritéct
2 kapky. Neutralni prehrada jiz zadrzuje 1 kapku vody (vlevo). Tato
prehrada zadrZi jesté 1 pritékajici kapku vody; zatimco druhd kapka
prehradu pretece a pokracuje dél po proudu (vpravo).

[ Prtite

Na tomto prikladu je cervend elektrdrna vpravo pripojend na éervenou
prehradu a neutrélni prehradu vlevo nahore. Propojuje je Cervend
turbina pres oranZové potrubi. Cervena elektrdrna nalevo je propojena

se stejnymi prehradami pres zelenou turbinu a zluté potrubi.




Okamiitd odména

Ve Béhem kazdé produkce smite splnit maximalné

|mD Jjednu smlouvu.
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® & 8 \a(cloilustracije pripravena hra pro4 hrace. Pokud hraji pouze
3 hrdci, vezméte techniky spolecnosti, kterd neni ve hre (viz ndsledujici
strana). a umistéte je na akcni pole se symbolem ..

A ‘R _0=g (RN , ‘ |
,\n,,’ — - T Pokud hraji pouze 2 hraci vezmeéte techniky spolecnosti, které nejsou ve
O=a8 (22 |2 2 J hiie. a umistéte je na akcéni pole se symboly .3+ a .4~ Umistéte techniky

na akeni pole jak nalevo. tak napravo.
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Ukazatele poradi priibéhu hry umistéte na vyznacena
mista na stupnici poradi priibéhu hry (na desce energie).
Dodrzte poradi hract z tabulky na predchozi strané.

Pokud hraji 3 hréci, nepouzijete ¢tvrté pole na stupnici.
Pokud hraji pouze 2 hrdci, nepouzijete treti a ¢tvrté
pole na stupnici.

Umistéte ukazatele energie na pocatecni pole stupnice
energie. Ukazatele umistéte symbolem 30 doli.

Ukazatele vitéznych bodi umistéte na pole ,10° na
pocitadle bod na okraji herniho planu. Ukazatele
umistéte symbolem ,100” doli.

Hr4ci si vyberou desky spolecnosti, vykonné reditele a pocdtecnf smlouvy. Nahodné vyberte tolik
desek spolecnosti, kolik je ve hie hrdct, a umistéte je doprostred stolu. Pokud hraji 2 nebo 3 hrdci,
vratte zbylé desky zpét do krabice. Vezméte tolik ndhodné vybranych vykonnych rediteld, kolik je
ve hre hracd, a nahodné je pridélte k jednotlivym deskam spolecnosti. (Pokud je mezi vykonnymi
Fediteli Mabhiri, pridejte k ni jesté dalSiho Feditele za kaZdého hrace, ktery vam chybi do ¢étyr;) Zbylé
desky vykonnych reditelii vratte do krabice. Ndhodné vyberte tolik destiCek pocdtecnich smluv,
kolik je ve hre hracd. Tyto desticky vyloZte doprostred stolu. Zbylé desticky pocdtecnich smluv
vratte do krabice. Nahodné vyberte prvniho hrdce. Tento hrd¢ si vybere jednu z kombinacl deska
spolecnosti plus vykonny reditel. K této kombinaci si také pribere jednu poc¢ate¢ni smlouvu. Ostatni hraci
si poté rozeberou dostupné kombinace desek spolecnosti a vykonnych reditelt, spolu s pocdtecnf
smlouvou. Hré4ci vybiraji v poradi po sméru hodinovych rucicek od prvniho hrace.

Ukazatele poradi pribéhu hry umistéte na stupnici v opacném poradi, neZ v jakém hrdci vybirali
desky spolecnosti. To znamend, Ze hrdc, ktery vybiral jako prvni, bude v poradi prithéhu hry posledni,
zatimco hréc, ktery vybiral jako posledni, bude zacinat hru.

Vicetcelové zakladni technologie (ty se symbolem ,?) vratte do krabice. V plné hre je nepouzijete.

Ve hre 4 hra¢t nahodné vznikly
kombinace spole¢nosti a vykonnych
reditelti dle ilustrace vpravo. Dita
vybird jako prvni. Rozhodne se
hrét za Francii a vybere si pocdtecni
smlouvu s hodnotou 3. Jeji bily Bruno Agnes
ukazatel poradi hry bude umistén

Agnes
Vybirala
na posledni misto na stupnici poradi ctvrtd

pribéhu hry. Cyril vybird jako

druhy. Vybere si Itdlii a vezme si Bruno
poddtecni smlouvu s hodnotou 4. Cyri 1 Dita ‘iyb,l'f al
Jeho zeleny ukazatel bude umistén treti

na predposledni pole stupnice C }’I‘I.l
poradi pritbéhu hry. Bruno je tretf = E ! Vvbiral
a vybere si USA spolu se smlouvou Agnes i L

o hodnoté 3. Jeho Cerveny ukazatel ¢ # i o [ & L 3 | ® [ it druby
bude na druhém misté stupnice Dita
poradi priibéhu hry. Agnes musi hrat — e Vybirala
za Némecko a zbyla na ni posledni ‘ % [ C}’I‘I] 3 E [ Bruno prvni
smlouva. Ale jeji ukazatel bude na " f . i J

prvnim misté, takZe bude zacinat hru.
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také 4 kopace, které
tato stavba v kopcich
vyzaduje.

4) Pootodi konstrukgnd

pro tuto budovu.
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Kdyz umistujete kapky vody, mtiZete se rozhodnout, na které pritoky je

umistite. MiZe jit o jeden pritok nebo dva riizné pritoky.

Kredity miiZete ziskat také jako odménu za jisté
smlouvy, jako prijem nebo béhem bodovani.

Takto umisténd kapka bude ihned proudit dolti podél reky.

Kapky vody muzete na pritoky pridal také pro-
strednictvim efektid smluv a prijmi. Kromé toho

desticky pritoki automaticky vytvori vodu béhem
féze prijmit a pritoki.
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Konstrukcénim kolem miiZete také pootocit jako
soucast efekti nékterych smluv nebo prijmi.
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Stroje miiZete ziskat také jako odménu za jisté

smlouvy nebo jako prijem.
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Kapky 1 a 2 zacinaji téct po
proudu. Dostanou se k prehradé
v hordch vysky 1. Ta je jiz plna.
Obé kapky pretékaji a pokracuji
v pohybu. Pak dorazi k prehradé
v nizindch o vysce 3. Ta miize
zadrzZet jesté jednu kapku. Kapka
I je zachycena prehradou; kapka
2 pretékd (nyni je prehrada plnd)
a dosdhne konce herniho planu,

kde je ztracena.
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K;lpl(y 3, 4 a 5 zacinaji prou-

dit. Kapka 3 je ihned zachycena
prehradou v hordch s vyskou
2 a naplni ji. Kapky 4 a 5 pokra-
Cuji v toku. Kapka 4 je poté
zachycena prehradou v kopcich
a naplni ji. Kapka 5 pretékd a je
zachycena spodni neutralni pre-

hradou o vysce 2.
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Hréc, ktery je prvni na stupnici energie, ziskdvd
6 vitéznych bodi (VB); druhy ziskévéa 2 VB.

Tento bonus se udéluje pouze hractm, ktefi vyproduko-
vali alespon 1 jednotku energie. V pripadé shody o prvni
misto se soucet obou bonust (6 a 2 VB) rozdéli rovno-
mérné mezi vSechny hrace, kterych se shoda tyka, zao-
krouhleno nahoru. Zadny dalsi hra¢ nedostane bonus
za druhé misto. V pripadé shody o druhé misto ziskaji
vSichni hraci ve shodé 1 VB.

Bruno (Cerveny) je na cele stupnice energie, takze ziskdva 6 bodi.
Agnes (¢ernd) a Dita (bild) se déli o stejné misto, takZe si rozdélf

2 VB urcené pro druhého hrace na stupnici (kazdd 1 VB).

Ziskejte kredity podle pozice na stupnici energie.

Vezméte si nejvétsi mnozstvi kreditdt urcené polem
stupnice energie, na kterém je vas ukazatel nebo které
prekrocil. Pokud je vas ukazatel na poli s ¢islem ,0%, zis-
kate 3 kredity, ale ztratite 3 VB (jak je zndzornéno na
poli ,0).

Bruno (cerveny) ziskdva 4 kredity, Agnes (¢erna) a Dita (bild) ziskd-

vaji 3 kredity. Cyril (zeleny) ziskava také 3 kredity; ale ztraci 3 VB.

Ziskejte vitézné body podle bonusové desticky
aktudlntho kola.

Stupnice energie je rozdélena na pét cislovanych sekci,
jednu pro kazdé kolo hry. Bonusovd desticka aktudlniho
kola je viditelna desticka nejvice vlevo. Vsechny bonu-
sové desticky jsou podrobné vysvétleny v Dodatku o na
strané 26.

PIna odmeéna: Pokud se vas ukazatel energie nachazi
v sekci stupnice pro aktualni kolo (nebo dale), aktivu-
jete bodovani bonusové desticky.

SniZena odména: Pokud je vas ukazatel energie v nizsi
sekci, neZ je sekce pro aktudlni kolo, také aktivujete
bodovani bonusové desticky, ale musite snizit odménu
bonusové desticky o 4 VB za kazdou sekci, o kterou
jste pozadu.

Nikdy nemtzete ztratit VB za bodovani bonusové des-
ticky. Pokud je postih vétsi nez odména samotna, jed-
noduse neziskate zadné VB.

Zadna odména: Pokud je va$ ukazatel energie pred

polem 6% na stupnici energie, neaktivujete bodovani
bonusové desticky.

Je konec tretiho kola.

Dita (bild) ziskdvd pInou odménu: postavila 2 elektrdrny; takze
ziskd 10 VB (5 VB za kazdou elektrdrnu).

Cyril (zeleny) ziskdvd sniZzenou odménu: postavil 3 elektrdrny;
takze ziskd 11 VB (5 VB za kazdou elektrdarnu minus 4 VB za to,
Ze je o jednu sekci pozadu).

Agnes (Cernd) ziskdvd snizenou odménu: postavila 1 elektrdrnu,
takze neziskd Zddné VB (5 VB za kazdou elektrarnu minus 8 VB
za to, Ze je o dvé sekce pozadu).

Bruno (Cerveny) neziskdvd zadnou odménu, i kdyz postavil 3 elek-
trdrny, protoZe béhem posledniho kola vyprodukoval méné nez
6 jednotek energie.

Odhodte bonusovou desticku aktualniho kola.

Odstrarite ze hry bonusovou desticku umisténou nej-
vice vlevo. Tim odkryjete symbol ,-4 VB®. Jedna se o pfi-
pominku postihu VB za nedosazeni potfebné sekce na
stupnici energie (pri vypoctu odmény za bonusovou
desticku).

Pokud odstranite posledni bonusovou desticku, hra
kon¢i (viz Konec hry na nésledujici strané).
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Cyril (zeleny) vyprodukoval nejméné energie, takZe v dal$im kole bude
prvani. Bruno (Cerveny) vyprodukoval nejvice, a proto se posouvd na
posledni pozici. Ostatni hra¢i vyprodukovali stejné mnoZstvi energie,

takze si na stupnici poradi hry vymeéni mista.

Agnes (cernd) ma na konci hry ve své osobni zdsobé 4 michacky;
6 kopdci a 8 kreditu, coz ¢ini dohromady 18 zdrojii (nepocitd
3 michacky a 4 kopdce stdle uzamcené na konstrukcnim kole).

Ziskdvd celkem 3 VB.

)
g

Brune (Cerveny) md ve svych
prehraddch 2 kapky vody.
Kazdd z nich md hodnotu

1 VB, celkem tedy 2 VB.

- O A Wi e 0); i)

ldze konce kola se v poslednim kole

nevyhodnocuje.
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Dodatek I:
Zékladni symboly

Ziskejte uvedeny pocet krediti.
Vezméte je ze spolecné zdsoby.

Zaplatte uvedeny pocet kreditil.
Vratte je do spolecné zdsoby.

Ziskejte uvedeny pocet vitéznych bodi (VB).
Posurite sviij ukazatel VB.

Ziskejte uvedeny pocet kopdci.
Vezméte je ze spolecné zdsoby.

Ziskejte uvedeny pocet michacek.
Vezmeéte je ze spolecné zdsoby.

Ziskejte uvedeny pocet strojii.
Miizete si vybrat, které stroje ziskate.
Vezméte je ze spolecné zdsoby.

Posuiite sviij ukazatel energie na stupnici
energie o uvedeny pocet poli. Tvto jednotky
energie nemtiZete pouZit ke splnéni smluv.

Posuiite sviij ukazatel energie na stupnici
energie o uvedeny pocet poli. Tyto jednotky
energie miZete pouZit ke splnéni smluv.

Umistéte uvedeny pocet kapek vody na
libovolné desticky pritoki. Tyto kapky budou
proudit béhem taze proudéni vody.

Umistéte uvedeny pocet kapek vody na
libovolné desticky pritoki. Tyto kapky budou
proudit okamZité.

DODATKY

Zde najdete struc¢ny popis nejcastéji pouzivanych symbol ve hre.
Tyto symboly muiZete najit na destickach smluv, deskach spolec¢nosti
a na nékterych dalsich prvcich ve hre.
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Umistéte jeden ze svych zdkladii na volné
stavebni misto na mapé. Vezméte zdklad
nejvice vlevo z desky spolecnosti.

Umistéte patro na jednu ze svych prehrad
(maximalné dvé patra na jednu prehradu).
Vezméte patro nejvice vlevo z desky spolecnosti.

Umistéte jednu ze svych turbin na volné
stavebni misto na mapé. Vezméte turbinu
nejvice vlevo z desky spolecnosti.

Umistéte jednu ze svych elektrdren na volné
stavebni misto na mapé. Vezmeéte nejlevejsi
elektrdrnu z desky spolecnosti.

Umistéte jednu libovolnou stavbu. Vezméte
stavbu daného druhu nejvice vlevo z desky
spolecnosti.

VloZte uvedeny pocet michacek do otevrené
vysece vaseho konstrukcniho kola. Vezméte
Je z osobni zdsoby.

Vlozte uvedeny pocet kopdcii do otevrené
vysece vaseho konstrukcniho kola. Vezméte
Je z osobni zdsoby.

Umistéte libovolnou desticku technologie
do otevrené vysece vaseho konstrukcniho
kola.

y

Hodnota produkce turbiny. Kazdd kapka
vody, kterd béhem produkce projde touto
turbinou, vyprodukuje uvedeny pocet
Jednotek energie.

Postavte turbinu s hodnotou produkce
2 (nebo méné). Nemusite umistovat
techniky, vklddat desticku technologie
ani stroje.



Dodatek 2:
Desky spolecnosti

Kazda deska spolecnosti mda jiné
kombinace prfijmi. Desky maji také jedinecnou specidlni
schopnost produkce, ktera se vSak aktivuje az ve chvili,
kdy postavite treti elektrarnu. KdyZ postavite druhou

elektrarnu, aktivujete trvaly bonus +l k produkci.
Kdyz postavite ¢tvrtou elektrarnu, ziskate dalSi bonus
+2 k produkci, coz znamena celkovy bonus +3.

USA
Marguerite
Grant
Cervend

V jakékoliv fazi kola, pokud kapka vody pfirozen& protece
vasi elektrarnou, posurite sviij ukazatel energie o 1 krok.

Pokud je kapka vody presunuta do vasi elektrarny pri

produkci skrz turbinu (je jedno, zda akci providite vy

nebo jiny hréc, jenz ma elektrarnu ve stejné nadrzi), tato
specialni schopnost se neaktivuje.

Na prikladu vyse Bruno (cerveny) v aktualnim kole vyprodukoval
4 jednotky energie. Cyril (zeleny) provadi produkci se svou elek-
trarnou a vyuzivd k tomu 2 kapky vody. Tyto kapky potecou po rece
a projdou cervenou elektrarnou. Cerveny ukazatel se na stupnici
energie posune o 2 kroky. Pokud béhem fize proudéni vody pritecou
dalsi kapky vody do levé nddrze, bild prehrada je nebude schopna
zachytit a také protecou cervenou elektrarnou, ¢imz aktivuji jeji spe-

cidIni schopnost.

Italie
FEnrico
Olivi
Zelena

Po provedeni produkce posuiite sviij ukazatel energie po
stupnici energie o 3 pole navic (jako obvykle nesmite tuto
energii pouZit ke splnéni smlouvy).

Némecko
Oberst
Dassler
Cerna

Po provedeni akce produkce miiZete provést druhou akci
produkce s dalsi elektrarnou.

Nesmite vSak uplatnit bonus/postih akcniho symbolu
ani bonus vasi desky spolecnosti, tzn. jednotky energie
vyprodukované druhou akei jsou pouze ty, které vytvori
kapky vody vyndsobené hodnotou turbiny. Produkce jsou
oddélené, takze je nemuzete secist dohromady ke splnéni
jedné smlouvy (ale miZete béhem kazdé produkce splnit
Jednu smlouvu).

Na prikladu vyse miize Agnes (¢ernd) provést produkci, pokud pre-
sune 2 kapky vody od prehrady s vyskou 2 (vlevo) do své elektrdrny
v kopcich (nahore): vyprodukuje 4 jednotky energie + 1 (bonus
druhé postavené elektrarny) + 2 (bonus akc¢niho pole). Poté miize
ihned provést druhou produkci pomoci druhé elektrdrny na pri-
kladu. Presune 3 kapky vody ze své prehrady s vyskou 3 (1 tam byla
drive + 2 po prvni produkci) pres bilou turbinu (zaplati 3 kredity)

a vyprodukuje 6 jednotek energie bez bonusu.

Francie
Joseph
Fontaine

Bila

=gy

Jakoukoli smlouvu (vcetné viddni) smite splnit se slevou
3 energie oproti poZadavku smlouvy.




Dodatek 3:
Desky vykonnych rediteld

Kazdy vykonny feditel ma specidlni schopnost, specidlnimi schopnostmi spolecnosti nabizeji velkou
kterd vam poskytuje jedinecné vyhody. V kombinaci se rozmanitost hernich stylt.

Vase zdklady vZdy stojf 3 kopdce, bez ohledu na oblast na
mapé, kde je stavite. Ndklady na patra zdvisi na oblasti
mapy, podle obvyklych pravidel.

WILHELM &DLER

Vase prehrady vysky 3 mohou zadrzet az 4 kapky vody. Vase
prehrady vysky 1 a vysky 2 mohou zadrzet 1 nebo 2 kapky
vody. podle obvyklych pravidel.

GRAZIANO DEL MONTE

Pokud pri produkei vyprodukujete méné nez 4 jednotky
energie, vyprodukujete namisto toho 4 jednotky energie.
Vyndsobte celkovy pocet kapek vody hodnotou turbiny, kte-
rou pouzivdte: pokud je vysledek tri nebo méné, povazujte
vysledek za 4. Poté uplatnéte jakykoliv bonus/postih z akc-
niho symbolu a bonus vasi desky spolecnosti.

VIKTOR FIESLER

e

Své turbiny miiZete stavét pomoci michadek namisto
kopdca. Pokud tuto schopnost vyuZzijete, bude turbina stat
I michacku vyndsobenou hodnotou produkce turbiny. Pri
plathé za turbinu nesmite kombinovat stroje.

JILL MCDOWELL

&

Kdykoli stavite budovu, miiZete misto poZadovaného stroje
zaplatit 3 kredity. Tuto schopnost mizete vyuzit kolikrét
chcete, dokonce muiZete platit jen kredity. Umistéte kredity
do spolecné zdsoby, ne na konstrukcni kolo.

SOLOMON P. JORDAN

Na zacédtku hry si vezméte vyobrazenou desticku specidlni
7 technologie. KdyZ tuto desticku technologie pouZijete, miZete

zkopirovat libovolnou jinou desticku technologie na vasem

- konstrukcnim kole. Tato specidlni desticka kopiruje jak hlavni
ANTON KRYLOV — efekt stavby, lak i specidlni efekt kopirované desticky.

Zacindte hru s 9 kredity misto obvyklych 6. Mate specidlni
schopnost, kterou miiZete aktivovat umisténim I technika na
akcni pole této desky pred provedenim akce. Pokud ji pou-
Zijete podruhé béhem stejného kola, musite navic zaplatit
3 kredity. Kdyz tuto schopnost aktivujete, ziskdte do konce
tahu schopnost jiného ze 3 vykonnych rediteli ve hre (vcetné
téch navic z pokrocilé pripravy hraci).

MAHIRI @EKIBO

Efekt, pokud zkopfrujete Antona Krylova: MiiZele zkopirovat jinou desticku technologie na vasem konstrukénim kole. Nemusite pritom
do konstrukcniho kola vklddat Zadnou desticku. Pordd ale musite vlozZil poZadované mnoZstvi stroji.

Efekt, pokud zkopirujete Graziana Del Monteho: Vase prehrady vysky 3 mohou po dobu trvani aktudlniho kola zadrZet az 4 kapky vody,
az dokud tyto 4 kapky neopusti prehradu.




Dodatek 4:
Desticky pokrocilych technologii

Pokrocilé technologie jsou desticky, které 0d tohoto okamziku se pokrocila technologie stavéa sou-
funguji stejné jako zakladni desticky technologii: umis- casti vasi sady technologii, a to az do konce hry. Kazda
tite je na konstrukeni kolo, kdyZ provadite akci stavba. desticka pokrocilé technologie ma také specialni efekt,
Desticku pokrocilé technologie miizete ziskat provede- ktery se aktivuje, kdyz ji pouZijete k akci stavba.

nim akce patentového tfadu (viz str. 19).

Obrézek Druh budovy Specialni efekt

Kdyz tuto desticku pouzijete, umistéte po jedné kapce vody do
vSech svych prazdnych prehrad, véetné zdkladi postavenych
touto destickou. Neumistujte kapky vody do prehrad, které jiz
maji alespoii jednu kapku vody. Neumistujte kapky vody do
neutralnich prehrad.

Zdklad

Kdyz tuto desticku pouZijete, pootocte svym konstrukénim
Patro kolem o 1 vysec za kazdé patro. které se vam jiz podarilo posta-
vit. Pocitejte i patro, které pravé stavite pomoci této desticky.

Kdyz tuto desticku pouzijete, ziskejte tolik krediti, kolik cini hod-
Turbina nota produkce turbiny, kterou pravé stavite, vynasobend 2.

Kdyz tuto desticku pouZzijete, nemusite umistovat techniky na
akeni pole stavby své desky spolecnosti. (Protoze k provedeni

Elektrarna této akce nepouzivite techniky, mize to byt vase posledni akce
kola. i kdyz vam technici uz dosli.).
Kdyz tuto desticku pouZzijete ke stavbé budovy, nemusite platit

T 3 kredity, pokud umistite budovu na pole s ¢ervenym okrajem.

Libovolna ) - R R, VY
(Pokud vsak umistite své techniky na akcni pole s cervenym
okrajem, musite potrebné 3 kredity stale zaplatit).

@ Obrazek Druh budovy Specialni efekt

Kdyz tuto desticku pouZzijete, vyprodukujte tolik jednotek ener-
T gjf', kolik za’/[glad'("[ VSP \/'3{11 ji? podarilo po'slmfjl. ’1)()‘(‘1'/ ejte také
zdklad. ktery pravé stavite. Vyprodukovand energie je zazname-
ndna na stupnici energie a muze byt pouzita ke splnéni smlouvy.

Kdyz tuto desticku pouZijete, umistéte kapky vody do prehrady,
Patro kde pravé stavite patro. Prehradu napliite do maximalni kapa-
city. Kapky vody vezmeéte primo ze spolecné zdsoby.

Pokud tuto desticku pouzijete ke stavbé turbiny, kterd stoji
6 nebo vice kopacii (protoze jeji hodnota produkce je 3 nebo
vice), jeji cena se snizi na 5 kopacd. (Pokud je cena 5 neho méné,
zistava stejnd.)

Turbina

Kdyz tuto desticku pouzijete, miiZete provést produkci s bonu-

, sem +2. Produkce muzZe byt provedena pomoci jakékoliv vasi

Elektrarna elektrarny, musi byt provedena okamzité a nemd zddné doda-
tecné ndklady.

Kdyz tuto desticku pouZzijete ke stavbé budovy, mizete pouZit

Libovolna kopdce misto michacek a naopak, v jakékoliv kombinaci.




Obrazek

Druh budovy Speciélni efekt

Kdyz tuto desticku pouZzijete, nemusite umistovat techniky na
akcni pole stavby vasi desky spolecnosti. Navic nemusite na kon-

Zaklad strukeni kolo umistit pozadované kopdce. (ProtoZe k provedeni
této akce nepouzivite techniky, mize to byt vase posledni akce
kola, i kdyZ vdm technici uz dosli,)

Kdyz tuto desticku pouZijete, ziskejte 3 vitézné body za kazdou
Patro vasi prehradu, na které je alespoii jedno patro (tzn. vSechny vase
prehrady tirovné 2 a 3).

Kdyz tuto desticku pouzijete. vyprodukujte tolik jednotek ener-
gie. kolik ¢ini hodnota pravé postavené turbiny. vyndsobend 2.
Vyprodukovand energie je zaznamendna na stupnici energie
a muze byt pouZita ke splnéni smlouvy.

Turbina

Kdyz tuto desticku pouZzijete, ziskejte 3 vitézné body za kazdou
Elektrdrna elektrarnu, kterou se vam dosud podarilo postavit. Pocitejte také
elektrarnu, kterou praveé stavite pomoci této desticky.

Kdyz tuto desticku pouzijete. ziskejte 3 vitézné body za kazdou
desticku pokrocilé technologie, kterou se vam dosud podarilo
ziskat. Pocitejte vsechny své desticky pokrocilé technologie
v osobni zasobé i na konstrukcnim kole.

Libovolna

Dodatek o:
Bonusové desticky

Bonusové desticky aktivuji béhem bodo- vyprodukovali alespori 6 jednotek energie (viz str. 20).
vaci faze pouze ti hraci, ktefi béhem aktualniho kola

Ziskejte 2 vitézné body za kazdou
smlouvu, kterou se vam dosud
podarilo splnit. Pocitejte vSechny
desticky smluv (jakéhokoli typu),
které méte ve své osobni zasobé
licem dol.

Ziskejte 5 vitéznych bodi za kaz-
dou elektrdarnu, kterou se vdm
dosud podarilo postavit.

Ziskejte 4 vitézné body za kaZ-
dou turbinu, kterou se vam dosud | 4]
podarilo postavit.

Ziskejte 4 vitézné body za kazdy
zdklad, ktery se vdm dosud
podarilo postavit.

Ziskejte 4 vitézné body za kazdou
desticku pokrocilé technologie, kte-
rou se vam dosud podarilo ziskat.
Pocitejte vsechny desticky pokrocilé
technologie v osobni zdsobé i na
konstrukcnim kole. Zakladni desticky
technologie se nepocitajt.

. Ziskejte 4 vitézné body za kazdé

= patro, které se vam dosud poda-
rilo postavit.




Dodatek 6:
Desticky cili

Za desticky cilt ziskaji vitézné body na
konci hry (viz str. 2I) ti hraci, ktefi postavili nejvice
prvkt vyZzadovanych danou destickou. Pozadavky desti-
cek cilti naznacuji, jaké stavby byste béhem partie méli
stavét a jak. Aby bylo mozné urcit, ktefi hraci ziskaji VB,

Pocitejte  vSechny  zdklady
a vsechny elektrdrny, které jste
postavili na mistech se symbo-
lem budovy s ¢ervenym okrajem.

Pocitejte vsechny prvky (jaké-
hokoliv druhu) v oblasti her-
niho planu (hory, kopce nebo
niziny). kde se vam podarilo
postavit nejvice prvkii.

Nasledujici dvé desticky vyZaduji stavbu v riznych
nadrzich. V tomto pripadé pocitejte vSechny nadrze, kde
jste postavili pozadovany pocet budov.

.:F iy

e

' R Vsechny nddrze, kde jste

- postavili alespoii jeden prvek
Jakéhokoliv typu. Maximum je

S 12 (tzn. jeden prvek ve vsech

dvandcti nadrzich).

pocitejte pouze ty prvky, které odpovidaji pozadavkim
desticky. Prvni hrac ziska 15 VB, druhy hrac ziska 10 VB
a treti hrac ziska o VB. Hraci ziskavaji body za poradi,

i kdyz pozadavky desticky nesplni viibec.

y 2
f-ﬁ-\‘]
1510

Pocitejte vsechny zdklady, které

Jsou propojené turbinou vasi

barvy s elektrarnou vasi barvy.
Pokud jsou dva zadklady pro-
pojené se stejnou elektrarnou,
pocitaji se oba.

Pocitejte vsechny prvky (jaké-
hokoliv druhu) v oblasti herniho
pléanu (hory, kopce nebo niziny),
kde se vdm podarilo postavit
nejméné prvki.

Vsechny néddrze, kde jste

postavili alespon tri prvky

Jjakéhokoliv typu. Maximum je
5 (tfi prvky v péti nadrzich).
Dvé nddrze ve spodni casti
nizin se nepocitaji, protoze
tam miZele postavit pouze
I elektrdrnu.

= 27
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