


ALLGENTIDES NATERIAL

1 Patentamts-
plan

7 Chefingenieure

==+1Anton Krylov's =
= 1 doppelseitiger Spielplan 1 Management- Spez};ll;i:?}?eoriogle_
plan
1 Energieleiste l . =
- - - 108 p 45 Private Vertrags-
tartaufstellungs- "
15 Fortgeschrittene Technologiepléttchen —— plittchen =g === pldttchen
m “ 4 Startvertrags-
6 Bonusplittchen 3 Neutrale == plittchen
== Erhohungen =

6 Staatliche Vertrags-
=== pléttchen
3 Neutrale
== § Zielpldttchen = == Grundmauern == -

8 Quellen-
‘ ‘ . === plittchen =
30 Wasser- Hydro, die Wihrung == 34 Bagger = 26 Betonmischer
== einheiten == —— im Spiel =—— 24 mit Wert 1, 16 mit Wert 1,
(in Form von 24 mit Wert 1 6 mit Wert 3, 6 mit Wert 3,
Wassertropfen) 20 mit Wert 3, 4 mit Wert 5 4 mit Wert 5

14 mit Wert 5 Bagger und Betonmischer werden gemeinsam als Maschinen bezeichnet -



4 Unternehmenspldne

4 Bauscheiben

=== 2() Automaplittchen

In der Automaregel findest

du alle notwendigen Regeln,

um gegen einen oder mehr
Automa zu spielen.

SPILLIRNATIRIAL

o Finfache
Technologie-
== pldttchen =

fiir jedes der
4 Unternehmen

=1 Spielhilfe =
fir jedes der
4 Unternehmen

o gy

=5 Grundmauern
fiir jedes der 4 Unternehmen

o g

e ) Erhéhungen —
fiir jedes der 4 Unternehmen

gt

C—— 5 Rohrwerke C——
fiir jedes der 4 Unternehmen

== 4 Turbinenhduser ==
fiir jedes der 4 Unternehmen

S o LN

= 1 Reihenfolgemarker =
fiir jedes der 4 Unternehmen

- @@

== 1 Energiemarker
fiir jedes der 4 Unternehmen

PP

=1 Siegpunktmarker =
fiir jedes der 4 Unternehmen

e 1) Arbeiter =

fiir jedes der 4 Unternehmen

)



— IITL DI'S SPIELS —

In WASSERKRAFT leitet jeder von euch ein nationales
Energieunternehmen und versucht, die Mitspieler bei der
Versorgung des Kontinents mit Energie auszustechen.
Ihr werdet Technologien und Maschinen erwerben,
um Staumauern und Turbinenhéuser zu bauen und sie
durch Rohrwerke zu verbinden. Dies erlaubt euch, mit
aufgestautem Wasser Energie zu erzeugen und damit
wertvolle Energievertrdge zu erfiillen. Wer dabei die
meisten Siegpunkte erzielt, gewinnt das Spiel.

Ihr konnt Siegpunkte (SP) auf folgende Weisen erzielen:

Am Ende jeder Runde

& durch die Produktion der meisten
Energieeinheiten in dieser Runde. @’

® O ‘@'
.

Rot liegt auf der Energieleiste vorne und erzielt daher 6 SP,

Griin liegt an zweiter Stelle und erzielt 2 SP.

& durch die Produktion von genug Energie (mindestens
6 Energieeinheiten), um an der Wertung des in dieser
Runde giiltigen Bonuspldttchens teilzunehmen. In
jeder Runde geben diese Plattchen Siegpunkte fiir eine
bestimmte Bauteilart oder ein anderes Spielelement.

..

Rot hat die Schwelle von 6 produzierten Energieeinheiten
iiberschritten und erhilt somit 4 SP fiir jede eigene Grundmauer,

wie auf dem ersten Bonusplattchen abgebildet.

Wihrend jeder Runde

¢ durch das Einkommen auf eurem Unternehmensplan.

\  Ihr werdet euer Einkommen steigern, indem ihr
" eine bestimmte Zahl an Bauteilen baut.

Schwarz erzielt sofort 3 SP beim Bau der zweiten schwarzen Grund-

mauer und von nun an auch 3 SP in jeder Einkommensphase.

6 durch die Erfiillung von Vertrégen, die als Belohnung
SP beinhalten.

& durch die Benutzung von fortgeschrittenen Techno-
logieplattchen, die als Spezialeffekt SP vergeben.

Am Ende des Spiels

Bei der Produktion von
mindestens 3 Energie-
einheiten kann dieser
Vertrag erfiillt werden,
um 4 SP zu erzielen (und
2 Hydro zu erhalten).

Bei der Benutzung dieses
Technologieplittchens erzielt
Rot 3 SP fiir jedes gebaute
Turbinenhaus.

& durch die Erfiillung der Aufgabe auf dem Zielplatt-
chen. Bis zu 3 Spieler konnen dadurch SP erzielen.

Wer die Aufgabe am besten erfiillt,
erzielt am Ende 15 Siegpunkte,
wer sie am zweitbesten erfiillt

10 SP und wer sie am drittbesten
erfiillt noch 5 SP.

& fiir die tibrigen Maschinen und das Geld in eurem
Vorrat sowie fiir die Wassereinheiten hinter euren
Staumauern.

L)
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Fiir jedes Set aus 5 Baggern,
Betonmischern und/oder
Hydro gibt es 1 SP. Ebenso gibt
es 1 SP fiir jede Wassereinheit
hinter einer eigenen Staumauer.

. Wege, Wl
s g0t “f&a 7 Siegpunkte "
WA? :J abe Prergiel®
jelen, .
erilder eintrad 1?3; e nach d€
\;ersuc‘nf , PB spl'é’(,’(,(!he
geihenfo
zu planer:

Immer wenn ihr SP erzielt, bewegt euren Siegpunkt-
marker entsprechend auf der Siegpunktleiste voran.
Sobald ihr 100 SP erzielt habt, dreht euren Marker auf

die entsprechende Seite um.



GRUNDLEGENDE
 SPIELKONZEPIE

~ “ Der Spielplan

Der Spielplan repriasentiert einen Teil

der Alpen und ist in 3 Bereiche auf-
geteilt: Berge, Hiigel und Vorland (von
oben nach unten). Jeder Bereich hat eine andere
Hintergrundfarbe und ist durch ein bestimmtes Symbol
gekennzeichnet. In jedem Bereich gibt es eine gewisse
Anzahl von Télern. Jedes Tal hat Baufelder, auf denen
ihr Bauwerke errichten konnt. Die Taler sind durch
Fliisse miteinander verbunden. Durch die farbigen
Rohre konnt ihr Wasser von einer Staumauer an einem
Tal zu einem Turbinenhaus an einem anderen Tal leiten.

Berge
@

Hiigel
i
Vorland
=,
In den Bergen gibt es 4 Taler mit Platz fiir jeweils
2 Staumauern und 2 Rohrwerke.
In den Hiigeln gibt es 3 Taler mit Platz fiir jeweils
2 Turbinenhéduser, 2 Staumauern und 2 Rohrwerke.
Im oberen Teil des Vorlands gibt es 3 Tiler mit
Platz fiir jeweils 3 Turbinenhduser, 2 Staumauern und
2 Rohrwerke.

Im unteren Teil des Vorlands gibt es 2 Taler mit Platz
fiir jeweils 4 Turbinenhéauser.

Ihr kénnt 3 Arten von Bauwerken auf
dem Spielplan errichten: Staumauern,
Rohrwerke und Turbinenhéuser. Stau-

mauern werden dabei aus 2 verschiede-
nen Bauteilen errichtet, Grundmauern und Erhéhungen.
Grundmauern konnt ihr nur auf freien Baufeldern mit
dem entsprechenden Symbol errichten. Erhéhungen
konnt ihr auf eine Grundmauer oder genau eine andere

Erhohung bauen. Staumauern bestehen also aus einer
Grundmauer und bis zu 2 Erh6hungen. [hre Ausbaustufe
kann somit 1 (nur Grundmauer) bis 3 (Grundmauer plus
2 Erhéhungen) betragen.

Esgibt2 Artenvon Staumauern, neutrale und von Spielern
gebaute. Neutrale Staumauern werden zu Beginn des
Spiels platziert und konnen wahrend des gesamten Spiels
nicht verdndert werden. Alle weiteren Staumauern werden
von euch gebaut. Dabei gehort jede Staumauer immer
einem Unternehmen, ihr konnt niemals Erhéhungen auf
eine Staumauer eines anderen Unternehmens bauen.

Links ein Baufeld fiir eine Grundmauer. Rechts die dort errichtete
rote Staumauer mit Ausbaustufe 3.

Rohrwerke und Turbinenhduser bestehen aus einem
einzigen Bauteil. [hr konnt sie nur auf freien Baufeldern
mit dem entsprechenden Symbol errichten.

Links ein Baufeld fiir ein Turbinenhaus, rechts fiir ein Rohrwerk.

Wasser ist die wertvollste Ressource
in diesem Spiel. Keinem von euch ge-
hort das Wasser, aber ihr alle versucht,
es zu kontrollleren Wassereinheiten kommen in Form
von Wassertropfen auf den Quellenpldttchen am oberen
Ende des Spielplans ins Spiel. Dies passiert zu Beginn
jeder Runde, wie auf den Quellenplédttchen angegeben,
und wihrend der Runden durch eure Aktionen.

Wasser flieftt im Normalfall bergab durch die Fliisse,
welche die Tiler miteinander verbinden. Sobald eine
Wassereinheit durch das letzte Tal im unteren Teil des
Vorlands geflossen ist, wird sie vom Spielbrett entfernt.
Durch Staumauern wird die natiirliche Bewegung des
Wassers unterbrochen. Die Ausbaustufe einer Stau-
mauer gibt dabei an, wie viele Wassereinheiten ihr damit




stauen konnt. Wenn 1 Wassereinheit in ein Tal mit einer
Staumauer flief3t, in dem sich bisher weniger Einheiten
befinden als es der Ausbaustufe der Staumauer entspricht,
verbleibt sie dort und fliefit nicht weiter. Ansonsten fliefst
sie weiter bergab. Wassereinheiten werden dabei immer
einzeln und nacheinander bewegt. In jedem Tal kénnen
bis zu 2 Staumauern stehen. Das Wasser wird zuerst von
der oberen Staumauer gestaut und erst wenn diese voll ist,
flieSt das Wasser weiter zur unteren Staumauer.

(Links) 2 Wassereinheiten fliefSen in ein Tal mit einer neutralen Stau-

mauer der Ausbaustufe 2, die bereits 1 Einheit staut. 1 weitere Wasserein-
heit wird daher gestaut, die andere Einheit fliefSt weiter bergab (rechts).

Gestaute Wassereinheiten konnen nur bewegt werden,
wenn ihr eine Produktionsaktion durchfiihrt.

Energieproduktion

Die Produktion von Energie ist der

wichtigste Bestandteil dieses Spiels. Zur

Energieproduktion benotigt ihr 3 Kompo-

nenten: ein Turbinenhaus, eine Staumauer mit

mindestens | gestauten Wassereinheit und ein Rohrwerk,
das die beiden Bauwerke miteinander verbindet.

Verbindungen

Um Energie produzieren zu konnen, muss ein Turbinen-
haus iber ein Rohrwerk mit einer Staumauer verbun-
den sein. Die dunklen Leitungen an jedem Tal zeigen
dabei an, dass die Staumauern und die Rohrwerke
dort miteinander verbunden sind. Die farbigen Rohre
auf dem Spielplan zeigen die moglichen Verbindungen
zwischen zwei verschiedenen Tilern. Sie werden erst
aktiv, wenn ihr am oberen Ende ein Rohrwerk baut.

Um Turbinenhduser und Staumauern miteinander zu
verbinden, miisst ihr Rohrwerke bauen. Ein Rohrwerk
und das dazugehorige farbige Rohr verbinden alle Stau-
mauern am oberen Tal mit allen Turbinenhiusern am
unteren Tal. Eine Staumauer und ein Turbinenhaus am
selben Tal gelten nicht als verbunden.

Das rote Turbinenhaus rechts ist tiber das rote Rohrwerk mit der
roten und der neutralen Staumauer im Tal oben links verbunden.
Das linke Turbinenhaus ist tiber das griine Rohrwerk ebenfalls mit

diesen Staumauern verbunden.

Diebenotigten Bauwerke fiir die Energieproduktion

Wenn ihr Energie mit einer Produktionsaktion erzeu-
gen wollt, dann

muss das genutzte Turbinenhaus euch gehoren.
muss die genutzte Staumauer (mit min. I gestau-
ten Wassereinheit) eine eigene oder eine neutrale
Staumauer sein.

kann das genutzte Rohrwerk einem beliebigen
Unternehmen gehoren. Wenn es euch gehort,
entstehen keine zusétzlichen Kosten. Wenn es
einem anderen Unternehmen gehdort, miisst ihr
fir jede benutzte Wassereinheit 1 Hydro an das
besitzende Unternehmen zahlen. Zudem erhilt es
1 SP pro Wassereinheit.

. eigenes
Turbinenhaus Unternehmen
St: , eigenes Unternehmen
aumauer oder neutral
eigenes oder ein
Rohrwerk anderes Unternehmen

Um Energie zu produzieren, miisst ihr Wassereinheiten
von einer Staumauer zum Turbinenhaus bewegen.
Jedes Rohrwerk hat einen Produktionswert, der auf
dem Spielplan neben dem Baufeld angegeben ist. Jede
Wassereinheit, die durch das Rohrwerk flief3t, erzeugt
Energieeinheiten entsprechend diesem Wert.

Nach der Produktion fliefen die Wassereinheiten aus
dem genutzten Turbinenhaus in das dortige Tal und
weiter entlang der Fliisse, bis sie von einer anderen
Staumauer gestaut werden oder das Spielfeld verlassen.



Die Energiemarker
zeigen an, wie viel
Energie ihr in
dieser Runde

Mit der Wassereinheit
hinter der eigenen
Staumauer und dem
Rohrwerk mit
Produktionswert 3

produziert Rot
3 Energieeinheiten.

Rot produziert hier

6 Energieeinheiten mit
dem schwarzen
3er-Rohrwerk und den
beiden Wassereinheiten
hinter der neutralen
Staumauer. Datfiir erhilt
Schwarz 2 Hydro von
Rot sowie 2 SP.

nEnergieproduktion ist der
Schliissel zum Erfolg in WASSER-
KRAFT. Es ist sehr wichtig, so
friih wie mdglich damit anzu-
fangen. Ein Turbinenhaus mit
einer neutralen Staumauer zu
verbinden ist der schnellste Weg,
aber neutrale Staumauern offen-
baren bald ihre Schwéache: alle
Unternehmen konnen sie und das
dort gestaute Wasser nutzen!"

Energie nutzen

Energieleiste

Immer wenn ihr Energie produziert,

bewegt euren Energiemarker auf der

Energieleiste entsprechend viele Felder vorwérts. Die

Menge an Energie, die ihr in einer Runde produziert,

entscheidet, wie viel Geld ihr dafiir erhaltet und ob ihr

in dieser Runde fiir das Bonusplittchen oder die grofste
Energieproduktion Punkte erzielen konnt.

produziert habt. .

Vertréige

Zusétzlich zum Fortschreiten auf der Energieleiste
konnt ihr bei der Energieproduktion auch einen Vertrag
erfiillen. Jeder Vertrag zeigt auf der linken Seite, wie
viel Energie ihr dafiir produzieren miisst.

Bendtigte sofortige
Energieeinheiten Belohnung bei
zur Erfiillung des Erfiillung des
Vertrags

a Vertrags

Wenn die mit einer Aktion produzierte Energie mindes-
tens dem Wert auf der linken Seite eines Vertrags
entspricht, dann konnt ihr ihn erfillen und erhaltet
sofort die Belohnung auf der rechten Seite des Vertrags.
Die Belohnung kann aus Siegpunkten, Geld oder
Maschinen bestehen oder eine sofortige Spezialaktion
sein. Jeder Vertrag kann nur einmal pro Spiel erfiillt
werden.

Bei jeder Produktionsaktion dirft ihr genau
einen Vertrag erfiillen, nicht mehrere.

— KONZEPT DIS —

PLCLILHETTS

WASSERKRAFT ist ein komplexes Spiel. Wir haben uns
daher entschieden, das Spiel anhand von Einfithrungs-
regeln zu erkliren, die gewisse Komponenten beim
Spielaufbau und manche Spielmechanismen weglassen.

=

Die fortgeschrittenen Regeln
fiir das komplette Spiel findet ihr

 in farbigen Boxen wie dieser hier. )
o

Wenn ihr WASSERKRAFT zum ersten Mal spielt, raten wir
euch, die fortgeschrittenen Regeln zu ignorieren. [hr konnt
sie lesen, wenn ihr euch bereit fiihlt, euer erstes komplettes
Spiel zu spielen. In der Anleitung findet ihr zudem ein
paar strategische Tipps der Autoren fiir euer erstes Spiel.



— ALLGENEINER AUDAU —

Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches. Die Seite ohne Symbole
konnt ihr benutzen, wenn ihr alle das Spiel gut kennt.

Legt die Energieleiste und den Managementplan neben dem Spielplan aus.

Bildet neben dem Spielplan einen allgemeinen Vorrat an Maschinen
(Bagger und Betonmischer).

Bildet neben dem Spielplan einen allgemeinen Vorrat an Geld (Hydro).
Legt die Wassereinheiten ebenfalls als allgemeiner Vorrat bereit.

Mischt die Quellenplédttchen und legt zufillig 4 davon auf die dafiir

vorgesehenen Felder oben auf dem Spielplan. Legt die restlichen 58 sas
Plittchen in die Schachtel zuriick. ces sae

a & a8 2 2
Legt das hier durchgestrichene Bonusplittchen in die Schachtel > 8 8 2 a8
zuriick, mischt die anderen und legt sie in zufélliger Reihenfolge offen 8 2 a
auf den dafiir vorgesehenen Feldern der Energieleiste aus.

= ) 8 8

Mischt alle Bonusplittchen und legt 5 zuféllige davon ‘ 8 ) s a 8?2

offen auf den dafir vorgesehenen Feldern der Energieleiste
aus. Legt das restliche Pléttchen in die Schachtel zuriick.

& J X 2 2
Mischt die Zielplattchen und legt 1 zufilliges Zielplattchen auf das TasoEeRoaas
dafiir vorgesehene Feld am Ende der Energieleiste. Legt die restlichen =R 888
Plittchen in die Schachtel zuriick.

Mischt die staatlichen Vertragsplattchen. Zieht zuféllig I weniger als &8 @@ 38
die Anzahl der Spieler und legt die Vertrdge offen auf die dafiir 58 @@ 8 8
vorgesehenen Felder des Managementplans. Legt die restlichen in die 22 @o0ffi 2 8 s

Schachtel zuriick.

Sortiert die privaten Vertragspldttchen nach den Farben der
Riickseiten. Mischt die 3 Stapel und legt sie verdeckt auf die dafiir
vorgesehenen Felder des Managementplans. Deckt von jedem Stapel
2 Vertragsplattchen daneben auf.

Sortiert die Startaufstellungspldttchen nach ihren Riickseiten und
zieht 1 zufalliges Plattchen jeder Art. Platziert die neutralen Stau-
mauern auf den abgebildeten Feldern der jeweiligen Region. Es wird
immer eine Mauer der Ausbaustufe 1 in den Bergen, eine Mauer der
Ausbaustufe 2 in den Hiigeln und eine Mauer der Ausbaustufe 3 im
Vorland errichtet. Legt 1 Wassereinheit hinter jede Staumauer. Legt
alle Startaufstellungspléttchen zuriick in die Schachtel.

Lasstden Patentamtsplan und alle fortgeschrittenen Technologieplétt-
chen in der Schachtel. Fiir das Einfithrungsspiel benotigt ihr sie nicht.

= N
Legt den Patentamtsplan neben dem Spielplan aus.
Sortiert die fortgeschrittenen Technologiepldttchen
nach ihren Riickseiten, mischt die 3 Stapel und legt
sie verdeckt auf die dafiir vorgesehenen Felder links
auf dem Patentamtsplan. Deckt 3 Pldttchen vom
Stapel I auf und legt sie auf die dafiir vorgesehenen

Felder rechts auf dem Plan.




6 6 & Die Abbildung zeigt den Aufbau fiir eine Partie mit 4 Spielern.
Wenn ihr mit 3 Spielern spielt, stellt Arbeiter des nicht genutzten
Unternehmens (s. néchste Seite) auf alle Aktionsfelder (links und
rechts) einer Spalte mit dem Symbol ,4*

Wenn ihr mit 2 Spielern spielt, stellt entsprechend ungenutzte Arbeiter
auf alle Aktionsfelder einer Spalte mit dem Symbol ,3“ oder ,4°.



SPILLERAUIDAU

fiir das Einfithrungsspiel

Fiir das Einfiihrungsspiel verteilt die Unternehmens- Jeder von euch erhilt das gesamte Spielermaterial
pline und Chefingenieure geméfs der folgenden in der Farbe seines Unternehmens sowie 1 Bau-
Tabelle. Legt euren Chefingenieur links neben euren scheibe, welche ihr wie abgebildet rechts neben
Unternehmensplan. euren Unternehmensplan legt.
Unternehmen 1 Unternehmen 2 Unternehmen 3 Unternehmen 4
Unter- USA Deutschland [talien Frankreich
i Marguerite Oberst Enrico Joseph
nehmens Grant Dassler Olivi Fontaine
plan Rot Schwarz Griin WelR
Chef- Wilhelm Jill Solomon Viktor
ingenieur Adler McDowell P. Jordan Fiesler

Start-
vertrag

&

a - gy ey
o vy g
000

Platziert alle eure Bauteile
(Grundmauern, Erhéhungen, Rohr-

5 Grundmauern werke, Turbinenhéuser) auf die dafiir
5 Erh6hungen vorgesehenen Plitze auf eurem
5 Rohrwerke Unternehmensplan. Legt euer Geld
4 Turbinenhduser und eure Maschinen auf die dafiir
5 Einfache Technologieplittchen  vorgesehenen Plitze auf eurem
1 Bauscheibe Chefingenieur. Legt eure Arbeiter,
12 Arbeiter Technologiepléttchen und euren

Startvertrag daneben bereit.

Jeder von euch erhélt 6 Hydro, 6 Bagger Jeder von euch erhélt den in der obigen Tabelle
und 6 Betonmischer. angegebenen Startvertrag.



Legt eure Reihenfolgemarker auf die dafiir vorge-

sehenen Plitze links (s. Tabelle auf Seite 10) auf der ’

Energieleiste. Dies ist die Spielreihenfolge. &
&

Bei weniger als 4 Spielern nutzt nur die
Felder 1-2 bzw. 1-35.

Legt eure Energiemarker auf das Startfeld der Energie- S
leiste, mit der Seite ,30" nach unten.

punktleiste, mit der Seite ,100” nach unten.

Legt eure Siegpunktmarker auf das Feld 10 der Sieg- '

Auswahl der Unternehmensplane, Chefingenieure und Startvertrige
Legt pro Spieler einen zufélligen Unternehmensplan in die Mitte des Tisches. Zieht zuféllig die
gleiche Anzahl von Chefingenieuren und legt jeweils einen zuféllig auf einen Unternehmensplan.
Zieht zufillig eine genau so grofle Anzahl von Startvertrigen und legt sie neben den Unter-
nehmensplinen aus. Legt alle iibrig gebliebenen Unternehmenspléne, Chefingenieure und
Startvertrége in die Schachtel zuriick. Ermittelt zuféllig einen Spieler, der sich als erstes
einen Unternehmensplan mit dem darauf liegenden Chefingenieur sowie einen Startvertrag
aussuchen und nehmen darf. Gegen den Uhrzeigersinn folgend diirfen alle anderen Spieler ebenfalls
ein Set aus Unternehmensplan und Chefingenieur sowie einen Startvertrag aussuchen und nehmen.

Die Reihenfolgemarker werden in umgekehrter Reihenfolge der Auswahl platziert
Der Spieler, der die erste Auswahl eines Unternehmensplans hatte, wird letzter in der Spiel-
reihenfolge usw. Startspieler wird somit, wer den letzten Unternehmensplan bekommen hat.

Legt die einfachen Technologieplattchen mit dem abgebildeten ,?“ in die Schachtel zuriick
Jeder Spieler startet mit 4 einfachen Technologieplittchen. Das ,?” wird im fortgeschrittenen Spiel
nicht bendétigt.

In einem fortgeschrittenen Spiel

mit 4 Spielern haben die Spieler

zufillig die hier abgebildeten

Kombinationen gebildet. Sophia

wahlt zuerst aus und entscheidet

sich fiir Frankreich und den oberen Paul Joanna
Startvertrag mit Wert 3. Der

Joanna
4te Spielerin
weille Marker wird daher auf das
letzte Feld der Reihenfolgeleiste

Paul

platziert. Viktor wahlt als néchstes L
3ter Spieler

Italien und den Startvertrag mit Viktor S @pﬂﬂﬁ@

Wert 4, sein griiner Marker wird
daher auf das vorletzte Feld der

Viktor

Reihenfolgeleiste platziert. Paul 2ter Spieler

wihlt als drittes die USA und den Joanna §@pﬂﬂﬁ@ bei der Auswahl
zweiten Startvertrag mit Wert 3,
sein roter Marker kommt auf Feld 2 S@pﬂﬂﬂo@

der Leiste. Joanna erhilt als letztes Ite Spielerin

©909

Deutschland und den Startvertrag Viktor Paul bei der Auswahl

mit Wert 2, wird dafiir aber
Startspielerin.

bei der Auswahl

bei der Auswahl

L\,

T
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Ein Spiel verlduft iiber 5 Runden, die jeweils wieder in
o Phasen aufgeteilt sind.

Einkommen und Quellwasser
Aktionen

Wasserfluss

Wertung

Rundenende

— LINKONMMEN UND —
QUILLWASSER

Die Phase kann von allen Spielern gleichzeitig durch-
gefiihrt werden.

Jeder von euch erhélt das auf seinem Unter-
nehmensplan freigeschaltete Einkommen.

Einkommen erkennt ihr an dem Symbol ,!". Thr schaltet
Einkommen auf eurem Unternehmensplan frei, indem
ihr Bauteile baut und dadurch das Einkommen auf dem
Feld, wo das Bauteil stand, sichtbar wird (die kleine
Abbildung oberhalb des Feldes zeigt euch nur an, was
ihr mit Bau des Bauteils freischalten konnt). Bauteile
werden immer von links nach rechts gebaut. Sobald
ihr die zweite Grundmauer, Erhohung oder das zweite
Rohrwerk baut, wird ein Einkommen freigeschaltet,
ebenso beim vierten Bauteil einer Art. Diese Einkommen
sind bei allen Unternehmen unterschiedlich. Sobald ihr
ein fiinftes Bauteil einer Art baut, erhaltet ihr ein Ein-
kommen von 7 SP. Dies ist bei allen Unternehmen gleich.

L
W o
& &

Rot hat die hier fehlenden Bauteile gebaut und damit 4 verschiedene
Einkommen freigeschaltet.

Gebaute Turbinenhéuser schalten kein Einkommen frei,
stattdessen geben sie einen Bonus bei der Energie-
produktion. Details dazu findet ihr im Anhang 2 auf
Seite 23.

+Ihr braucht verschiedene
Bauteile, um Energie zu
produzieren, aber wenn ihr
mehr gleiche Bauteile baut,
schaltet ihr mehr Einkommen
frei, was ein Weg ist, um das
Spiel zu gewinnen!"

Platziert Wassereinheiten auf die Quellenplétt-
chen, abhdngig von der aktuellen Rundenzahl.

Jede Quelle zeigt fiir jede der ersten 4 Runden an,
wie viele Wassereinheiten ihr in dieser Runde darauf
platzieren sollt (in der fiinften und letzten Runde
werden in dieser Phase keine Wassereinheiten mehr
platziert).

Bewegt werden die Wassereinheiten erst in der Wasser-
flussphase (siehe S. 19).

Anzahl
Runden- Wasser-

[ ' B

In der ersten Runde werden 2 Wassereinheiten
auf dieser Quelle platziert.

—— fIRTIONEN

In Spielreihenfolge fiihrt ihr nacheinander jeweils genau
eine Aktion durch.

Wenn ihr am Zug seid, MUSST ihr Arbeiter auf
I freies Aktionsfeld einsetzen und die dortige
Aktion nutzen.

Jedes Aktionsfeld bendtigt 1-3 Arbeiter (dargestellt
durch ein Arbeitersymbol auf dem Feld) und erlaubt
euch, | bestimmte Aktion durchzufiihren.

Um ein Aktionsfeld mit einem roten Rahmen
zu nutzen, miisst ihr zuerst als Extrakosten
3 Hydro zahlen, bevor ihr eure Arbeiter einsetzt.

Bendtigte Arbeiter Aktion Extrakosten

Um diese Aktion zu nutzen, miisst ihr entweder 2 Arbeiter
auf dem linken Aktionsfeld oder 3 Arbeiter auf dem rechten
Aktionsfeld einsetzen. Auf dem rechten Aktionsfeld

miisst ihr zudem noch 3 Hydro zahlen.

Nehmt die bendtigten Arbeiter aus eurem personlichen
Vorrat. Wenn ihr nicht mehr geniigend Arbeiter (oder das
zuséitzliche Geld) habt, konnt ihr das Aktionsfeld nicht
nutzen. Es ist auch nicht erlaubt, Arbeiter einzusetzen,
ohne die Aktion zu nutzen (weil ihr nicht kénnt oder
wollt). Nachdem ihr eure Aktion durchgefiihrt habt, ist
der nichste Spieler an der Reihe. Wenn ihr an die Reihe
kommt und keinen Arbeiter mehr in eurem Vorrat habt,
passt ihr fiir den Rest der Phase. Sobald alle Spieler
gepasst haben, endet die Aktionsphase.

AktionsfelderfindetihrsowohlaufdemManagementplan
als auch auf eurem Unternehmensplan.



Bauaktion

Auf eurem Unternehmensplan finden sich 4 Aktions-
felder, die jeweils mit einer Bauaktion verbunden sind.
Mit dieser Aktion diirft ihr jeweils 1 Bauteil bauen. Jeder
Spieler darf nur die Aktionsfelder auf seinem eigenen
Unternehmensplan nutzen (nicht auf dem Plan eines
Mitspielers). Die Kosten der Aktionsfelder steigen von
links nach rechts, je ofter ihr in einer Runde bauen
wollt, desto mehr Arbeiter benotigt ihr dafiir.

Fiir die erste Bauaktion bendtigt ihr 1 Arbeiter. Fiir eure zweite und
dritte Bauaktion benétigt ihr jeweils 2 bzw. 3 Arbeiter. Fiir die vierte

Bauaktion benétigt ihr 3 Arbeiter und zusétzlich 3 Hydro.

Eine Bauaktion besteht aus den folgenden Schritten:

Setzt die bendtigten Arbeiter auf
das erste freie Aktionsfeld auf eurem
Unternehmensplan ein.

Auf dem vierten Aktionsfeld miisst ihr zusitzlich noch
3 Hydro bezahlen.

Legt das entsprechende Technologie-
pléttchen in das obere Segment
eurer Bauscheibe.

Nehmt dazu aus eurem Vorrat ein Technologiepléttchen,
auf dem das Bauteil abgebildet ist, welches ihr bauen
wollt, oder nehmt das Jokerpldttchen mit dem ,,?”. Wenn
ihr kein passendes Technologiepldttchen mehr zur
Verfiigung habt, konnt ihr dieses Bauteil nicht bauen.

Platziert die benétigten Maschinen in das
obere Segment eurer Bauscheibe, unterhalb
des Technologieplittchens.

Die Art und Anzahl der Maschinen bestimmt sich durch
das Bauteil, welches ihr baut (weitere Details auf der
néchsten Seite). Wenn ihr nicht alle Maschinen zur
Verfiigung habt, konnt ihr dieses Bauteil nicht bauen.

Dreht eure Bauscheibe um einen Schritt.

Fure Bauscheibe besteht aus 6 Segmenten. Dreht die
Bauscheibe im Uhrzeigersinn soweit, bis das nach-
folgende Segment zum neuen oberen Segment wird
(Mit ,Bauscheibe drehen” ist der innere Teil gemeint).

@ Platziert das Bauteil auf dem Spielplan.

Nehmt das entsprechende Bauteil, welches sich am
weitesten links auf eurem Unternehmensplan befindet,
und platziert es auf einem passenden Baufeld (hzw.
eine Erhohung auf 1 eurer Grundmauern oder 1 anderen
eigenen Erhéhung) auf dem Spielplan.

Wenn ihr eine Grundmauer oder ein Turbinenhaus auf
ein Feld mit roter Umrandung platziert, miisst ihr
zusétzlich noch 3 Hydro bezahlen.

Wenn ihr beim Bau ein Einkommen freischaltet, erhaltet
ihr sofort dieses Einkommen. In jeder folgenden Fin-
kommensphase erhaltet ihr das Einkommen erneut.

Bauteile kommen also sofort ins Spiel. Die Bauscheibe
steht fiir die Zeit, in der die beteiligten Ressourcen noch
gebunden sind.

----r

Oberes
Segment

Rot mdéchte in den

Hiigeln eine Grund-
mauer bauen.

1) Da dies Rots erste
Bauaktion in dieser
Runde ist, setzt Rot
1 Arbeiter auf das
erste Aktionsfeld.

2) und 3) Rot plat-
ziert das einfache
Technologieplittchen
»Grundmauer“ und
4 Bagger in das obere
Segment der eigenen
Bauscheibe.

4) Rot dreht die Bau-
scheibe um 1 Schritt.

5) Rot nimmt die
linke Grundmauer
vom eigenen Unter-
nehmensplan und
platziert sie auf dem
Spielplan.




Ihr konnt 4 verschiedene Arten von Bauteilen bauen. Jedes
Bauteil hat andere Kosten und eine andere Funktion.

Grundmauern °
werden bendtigt, um Staumauern zu

errichten, welche Wasser fiir die Energie-
produktion sammeln.

] 1 )]

konnen auf freien Baufeldern mit dem
Grundmauersymbol gebaut werden.

kosten 3 Bagger fiir ein Baufeld im Vorland,
4 Bagger in den Hiigeln oder 5 Bagger
in den Bergen.

kosten 3 Hydro zusétzlich auf einem Baufeld
mit rotem Rahmen.

lhr diirft nicht 2 Grundmauern derselben
Farbe im selben Tal bauen.

Erhéhungen e

erhohen die Menge an Wasser, die eine
Staumauer sammeln kann.

konnen auf eine eigene Grundmauer oder

1 eigene bereits vorhandene Erhohung gebaut
werden (es gibt keine Baufelder mit dem
Symbol Erhihung).

kosten 2 Betonmischer fiir einen Bau im
Vorland, 3 Betonmischer in den Hiigeln oder
4 Betonmischer in den Bergen.

) § )]

kosten keine 3 Hydro zusitzlich wenn die
Grundmauer auf einem Baufeld mit rotem
Rahmen steht.

Auf eine Grundmauer diirfen maximal 2
Erhéhungen gebaut werden (eine Staumauer
hat also eine Ausbaustufe von maximal 3).

VN
Rohrwerke .

werden zur Energieproduktion
bendtigt, um Wasser von der Staumauer
zum Turbinenhaus zu bringen.

konnen auf freien Baufeldern mit dem
Rohrwerksymbol gebaut werden.

kosten 2 Bagger multipliziert mit dem
Produktionswert des Rohrwerks

(ein Rohrwerk mit Produktionswert 4
kostet z.B. 8 Bagger).

Turbinenhiuser O

werden zur Energieproduktion bendtigt.

N

konnen auf freien Baufeldern mit dem
Turbinenhaussymbol gebaut werden.

kosten 2 Betonmischer plus | weiteren
Betonmischer fiir jedes weitere Turbinenhaus,
welches ihr bereits gebaut habt.

kosten 3 Hydro zusatzlich auf einem Baufeld
mit rotem Rahmen.

4§ ol

Kein Spieler darf 2 Turbinenhéuser im selben
Tal bauen.

D
Vorland Hiigel Berge
° 3 Bagger 4 Bagger 5 Bagger
Grundmauer
2 Beton- 3 Beton- 4 Beton-
mischer mischer mischer

O

Erhohung

2 Betonmischer + 1 Betonmischer
pro bisher gebautem Turbinenhaus

O

Ite / te / Ste / 4te
Turbinenhaus

2 Bagger

x Produktionswert des Rohrwerks

Rohrwerk ) ﬂ

Die Kosten sind auch auf euren Unternehmensplinen abgebildet.

,Welche Bauteile ihr wo b‘auen
wollt, ist eine der wichtlgsten.
strategischen Entscheidungen 10
WASSERKRAFT. Ihr kénnt auch
gewinnen, wenn ihr in de‘n ersten
Runden noch keine Energie .
produziert. Aber normaler\fzeme
ist es einfacher, frith damit .
anzufangen. Versucht, ss)'bald W}e
moglich eure Turbinenha}lser I:}.lt
einer Staumauer zu yerbinden!

Maschinen, Geld und Technologieplidttchen

Bagger und Betonmischer miisst ihr nicht dauerhaft
ausgeben, um ein Bauteil zu bauen. Sie sind stattdessen
fiir eine Zeit lang auf eurer Bauscheibe in Gebrauch und
werden wieder verfiighar, sobald sie eine komplette
Umdrehung der Bauscheibe mitgemacht haben.

Wenn ihr (egal wie) eine Ressource erhaltet, nehmt
sie immer aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie in
euren personlichen Vorrat (nicht auf die Bauscheibe).
Maschinen, die ihr erhaltet, sind immer sofort verfiigbhar.
Geld wird niemals auf die Bauscheibe gelegt. Wenn ihr
Geld bezahlen miisst, legt es zuriick in den allgemeinen
Vorrat.

Es gibt 5 Arten von Technologieplittchen, eine fiir jedes
Bauteil sowie ein Jokerpldttchen, mit dem ein beliebiges
Bauteil gebaut werden kann. Technologieplattchen blei-
ben so lange auf der Bauscheibe, bis sie eine komplette
Umdrehung mitgemacht haben und kommen dann
zuriick in den personlichen Vorrat.



B@%\ Managementaktionen —& ==~

Platziert die bendtigte Anzahl Arbeiter auf
ein freies Aktionsfeld eurer Wahl auf dem
Managementplan und fithrt sofort die dazu-
gehdorige Aktion aus.

Die Aktionen auf dem Managementplan stehen euch
allen zur Verfiigung. Sobald ein Aktionsfeld genutzt
wurde, gilt es in dieser Runde fiir alle als belegt (mit
Ausnahme der Bank, siehe S.17).

Jede Aktion auf dem Managementplan hat links und
rechts 2 dazugehorige Aktionsfelder, die ihr nutzt,
um die Aktion durchzufiithren. Das rechte Aktionsfeld
benotigt mehr Arbeiter oder zusétzliches Geld, gibt euch
aber eine zweite Moglichkeit, die Aktion durchzufiihren.
Es ist erlaubt, dass ein Spieler beide Aktionsfelder einer
Aktion nutzt.

Manche Aktionen erfordern die Zahlung von Geld. Der
Geldbetrag muss vor dem Platzieren der Arbeiter
bezahlt werden, ggf. zusammen mit den 3 Hydro fiir ein
rot umrandetes Aktionsfeld. Wenn ihr nicht geniigend
Geld habt, diirft ihr das Aktionsfeld nicht nutzen.

Ein Aktionsfeld darf nicht genutzt werden, wenn ihr die
Aktion nicht durchfithren konnt!

v v

Bendtigte Arbeiter Aktion
mit Kosten

Extrakosten J

Ahnliche bzw. gleiche Aktionen sind auf dem Managementplan
jeweils zu einer Kategorie zusammengefasst.

KRAFTWERKSSTEUERUNG

Die Aktionen dieser Kategorie erlauben euch Energie

zu produzieren.

" Dieses Symbol steht fiir eine Energie-
- produktion. Ein ggf. vorhandener Bonus

oder Malus steht in lila daneben.

Um Energie zu produzieren bendtigt ihr:

& Eine eigene oder neutrale Staumauer mit mindestens

1 Wassereinheit.

& Fin eigenes Turbinenhaus auf dem Spielplan.

& Ein Rohrwerk (egal welcher Farbe), welches die Stau-
mauer direkt mit eurem Turbinenhaus verbindet.

Nehmt eine Anzahl gestauter Wassereinheiten
eurer Wahl (1-3) hinter einer Staumauer und
bewegt sie durch ein Rohrwerk und das dahin-
terliegende farbige Rohr zu eurem Turbinen-
haus. Ihr produziert sofort eine Menge Energie
entsprechend der Anzahl der Wassereinheiten
multipliziert mit dem Produktionswert des

Rohrwerks.

Ihr miisst nicht alle Wassereinheiten bewegen, die die

Staumauer staut.

Wenn ihr das Rohrwerk eines Mitspielers
benutzt, zahlt ihm 1 Hydro fiir jede bewegte
Wassereinheit. Aulerdem erhélt der Mitspieler
pro Wassereinheit 1 Siegpunkt.

Nachdem ihr den Gesamtwert der
produzierten Energie berechnet habt,
addiert bzw. subtrahiert ggf. noch den

Bonus oder Malus des Aktionsfeldes.

Thr konnt die Aktion ,Energieproduktion” nicht durch-
fithren, wenn ihr weniger als 1 Energie produzieren

wiirdet.

Rot nutzt eine Aktion
»Energieproduktion mit einem
Bonus von + 1. Rot bewegt

2 Wassereinheiten von der
neutralen Staumauer und nutzt
das griine Rohrwerk mit einem
Produktionswert von 4. Rot
produziert 9 Energie: 2 x 4 (Anzahl
Wassereinheiten x Produktionswert
Rohrwerk) + 1 (Bonus der Aktion).
Rot muss Griin 2 Hydro zahlen
und Griin erhalt 2 SP,

«Ein Malus vom Aktionsfeld
muss nicht schlimm sein.
Manchmal reicht wenig

produzierte Energie, um einen
Vertrag zu erfiillen und
SP zu erzielen."



Ertrag der Energieproduktion

Bewegt euren Marker auf der Energieleiste
um so viele Felder vorwérts, wie ihr Energie
produziert habt.

Auf der Energieleiste haltet ihr fest, wieviel Energie
jeder von euch im Laufe einer Runde produziert hat.
Wenn ihr mehr als 30 Energie produziert, dreht euren
Marker auf die ,30"-Seite um und beginnt wieder am
Anfang der Energieleiste (fiir Effekte in der Wertungs-
phase, bei der die Position des Markers eine Rolle spielt,
handelt als wére der Marker noch auf dem Feld 30,

siehe S. 20).
© /W
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Rot produziert 7 Energie. In dieser Runde hatte Rot bereits
5 Energie produziert. Der rote Marker riickt daher auf der
Energieleiste von Feld 5 auf Feld 12 vor.

Ihr kénnt einen Vertrag in eurem personlichen
Vorrat erfiillen, wenn ihr soeben mindestens
so viel Energie produziert habt, wie es dem
Wert auf dem Vertragspléttchen entspricht.

Es gilt nur die produzierte Energie der gerade abge-
schlossenen Aktion, nicht die gesamte in dieser Runde
produzierte Energie. [hr erhaltet sofort alle Ertrége, die
rechts auf dem Vertragsplattchen abgebildet sind und
dreht den Vertrag dann um. Jeder Vertrag kann nur
einmal erfiillt werden.

Mit jeder Energieproduktion dirft ihr nur
genau einen Vertrag erfiillen.

Weder ist es erlaubt, mit der Summe aus 2 oder mehr
Energieproduktionen einen Vertrag zu erfiillen, noch
diirft ihr mit einer Energieproduktion mehrere Vertrage
erfiillen.

Rot hat soeben 7 Energie produziert, darf aber nur einen der
beiden Vertrige erfiillen. Rot entscheidet sich fiir den Vertrag mit
Wert 3 und erhilt dafiir 2 weitere Schritte auf der Energieleiste
und 2 Drehungen der Bauscheibe.

Staatliche Vertrige

Wenn ihr soeben mindestens so viel Energie
produziert habt, wie es dem Wert eines
offenen staatlichen Vertragsplidttchens ent-
spricht, kénnt ihr diesen anstelle eines
eigenen Vertrags erfillen.

Offene staatliche Vertrdge konnt ihr nicht in euren
personlichen Vorrat nehmen (reservieren). Sie bleiben
auf dem Managementplan liegen, bis sie erfiillt werden.
Erst dann dreht ihr sie um und legt sie vor euch ab.

Wer von euch als erstes 14 Energie (oder sogar mehr) mit einer

Aktion produziert, kann damit einen dieser staatlichen Vertrige
erfiillen.

Wohin fliedt das Wasser?

Nach der Produktion flieflen die Wassereinheiten vom
Turbinenhaus weiter durch die folgenden Tiler und
Fliisse. Wenn sie dabei wieder auf eine Staumauer
treffen, werden sie dort gestaut, es sei denn, die Stau-
mauer enthélt bereits Wasser bis zu ihrer Ausbaustufe.
In diesem Fall fliefst das Wasser iiber die Staumauer
und weiter bergab.

A
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Rot produziert Energie mit 1 Wassereinheit aus der eigenen
Staumauer in den Hiigeln. Vom Turbinenhaus aus fliefSt
die Wassereinheit anschliefSend in das Tal im Vorland.

Die erste, rote Staumauer (Ausbaustufe 1) dort staut bereits
1 Wassereinheit, so dass das Wasser weiterfliefst zur zweiten
Staumauer und dort aufgestaut wird.




WASSERMANAGEMENT

Die Aktionen dieser Kategorie erlauben euch, weiteres Wasser
auf Quellen zu platzieren.

Platziert 2 Wassereinheiten auf
1 oder 2 Quellenplittchen.

lhr diirft euch frei aussuchen, auf welche Quellen ihr die
Wassereinheiten legt. Ihr diirft beide auf dasselbe Plétt-
chen legen, oder auf 2 verschiedene. Ihr diirft auch nur
1 Wassereinheit legen und auf die zweite verzichten. Das
Wasser bewegt sich erst in der Wasserflussphase (siehe S. 19).

e
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Wenn ihr 2 Wassereinheiten platziert, diirft ihr sie auf
2 verschiedene Quellen legen.

. Platziert 1 Wassereinheit auf

\ I Quellenpléttchen. Diese Wasser-
einheit fliel3t sofort entsprechend
den reguldren Wasserflussregeln.

lhr diirft euch frei aussuchen, auf welche Quelle ihr die

Wassereinheit legt. /.
00 | JOE o (obe

:

Die Anzahl der Wassereinheiten, die auf einer Quelle
liegen konnen, ist nicht begrenzt.

Die platzierte Wassereinheit flief$t sofort den Fluss hinab.

».  Wassereinheiten konnen aul8erdem noch iiber
. Vertrdge und Einkommen ins Spiel kommen und
" natiirlich durch die Quellen selbst.

nVersucht vorherzusehen,
wohin das Wasser flieBt, und
seid vorsichtig, wo ihr die
Wassereinheiten platziert ..
ipr wollt sicher liebep eure
€lgenen Staumauern fiillen
als die eurer Mitspieler."

Diese Kategorie erlaubt euch, mehr Geld zu erhalten.

Nehmt so viele Hydro, wie ihr Arbeiter auf
dieses Feld platziert.

Das Aktionsfeld Bank funktioniert anders als alle anderen
Aktionsfelder. Als 1 Aktion diirft ihr hier so viele Arbeiter
gleichzeitigplatzieren, wieihrmochtet. Fiir jeden Arbeiter
erhaltet ihr 1 Hydro. Zudem gilt das Feld immer als frei, ihr
diirft hier immer wieder Arbeiter platzieren, egal ob sich
schon Arbeiter, eigene oder fremde, hier befinden.

‘ Geld konnt ihr auferdem noch iiber Vertrige,
o Einkommen oder in der Wertungsphase erhalten.

WERKSTATT

Die Aktionen dieser Kategorie erlauben euch, eure Bauscheibe
weiterzudrehen, um schneller eure Maschinen und
Technologieplittchen zuriickzubekommen.

Dreht eure Bauscheibe um so viele Segmente
weiter, wie es die Zahl auf der Aktion angibt.

Wenn auf der Aktion zusétzliche Kosten angegeben sind,
miisst ihr diese bezahlen. Nach jeder Drehung der Bau-
scheibe (im Uhrzeigersinn um jeweils 60°) nehmt alle
Maschinen und Technologiepldttchen in euren Vorrat
zuriick, die sich im neuen oberen Segment befinden.



Grlin fiihrt diese
Werkstattaktion aus und
zahlt 2 Hydro, um die
eigene Bauscheibe um

2 Segmente zu drehen.

vor der Aktion, unten
danach. Griin bekommt
die beiden Technologie-
pléttchen und insgesamt
7 Bagger zuriick in den
eigenen Vorrat.

\ Ihr kénnt die Bauscheibe auch durch Vertrige

' oder Einkommen weiterdrehen.

MASCHINENAUSSTELLUNG

Die Aktionen dieser Kategorie erlauben euch, mehr Maschinen
zu kaufen.

Zahlt die Geldkosten auf der linken Seite der
Aktion, um die Maschinen auf der rechten
Seite zu erhalten.

Nehmt die Maschinen aus dem allgemeinen Vorrat
und legt sie in euren personlichen Vorrat auf euren
Chefingenieur.

N Ihr kinnt Maschinen auch durch Vertrége

" oder Einkommen erhalten.

NOTARIAT

Oben zeigt die Bauscheibe

Die Aktionen dieser Kategorie erlauben euch, neue
Vertragspléttchen zu erhalten.

Nehmt 1 privates Vertragsplittchen

| Zahlt 1 Hydro und nehmt 2 private
- Vertragsplattchen

Sucht euch aus den offenliegenden privaten (nicht den
staatlichen) Vertriagen 1 bzw. 2 aus und legt sie offen
neben euren Unternehmensplan. Deckt am Ende eures
Zugs neue Vertrige derselben Farbe auf, so dass wieder
2 Vertrége jeder Farbe offen ausliegen.

Ihr diirft nie mehr als 3 offene Vertrags-
plédttchen besitzen.

Wenn ihr nach der Aktion mehr als 3 offene Vertrags-
plattchen in eurem Vorrat habt, miisst ihr entsprechend
viele Plittchen eurer Wahl abwerfen (legt sie verdeckt
unter den entsprechenden Nachziehstapel). Bereits
erfiillte (verdeckte) Plittchen zihlen dabei nicht mit.



PATENTAMT

Die Aktionen dieser Kategorie erlauben euch, fortge-
schrittene Technologieplittchen zu erwerben.

Zahlt 5 Hydro und nehmt euch das
zur Aktion gehérende fortgeschrittene
Technologieplittchen.

Im Patentamt gibt es 3 Aktionsfelder mit
jeweils 1 dazu gehorenden fortgeschritte-
nen Technologiepldttchen. Nehmt euch das
entsprechende Pldttchen und legt es in euren
personlichen Vorrat, ihr konnt es ab sofort
benutzen. Jedes Plittchen erlaubt euch,
ein bestimmtes Bauteil zu bauen. Wenn ihr
mit einem fortgeschrittenen Technologie-
plattchen eine Bauaktion durchfiihrt, erhaltet
ihr zusdtzlich noch einen Spezialeffekt
(die Effekte werden auf S. 25f. erklirt). Neue
Technologiepldttchen kommen erst am Ende
der Runde ins Spiel (siehe S. 2I).

—— WASSERFLUSS —

Nach der Aktionsphase, wenn alle Arbeiter platziert
wurden, beginnt die Wasserflussphase.

Alle Wassereinheiten auf den Quellen flieRen
nach den bekannten Regeln abwérts durch die
Fliisse und Tiler.

Die Wassereinheiten werden einzeln und nacheinander be-
wegt. Staumauern stauen das Wasser bis zu ihrer Aushau-
stufe, weitere Wassereinheiten fliefen iiber die Staumauer
hinweg weiter abwirts. Wassereinheiten, die nirgendwo
gestaut werden, verlassen am unteren Ende den Spielplan.
Die Phase endet, wenn alle Wassereinheiten bewegt wurden.

Wasser flieBft von den Quellen
aus abwarts. Hoher liegende
Staumauern sind teurer zu bauen,
kriegen aber friher Wasser!"

Wassereinheiten 1 und 2 fliefSen
zuerst in das Tal in den Bergen.
Die Kapazitit der dortigen
Staumauer mit Stufe 1 ist jedoch
schon erreicht, so dass beide
weiterfliefSen. Sie erreichen

das Tal im Vorland mit einer
Staumauer der Stufe 3.

Eine Einheit wird dort gestaut,
die zweite fliefSt weiter und
verldsst den Spielplan.

Wassereinheiten 3, 4 und 5
fliefSen abwirts. Die ersten
beiden Staumauern auf
ihrem Weg kénnen jeweils

1 Einheit aufnehmen, Einheit
5 flieft weiter bis zur unteren
Staumauer in den Hiigeln.
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—— WERTUNG

Das fithrende Unternehmen auf der Energie-
leiste erhilt 6 SP, das zweite Unternehmen 2 SP.

Um die SP zu erhalten, miisst ihr mindestens 1 Energie
produziert haben. Bei einem Gleichstand auf dem ersten
Platz addiert die Siegpunkte (6+2=8) und teilt sie
gleichmédfig auf alle beteiligten Unternehmen auf.
Rundet dabei ggf. auf ganze Zahlen auf. Fiir den zweiten
Platz gibt es dann keine Punkte mehr. Bei einem
Gleichstand auf dem zweiten Platz erhélt jedes beteiligte
Unternehmen 1 SP.

Rot liegt auf dem ersten Platz auf der Energieleiste und
erhilt 6 SP. Schwarz und Weif§ teilen sich den zweiten Platz

und erhalten jeweils 1 SP.

Erhaltet Geld gemaR eurer Position auf der
Energieleiste.

Priift die Zahl im letzten Hydrosymbol auf der Energie-
leiste, das ihr erreicht oder iiberschritten habt, und
nehmt euch so viele Hydro. Wenn ihr keine Energie pro-
duziert habt, erhaltet ihr 3 Hydro, verliert aber auch 3 SP
(s. Symbol neben Feld 0). Habt ihr mehr als 30 Energie
produziert, erhaltet ihr 8 Hydro.

S ® s

Rot erhalt 4 Hydro, Schwarz und Weif$ jeweils 3 Hydro.
Griin erhilt ebenfalls 3 Hydro, verliert aber 3 SP.

Erhaltet Siegpunkte fiir das Bonusplattchen
der aktuellen Runde.

Die Energieleiste besteht aus 5 nummerierten Abschnit-
ten, 1 pro Runde. Das Bonusplittchen der aktuellen
Runde ist das am weitesten links gelegene Pléttchen.
Eine Erklarung aller Bonuspléttchen findet ihr auf S. 26.

Voller Bonus: Wenn sich euer Marker mindestens im
Abschnitt der aktuellen Runde befindet, erhaltet ihr
den vollen Bonus ohne irgendwelche Abziige.
Reduzierter Bonus: Wenn sich euer Marker in einem
Abschnitt mit einer niedrigeren Nummer befindet,
erhaltet ihr zwar den Bonus, allerdings abziiglich 4 SP
pro Abschnitt, den ihr hinter dem Bonusplédttchen
liegt. Durch den Abzug konnt ihr niemals SP verlieren,
im schlimmsten Fall erhaltet ihr nach Abzug 0 SP.
Kein Bonus: Wenn sich euer Marker nicht mindestens
auf Feld 6 der Energieleiste (im ersten nummerierten
Abschnitt) befindet, erhaltet ihr keine SP fiir das
Bonusplattchen.

In der dritten Runde gibt es einen Bonus von 5 SP pro gebauter
Grundmauer.

Weif§ erhilt den vollen Bonus von 10 SP fiir 2 gebaute
Grundmauern.

Griin erhilt einen reduzierten Bonus von 11 SP fiir 3 gebaute
Grundmauern abziiglich 4 SP dafiir, dass der griine Marker sich
1 Abschnitt hinter dem aktuellen Bonusplattchen befindet.

Schwarz wiirde einen reduzierten Bonus erhalten, hat jedoch
nur I Grundmauer gebaut und der schwarze Marker befindet
sich 2 Abschnitte hinter dem aktuellen Bonusplattchen.
Schwarz erhilt daher keine SP.

Rot erhilt keinen Bonus, trotz 3 gebauter Grundmauern, da
Rot in dieser Runde nicht mindestens 6 Energie produziert hat.

Legt das Bonuspldttchen der aktuellen Runde
in die Schachtel zuriick.

Nach der Wertung wird das gerade gewertete Bonus-
plattchen beiseite gelegt. Das darunter auftauchende
Symbol soll euch daran erinnern, fiir diesen Abschnitt
bei der ndchsten Wertung 4 SP vom Bonus abzuziehen,
falls ein Marker sich in diesem oder einem fritheren
Abschnitt befindet. Wenn ihr das letzte Bonuspléttchen
beiseite gelegt habt, endet das Spiel (siehe néchste
Seite).




— [NIDIL DIR RUDNDL —

Ermittelt die neue Spielreihenfolge und ordnet
die Reihenfolgemarker entsprechend.

Je weniger Energie ihr produziert habt, desto eher seid
ihr in der ndchsten Runde an der Reihe. Wer von euch in
der aktuellen Runde am wenigsten Energie produziert
hat, wird neuer Startspieler, usw. Wenn mehrere von
euch dieselbe Menge Energie produziert haben, dndert
die relative Reihenfolge dieser Spieler.

® 599

Griin hat am wenigsten Energie produziert und wird Startspieler
fiir die ndchste Runde. Rot hat die meiste Energie produziert

und kommt nichste Runde zuletzt dran. Schwarz und Weif$ haben
gleich viel Energie produziert, also tauschen sie ihre relativen

Positionen auf der Reihenfolgeleiste.

Bewegt alle Energiemarker zuriick auf das
Feld ,0° der Energieleiste.

Dreht ggf. die Marker von der Seite .30 wieder auf die
leere Seite.

Nehmt alle eure Arbeiter von den Aktions-
feldern zuriick in euren personlichen Vorrat.

(7 )
Wenn noch fortgeschrittene
Technologieplittchen auf

dem Patentamt liegen, legt sie
zuriick in die Schachtel.

Deckt 3 neue fortgeschrittene
Technologiepldttchen auf und legt sie
auf die entsprechenden Felder des
Patentamts. Nehmt zuerst die Pldttchen
vom Stapel ,I*, wenn dieser leer ist vom
Stapel ,II" und zuletzt vom Stapel ,I11".
S =,

In der letzten Runde fihrt ihr diese Phase
nicht mehr durch.

— [DDIL DIS SPILLS —

Das Spiel endet nach der Wertungsphase der fiinften
Runde. Dann findet die folgende Endwertung statt.

Erhaltet SPfiir die Erfiillung des Zielplattchens.

Ermittelt, wie gut ihr die Bedingung auf dem Zielplatt-
chen erfiillt. Wer von euch die Bedingung am besten
erfillt, erhalt 15 SP. Fiir den zweiten Platz gibt es 10 SP,
fiir den dritten Platz 5 SP. Falls mehrere von euch die
Bedingung gleich gut erfiillen, teilt euch die Punkte der
entsprechenden Ringe (ggf. wird aufgerundet).

Die einzelnen Zielplattchen werden auf S. 27 erklért.

Erhaltet SP fiir die restlichen Ressourcen in
eurem personlichen Vorrat.

Ermittelt die Anzahl eurer restlichen Bagger, Beton-
mischer und Hydro. Fiir je 5 Ressourcen erhaltet ihr 1 SP.
Ressourcen auf eurer Bauscheibe zédhlen nicht.

-

oo

Schwarz hat am Spielende 4 Betonmischer, 6 Bagger

und 8 Hydro im Vorrat, also insgesamt 18 Ressourcen
(die 3 Betonmischer und 4 Bagger auf der Bauscheibe
zdhlen nicht mit). Dafiir erhilt Schwarz 3 SP.

Erhaltet 1 SP fiir jede Wassereinheit hinter
euren Staumauern.

Rot hat 2 Wassereinheiten

hinter einer eigenen
i T, ‘ Staumauer und erhilt dafiir

. insgesamt 2 SP.

Wer von euch jetzt die meisten Siegpunkte
hat, gewinnt das Spiel.

Bei einem Gleichstand gewinnt von den beteiligten
Spielern, wer in der letzten Runde am meisten Energie
produziert hat (fiihrt daher die Phase ,Ende der Runde*
in der letzten Runde nicht mehr aus).

N
=
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Anhang 1:
Symbolerkldrungen

ANHANGE

Hier eine kurze Erklarung der haufiger vorkommenden Symbole im Spiel.
Ihr findet sie vor allem auf Vertrdgen und euren Unternehmenspldnen.

Erhaltet die angegebene Anzahl von Hydro
aus dem allgemeinen Vorrat.

Zahlt die angegebene Anzahl von Hydro
in den allgemeinen Vorrat.

Erhaltet die angegebene Anzahl von SP und
bewegt euren Siegpunktmarker entsprechend.

Erhaltet die angegebene Anzahl von Baggern
aus dem allgemeinen Vorrat.

Erhaltet die angegebene Anzahl von Beton-
mischern aus dem allgemeinen Vorrat.

Erhaltet die angegebene Anzahl von Maschinen
aus dem allgemeinen Vorrat. Ihr kénnt Dei
Jjeder Maschine frei wéihlen zwischen einem
Bagger oder einem Betonmischer.

Bewegt euren Energiemarker auf der
Energieleiste um die angegebene Anzahl
von Feldern vorwiérts. Ihr kinnt damit
keine Vertrige erfiillen.

Bewegt euren Energiemarker auf der
Energieleiste um die angegebene Anzahl
von Feldern vorwiérts. Ihr kénnt damit
genau [ Vertrag erfiillen.

Platziert die angegebene Anzahl von
Wassereinheiten auf Quellen eurer Wahl.
Sie flieen in der nédchsten Wasserflussphase.

Platziert die angegebene Anzahl von
Wassereinheiten auf Quellen eurer Wahl.
Sie fliefien sofort.

Dreht eure Bauscheibe um die angegebene Anzahl
von Segmenten. Nehmt nach jeder Drehung alle
Maschinen und Technologiepléttchen aus dem
oberen Segment in euren Vorrat zuriick.

Platziert I eurer Grundmauern auf ein entsprechen-
des freies Baufeld auf dem Spielplan. Nehmt die linke
Mauer auf eurem Unternehmensplan.

Platziert | eurer Erhohungen auf einer eigenen
Grundmauer oder Erhohung (max. 2 Erhéhungen
pro Grundmauer). Nehmt die linke Erhéhung auf
eurem Unternehmensplan.

Platziert I eurer Rohrwerke auf einem entsprechenden
freien Baufeld auf dem Spielplan. Nehmt das linke
Rohrwerk auf eurem Unternehmensplan.

Platziert I eurer Turbinenhéduser auf einem
entsprechenden freien Baufeld auf dem Spielplan.
Nehmt das linke Turbinenhaus auf eurem
Unternehmensplan.

Platziert I Bauteil eurer Wahl auf einem entsprechen-
den freien Baufeld auf dem Spielplan. Nehmt das linke
Bauteil dieser Art von eurem Unternehmensplan.

Platziert die angegebene Anzahl Betonmischer aus
eurem personlichen Vorrat in das obere Segment
eurer Bauscheibe.

Platziert die angegebene Anzahl Bagger aus
eurem personlichen Vorrat in das obere Segment
eurer Bauscheibe.

Platziert ein Technologiepléttchen eurer
Wahl aus eurem personlichen Vorrat in das
obere Segment eurer Bauscheibe.

Der Wert eines Rohrwerks. Jede Wassereinheit,
die bei der Energieproduktion durch dieses
Rohrwerk flief$t, erzeugt die angegebene Anzahl
von Energieeinheiten.

Baut ein Rohrwerk mit einem Produktionswert
von 2 (oder weniger). Ihr miisst dafiir keine
Arbeiter, Maschinen und Technologie einsetzen.
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" Anhang2:
Unternehmenspléne

Das Einkommen fiir den Bau gewisser Bauteile ist auf allen Unternehmensplanen unterschiedlich. AufSer-
dem hat jedes Unternehmen eine einzigartige Spezialfahigkeit, die jedoch erst aktiviert wird, wenn ihr euer drittes
Turbinenhaus gebaut habt. Sobald ihr euer zweites Turbinenhaus gebaut habt, erhaltet ihr einen permanenten Bonus
von +1 bei jeder Energieproduktion. Sobald ihr euer viertes Turbinenhaus gebaut habt, erhaltet ihr einen zusétzlichen

permanenten Bonus von +2 bei jeder Energieproduktion, insgesamt also +3.

USA
Marguerite
Grant

Rot

Immer wenn 1 Wassereinheit durch nattirlichen Wasserfluss
durch 1deiner Turbinenhauser flieRt, egal in welcher Phase,
bewege deinen Energiemarker 1 Feld vorwarts.

Wasser, das bei einer Aktion ,Energieproduktion” durch ein
Rohrwerk zu deinem Turbinenhaus oder einem anderen
Turbinenhaus im selben Tal flieftt, lost die Sonderfahigkeit
nicht aus.

P
0%

Rot hat bisher 4 Energie produziert. Griin hat soeben Energie
produziert mit 2 Wassereinheiten, die danach aus dem griinen
Turbinenhaus weiterfliefSen. Dabei fliefSen sie durch das rote
Turbinenhaus, weshalb Rot seinen Energiemarker 2 Felder vorwirts
bewegt. Sollten in der Wasserflussphase weitere Wassereinheiten

in das linke Tal fliefSen, wird die weifSe Staumauer sie nicht
authalten koénnen und sie werden auch durch das rote Turbinen-
haus fliefSen und die Spezialfihigkeit auslésen.

Deutsch-
land
Oberst
Dassler
Schwarz

Nach jeder Aktion ,Energieproduktion® darfst du eine
zweite Energieproduktion mit einem anderen Turbinenhaus
durchfiihren.

Ignoriere dabei alle Boni und Mali, z.B. von deinem Unter-
nehmensplan oder dem Managementplan. Is zihlt allein
die Anzahl Wassereinheiten multipliziert mit dem Wert
des Rohrwerks. Du darfst die beiden Produktionen nicht
zusammenzihlen, um 1 Vertrag zu erfiillen (aber du darfst
mit jeder Produktion I Vertrag erfiillen).

‘ " ‘

Schwarz kann zuerst mit den 2 Wassereinheiten hinter der
linken Staumauer und dem oberen Turbinenhaus 4 Energie

+ 3 Bonusenergie aus Unternehmensplan und Aktionsbonus
erzeugen. Danach sind 3 Wassereinheiten hinter der rechten
Staumauer. Schwarz kann danach sofort eine zweite Produktion
durchfiihren und nutzt die 3 Wassereinheiten und das untere
Turbinenhaus. Dafiir zahlt Schwarz 3 Hydro an Weif3 fiir die
Benutzung des weifSen Rohrwerks und produziert 6 Energie,

ohne zusitzlichen Bonus.

Italien
Enrico
Olivi
Griin

Nach jeder Aktion ,Energieproduktion® darfst du deinen
Energiemarker 3 weitere Felder vorwirts bewegen (mit
dieser Energie darfst du keine Vertrége erfiillen).

Frankreich
Joseph
Fontaine

Weff

Du kannst jeden Vertrag (auch staatliche Vertriige) mit 3
produzierten Energie weniger erfiillen als benétigt.

=%
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Anhang 3:
Chefingenieure

Jeder Chefingenieur verleiht eurem Unternehmen eine besondere Fahigkeit. Im Zusammenspiel mit
den verschiedenen Unternehmen ergeben sich dabei immer wieder neue Kombinationen.

Deine Grundmauern kosten immer 3 Bagger, egal in welchem
Bereich du sie baust. Die Kosten deiner Erhéhungen richten
sich weiterhin unverdndert nach dem Bereich, in dem du
sie baust.

Deine Staumauern mit Ausbaustufe 3 konnen bis zu 4
Wassereinheiten stauen. Mit Staumauern der Ausbaustufe
1 oder 2 kannst du weiterhin unveréndert 1 oder 2 Wasser-
einheiten stauen.

Q
Q

Wiirdest du weniger als 4 Energie produzieren, produzierst
du stattdessen 4 Energie, vor Boni und Mali. Wenn das
Ergebnis aus Anzahl Wassereinheiten mal Wert des Rohr-
werks weniger als 4 betrégt, dndere den Wert auf 4. Dazu
kommen danach Boni oder Mali vom Aktionsfeld oder
deinem Unternehmensplan.

Du darfst Rohrwerke auch mit Betonmischern bezahlen.
Wenn du das tust, zahle so viele Betonmischer wie es dem
Wert des Rohrwerks entspricht. Du darfst Bagger und
Betonmischer bei der Bezahlung nicht kombinieren.

Du darfst beim Bau eines Bauteils anstelle einer Maschine
3 Hydro bezahlen. Du darfst beliebig viele Maschinen durch
Geld ersetzen. Lege die Hydro zuriick in den allgemeinen
Vorrat, nicht auf die Bauscheibe.

) e \ ( \ ( \ ( \ ( \

— | | | | |

Nimm dir zu Spielbeginn das abgebildete Sondertechno-
logiepléttchen. Wenndudieses Technologiepléttchenbenutzt,
kopiere damit 1 beliebiges anderes Technologieplétichen auf
deiner Bauscheibe. Du kopierst damit die Art des Bauteils
und ggt. auch die Sonderféhigkeit.

Du hast 2 Sonderaktionsfelder, die jeweils I Arbeiter bendéti-
gen. Das zweite Feld kostet zusétzlich 3 Hydro. Wenn du die
Aktion nutzt, darfst du sofort eine weitere Aktion durch-
fithren und darfst in dieser Aktion die Sonderfédhigkeit
1 anderen Chefingenieurs kopieren.

Wenn du Anton Krylov kopierst: Du darfst | Technologieplittchen auf deiner Bauscheibe kopieren. Baue, ohne ein Technologiepléttchen in das
obere Segment deiner Bauscheibe zu platzieren. Platziere ganz normal die bendtigten Maschinen.
Wenn du Graziano del Monte kopierst: Die Fihigkeit, 4 Wasser zu stauen, gilt fiir deine weitere Aktion und danach so lange, bis du mit den
zusétzlichen Wassereinheiten Energie produzierst.

\
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Anhang 4:

Fortgeschrittene Technologiepldttchen

Fortgeschrittene Technologieplattchen erhaltet ihr im kompletten Spiel bei Nutzung des Patentamts
(siehe S.19). Sie funktionieren grundsitzlich wie einfache Technologieplittchen: Thr platziert sie in
eure Bauscheibe, um damit 1 Bauteil zu bauen. Zusétzlich erhaltet ihr in dieser Bauaktion jedoch noch

eine Sonderfahigkeit.

~

Bauteil

Sonderfahigkeit

Grundmauer

Wenn ihr dieses Plittchen nutzt, platziert danach 1 Wassereinheit
hinter jede eurer leeren Staumauern. Platziert kein Wasser hinter
Staumauern, die bereits mindestens I Wassereinheit stauen und
hinter neutrale Staumauern.

Erhéhung

Wenn ihr dieses Plittchen nutzt, dreht danach eure Bauscheibe
um | Segment fiir jede Erhohung, die ihr bereits gebaut habt
(inkl. der gerade gebauten).

Rohrwerk

Wenn ihr dieses Plittchen nutzt, erhaltet danach 2 Hydro multi-
pliziert mit dem Produktionswert des Rohrwerks.

Turbinenhaus

Um mit diesem Plittchen zu bauen, miisst ihr keine Arbeiter auf
ein Aktionsfeld einsetzen. Ihr kénnt diese Bauaktion daher auch
noch ausfithren, wenn ihr schon alle Arbeiter eingesetzt habt.

Joker

Wenn ihr dieses Pléittchen nutzt, miisst ihr keine 3 Hydro
bezahlen, um das Bauteil auf ein rot umrandetes Baufeld zu
bauen. (Wenn ihr fiir die Aktion ein rot umrandetes Aktionsfeld
nutzt, so miisst ihr diese 3 Hydro jedoch weiterhin bezahlen.)

Bauteil

Sonderfihigkeit

Grundmauer

Wenn ihr dieses Plittchen nutzt, produziert danach so viel
Energie, wie ihr bisher Grundmauern gebaut habt (inkl. der
gerade gebauten). Ihr kinnt mit dieser Energie I Vertrag erfiillen.

Erhéhung

Wenn ihr dieses Pléittchen nutzt, platziert danach so viele
Wassereinheiten aus dem allgemeinen Vorrat hinter der
erhéhten Staumauer, bis die Staumauer voll gefillt ist.

Rohrwerk

Wenn ihr dieses Plittchen nutzt, um ein Rohrwerk zu bauen,
welches mehr als 5 Bagger kosten wiirde (Produktionswert 3
oder mehr), so reduzieren sich die Baukosten auf genau 5 Bagger.

Turbinenhaus

Wenn ihr dieses Plittchen nutzt, diirft ihr danach sofort eine
Aktion ,Energieproduktion” mit einem Bonus von +2 durchfiihren.
Ihr kénnt dafiir das soeben gebaute oder ein anderes Turbinen-
haus benutzen.

Joker

Wenn ihr dieses Pléittchen nutzt, diirft ihr bei den Baukosten
beliebig viele Bagger durch Betonmischer oder Betonmischer
durch Bagger ersetzen.

7.5
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Bauteil

Sonderfahigkeit

Grundmauer

Um mit diesem Plittchen zu bauen, miisst ihr keine Arbeiter auf
ein Aktionsfeld einsetzen. Ihr konnt diese Bauaktion daher auch
noch ausfithren, wenn ihr schon alle Arbeiter eingesetzt habt.
Auflerdem miisst ihr fiir den Bau keine Bagger einsetzen.

Erhéhung

Wenn ihr dieses Pléittchen nutzt, erhaltet danach 3 SP fiir jede
eurer Staumauern mit mindestens 1 Erhéhung (also mit Ausbau-
stufe 2 oder 3, inkl. der gerade gebauten Erhihung).

Rohrwerk

Wenn ihr dieses Plittchen nutzt, produziert danach 2 Energie
multipliziert mit dem Produktionswert des gerade gebauten
Rohrwerks. [hr konnt mit dieser Energie 1 Vertrag erfiillen.

Turbinenhaus

Wenn ihr dieses Plittchen nutzt, erhaltet danach 3 SP fiir jedes
eurer Turbinenhéuser (inkl. des gerade gebauten).

Joker

Wenn ihr dieses Plittchen nutzt, erhaltet danach 3 SP fiir jedes
eurer fortgeschrittenen Technologieplittchen, egal ob in eurem
Vorrat oder auf der Bauscheibe.

Anhang o:

Bonuspléttchen

Bonuspléttchen geben Punkte in der Wertungsphase, wenn ihr in der Runde mindestens 6 Energie

produziert habt. Fiir den vollen Bonus braucht ihr ggf. wesentlich mehr (siehe S. 20).

s ~
C—— -

Erhaltet 2 SP fiir jeden Vertrag,
den ihr bisher erfiillt habt
(der verdeckt vor euch liegt).
s zédhlen sowohl private als
auch staatliche Vertrége.

J

' Erhaltet 4 SP fiir jede
Grundmauer, die ihr bisher
gebaut habt.
' )
 Erhaltet 4 SP fir Jede
Erhéhung, die ihr bisher
gebaut habt.
\ y,

s )
" Erhaltet 5 SP fiir jedes
== Turbinenhaus, das ihr bisher
gebaut habt.
L J
s )
 Erhaltet 4 SP fiir jedes
== Rohrwerk, das ihr bisher
gebaut habt.
9 J
' ) -
Erhaltet 4 SP fiir jedes
fortgeschrittene Technologie-
pléttchen, das ihr besitzL,
egal ob in eurem Vorrat oder
auf der Bauscheibe.
q J

N
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Anhang 6:
Zielpléttchen

Zielplattchen geben euch am Ende des Spiels Siegpunkte, abhéngig davon, wie gut ihr die geforderte Bedingung
erfiillt (siehe S. 2I). Sie fordern euch daher auf, eure Bauaktivititen nach ihnen auszurichten. Wer die meisten
geforderten Bauteile gebaut hat, erhélt 15 SP, fiir den zweiten Platz gibt es 10 SP und fiir den dritten Platz 5 SP.

Zahlt und vergleicht dafiir nur die geforderten Bauteile.

)

Alle eure Grundmauern und
Turbinenhéuser, die ihr

aufl rot umrandeten Baufeldern
gebaut habt.

)

Alle eure Bauteile in dem
Bereich des Spielplans (Berge,
Hiigel oder Vorland), wo ihr am
meisten Bauteile gebaut habt.

—

—

Alle eure Grundmauern, die
iiber eines eurer Rohrwerke mit
einem eurer Turbinenhéduser
verbunden sind. Wenn ihr

2 Grundmauern mit demselben
Turbinenhaus verbunden habt,
zéihlen beide.

Alle eure Bauteile in dem
Bereich des Spielplans (Berge,
Hiigel oder Vorland), wo ihr am

wenigsten Bauteile gebaut habt.

Die néchsten beiden Zielpldttchen fordern euch auf, in verschiedenen Télern zu bauen. Zahlt und vergleicht die
Anzahl der Téler, in denen ihr die geforderte Anzahl von Bauteilen gebaut habt.

)

Alle Téler. in denen ihr mindes-
tens I beliebiges Bauteil gebaut
habt. Das Maximum ist 12

(1 Bauteil in jedem der 12 Téler). )

)

~ bauen konnt).

S\
Alle Tiler, in denen ihr mindes-
tens 3 beliebige Bauteile
gebaut habt. Das Maximum

ist 5 (3 Bauteile in 5 Tilern.

Die beiden Tiler im unteren
Teil des Vorlands zéihlen nicht,
da ihr dort nur 1 Turbinenhaus
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