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(= Cel gry

Witamy w Swiecie przedsiebiorcow!

W grze Wysokie Napiecie: Zostari Menadzerem kazdy gracz posiada fabryke i podczas rozgrywki bedzie starat sie tak nig zarzadzac, aby byta jak najbardziej efektywna. Zwyciezca
zostanie osoba, ktdrej fabryka przyniesie najwiekszy zysk. Gracz musi wnikliwie i optymalnie zarzadzac pracownikami oraz pozyskiwac najlepsze maszyny i roboty, aby fabryka
dziatata wydajnie. Nie moze jednak zapomniec o kontroli zuzycia energii oraz o obserwacji zmian cen energii, poniewaz koszty utrzymania fabryki moga sie stac zbyt wysokie.

Uwagal Gra trwa tylko 5 rund. Po tym czasie najbogatszy gracz wygrywa. To oznacza, ze kazdy btad podczas gry moze skutecznie obnizy¢
szanse na zwyciestwo.

(= Zawartos

Ponizsza lista utatwi zapoznanie sie z elementami gry:

@ 5 plansz fabryk

@ 1 plansza magazynu centralnego
(z wykresem trendu wzrostu kosztu energii)

e Pienigdze w walucie Elektro

0 106 zetonéw elementow fabryki.

Kazdy nalezacy do jednej z 6 grup:

+ 35 zetondw pomieszczeni magazynowych
(w tym 15 zetondw poczatkowych)

- 27 zetonéw maszyn
(w tym 10 zetondéw poczatkowych)

« 18 zetonow robotéw produkcyjnych,

+ 9 zetondw robotdw pomocniczych,

+ 9 zetonow rozdzielni,

« 8 zetondw dyspozytorni

@ 35 drewnianych znacznikéw robotnikéw
(po 7 dla kazdego gracza)

@ 10 drewnianych znacznikéw robotnikéw sezonowych
(po 2 dla kazdego gracza)

e 15 drewnianych znacznikéw (po 3 dla kazdego gracza)

Q 8 zetondw zmian cen energii (0x2, +1x4, +2x2)

Q 12 zetondéw kolejnosci (1-12)

@ 1 drewniany znacznik ceny energii

@ 10 drewnianych znacznikow dezaktywacji urzadzen
1instrukgja oraz 1 karta pomocy

Pogrupuj wszystkie zetony zgodnie z rysunkami na ich odwrocie:
Zetony elementdw fabryki Zetony zmian cen energii  Zetony kolejnosci
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Liczba graczy Zetony poczatkowe Zetony X
(zestaw A)

0 Wazne: przed rozpoczeciem pierwszej gry prosimy szczegétowo zapoznac sie z dodatkami A:,,Fabryka od srodka” oraz B:,,Mechanizm rynku”. Wyttumaczono
w nich sposob rozktadania elementow sktadowych fabryki oraz mechanizm dziatania rynku dostepnych elementow, ktory jest sercem gry.

Przedmowa autora gry:

“Niecodzienna i wyjatkowa cech gry Zostan Menadzerem jest potaczenie zarzadzania dostepnymi robotnikami z kolejnoscia graczy
w rundzie. Takie zestawienie powoduje, ze wybdr odpowiedniego momentu na zakup niezbednego wyposazenia fabryki staje sie
powaznym wyzwaniem. Zauwazytem, ze podczas wielu gier testowych gracze skupiajacy sie na poznawaniu tej zaleznosci mieli mate
szanse na zaobserwowanie taktyki realizowanej przez innych graczy. Moja rekomendacja dla nowych graczy jest wiec to, aby grali
maksymalnie w 4 osoby, poniewaz kazdy dodatkowy gracz powoduje, ze mechanizm gry jest coraz bardziej wymagajacy. Osobiscie
uwielbiam grac w te gre tacznie w piec doswiadczonych 0s6b, poniewaz kazda pomytka jest bezlitosnie karana przez gre sama w sobie.
To powoduije, ze wysokie napiecie utrzymuije sie przez wiele rozgrywek. Dla poczatkujacych graczy nie jest to jednak najlepszy sposéb

na zapoznanie sie z gra. : Sl
_ Friedemann Friese
Zycze Wam wiele dobrej zabawy z gra Zostari Menadzerem!"




(=» Przygotowanie do gry

W wiekszosci przypadkéw kazda miedzynarodowa korporacja zaczynata kiedys jako niewielka fabryka. Gracze rozpoczna wiec od zbudowania matej fabryki:

0 Kazdy gracz bierze siedmiu robotnikow i trzy znaczniki w wybranym przez siebie kolorze, plansze fabryki i 18 Elektro.

@Kaidy gracz bierze startowy zestaw identycznych zetonéw fabryki (komplet oznaczony na odwrocie literka A, B, C, D lub E). Zestaw sktada sie z trzech pomieszczen
magazynowych oraz dwdch maszyn, ktére umieszcza sie na pieciu pustych miejscach w fabryce. Jesli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 5 0sob, pozostate zestawy
zetondw nalezy odtozy¢ do pudetka.

@Kaidy gracz umieszcza znaczniki na planszy fabryki na trzech pozycjach oznaczonych jako poczatkowe: na torze wielkosci produkcji Ei — pole 2, na torze wielkosci stanu
magazynowego 4_@ — pole 3, na torze zuzycia energii A — pole 4. Na poczatku pierwszej rozgrywki kazdy gracz powinien zapoznac sie z dodatkiem A, w ktorym
wyttumaczono dlaczego pozycje startowe na wskazanych torach sa akurat w miejscach, w ktérych je zaznaczono.

@Kazda maszyna posiadana przez gracza na poczatku gry wymaga dwdch robotnikéw ﬂ do obstugi (ten fakt 0oznaczono na zetonach maszyn). Kazdy gracz umieszcza wiec
czterech robotnikow w pomieszczeniu socjalnym, a trzech pozostatych obok swojej fabryki.

QZnaczniki nieaktywnych urzadzen oraz pozostate pienigdze nalezy umiesci¢ w poblizu miejsca rozgrywki. W tym samym miejscu robotnicy sezonowi beda oczekiwac na
zatrudnienie przez odpowiednich graczy.

(@ W tabeli obok przedstawiono zestawienie okreslajace, ktdre zetony nalezy uzy w trakcie gry jako . focz‘?‘u?“.‘”e, | Zetony Htolej"“éﬂ
zetony kolejnosci graczy. Niewykorzystane zetony kolejnosci nalezy odfozy¢ do pudetka. Nie beda graczy Z ﬂn A 46 USIE
wykorzystywane podczas gry. Przed rozpoczeciem gry nalezy rozdac graczom po jednym, losowo ¢ o

wybranym, poczatkowym zetonie kolejnosci. Pozostate zetony biorace udziat w grze nalezy
potasowac, utozy¢ w stos (zakrytych zetonéw) i umiescic obok miejsca rozgrywki.

1,
3 57,8 1,2,3,4,6
4 7,8,9,10 1,2,3,4,5,6
5 8,9,10,11,12 1,2,3,4,56,7

QSpoéréd wszystkich zetonow elementéw fabryki nalezy wybrac te, ktére przeznaczone sa do gry w odpowiednia liczbe graczy (przyktadowo: zetony oznaczone na
odwrocie “2-5" oraz “3-5" przeznaczone s do gry w 3 osoby). Zetony element6w fabryki rozmieszcza sie w fabryce w sposéb opisany w dodatku B. Ponizej planszy magazynu
centralnego nalezy pozostawic troche wolnej przestrzeni.

QSzeéc' elementdw fabryki oznaczonych na odwrocie znakiem X (w pudetku znajduje sie po jednym zetonie oznaczonym X dla kazdego typu elementu fabryki) nalezy potasowac,
po czym usunac trzy losowo wybrane (odtozy¢ do pudetka). Trzy pozostate zetony nalezy umies¢ odkryte w polu rynku dostepnych elementdw.

QZ o$miu zakrytych zetonéw zmian cen energii nalezy usunac trzy losowo wybrane (odtozy¢ do pudetka). Pie¢ pozostatych zetondw uktada sie w stos (zakrytych zetondw).
ZInacznik ceny energii umieszcza sie na pierwszym polu wykresu wzrostu kosztu energii (cena: 1 Elektro).

Wyjatek dla pierwszej gry (prosimy o wykonanie tej czynnoscil): przed potasowaniem wszystkich zeton6w cen energiinalezy odfozyéna chwile ten o wartoici
,0". Pozostatych 7 zetondw nalezy potasowac, usuna¢z gry 3 losowo wybrane, a nastepnie umiescic odfozony zeton 0" na wierzchu stosu czterech pozostatych w grze zetonéw.
Takie przygotowanie stosu (,0” na wierzchu) umozliwia graczom fatwiejszy start pierwszej gry, poniewaz cena energii nie wzrosnie juz po pierwszej rundzie. To zapobiegnie
nieprzewidzianemu (dla poczatkujacych) oddaleniu sig jednego gracza od pozostatych w pierwszej rundzie. Doswiadczeni gracze powinni korzystac ze standardowych regut
dotyczacych przygotowania gry.




(= Przebieg rozgrywki

Gra toczyc sie bedzie przez 5 rund. Kazda z nich dzieli sie na ponizszych 5 faz:

1 Licytacja kolejnosci graczy w nowej rundzie W kazdej fazie wszyscy gracze wykonuja kolejno swoje akcje, po czym przechodzi
2 Przygotowanie rynku dostepnych elementdw sie do rozgrywania nastepnej fazy. Kolejnos¢ graczy w réznych fazach zalezy od

3 Kupowanie | rozmieszczanie elementow fabryki, usuwanie clementow | <20Y Wskazanej na zetonach kolejnosc. Gracze beda wykonywac akcje w zwykie
1 N g kolejnosci (rozpoczynajac od gracza z zetonem o najnizszej wartosci i kontynuujac
1 fabryki oraz zatrudnianie robotnikow sezonowych

_ i i " w strone rosnacych wartosci na zetonach) lub w odwrotnej (rozpoczynajac od gracza
% Biurokracja oraz zmiana cen energii z zetonem 0 najwyzszej wartosci i kontynuujac w strone malejacych wartosci na
9 Wyptata zyskdw zetonach).

(= 1.Licytacja kolejnosci graczy w nowej rundzie [odwrotna kolejnosc] )

Te faze gry rozpoczyna gracz posiadajacy zeton kolejnosci o najwyzszej wartosci.

Ze stosu zakrytych zetonéw kolejnosci nalezy wziac tyle, ilu jest graczy i umiescic je odkryte w centralnej czesci pola gry. Niewykorzystane dwa zetony kolejnosci pozostaja
zakryte. Gracz posiadajacy najwyzszy numer na zetonie z poprzedniej rundy wskazuje jeden z nowych zetondéw kolejnosci i rozpoczyna jego licytacje wykorzystujac dostepnych
robotnikéw.

0 Waine: Gracz posiadajacy najwyzszy numer na zetonie z poprzedniej rundy wskazuje jeden z nowych zetondw kolejnosci i rozpoczyna jego licytacje
wykorzystujac dostepnych robotnikéw.

Minimalna stawka w licytacji dla gracza rozpoczynajacego to zero robotnikdw. Moze on
oczywiscie rozpoczac licytacje od wyzszej liczhy. Pozostali gracze w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara moga przebi¢ aktualng stawke lub spasowac. Jesli gracz spasuje, nie moze
dotaczyc do tej samej licytacji po raz drugi.

Licytacja kontynuowana jest do czasu, gdy pozostanie juz tylko jeden gracz (pozostali spasuja).
Wygrywajacy zabiera zeton i umieszcza go przed soba. Na zetonie umieszcza robotnikow w liczbie
odpowiadajacej wylicytowanej stawce. Robotnicy pozostaja na tym zetonie do korica trzeciej
fazy biezacej rundy i nie moga by¢ w tym czasie wykorzystywani do innych zadan.

Po wygranej licytacji gracz zakrywa swoj zeton kolejnosci z poprzedniej rundy i umieszcza go
obok nowego na znak, ze wylicytowat nowy zeton.

UWdl]éF Licytacje kolejnosci sa przewaznie krétkie, poniewaz gracze nie posiadajg zbyt wielu dostepnych robotnikéw.

0 Wazne: Grazw tej fazie musi zawsze posiadac choc jednego dostepnego robotnika. Maksymalna stawka oferowana w trakcie licytacji musi by¢ wiec mniejsza
niz taczna liczba posiadanych przez gracza dostepnych robotnikow.

Po wygraniu zetonu kolejnosci gracz nie moze juz brac udziatu w kolejnych licytacjach w biezacej rundzie. Gdy licytacje wygra gracz rozpoczynajacy, kolejng zacznie gracz
posiadajacy drugi pod wzgledem wartosci zeton kolejnosci z poprzedniej rundy. Jesi jednak gracz rozpoczynajacy nie wygrat licytagji, to wybiera jeden z pozostatych nowych
zetondw kolejnosci i zaczyna nastepna licytacje.

Ostatni gracz bierze swéj nowy zeton kolejnosci bez koniecznosci licytowania go. Moze jednak (jesli chce), zalicytowac jednego lub wiecej dostepnych robotnikéw (przyktadowo
jesli chce zmniejszyc liczbe elementéw fabryki wprowadzanych na rynek dostepnych elementéw — patrz faza 2 , Przygotowanie rynku dostepnych elementow”).

Gdy kazdy gracz otrzyma juz nowy zeton kolejnosci, nalezy zebrac razem i potasowac niewykorzystane zetony kolejnosci ze t zakrytych zetonéw oraz zwrécone przez graczy
zetony kolejnosci z poprzedniej rundy. Potasowane zetony utozone w zakryty stos nalezy potozy¢ w poblizu pola gry.

Wszystkie pozostate fazy danej rundy rozgrywane sa w kolejnosci ustalonej przy pomocy wylicytowanych wtasnie zetonéw kolejnosci.

(= 2. Przygotowanie rynku dostepnych elementdw [zwykta kolejnosc] )

Te faze rozpoczyna gracz z zetonem kolejnosci o najnizszej wartosci.

Najwazniejszym mechanizmem gry jest wybdr elementéw fabryki z planszy magazynu centralnego, przemieszczenie ich na rynek dostepnych elementéw oraz zakup
poszczegdlnych elementdw do wtasnych fabryk. Szczegétowy opis mechanizmu dziatania rynku dostepnych elementdw znajduje sie w dodatku B.

W tej fazie kazdy gracz musi wybracz magazynu centralnego (z dowolnej z szesciu kolumn) dokfadnie tyle zetondw fabryki, ilu posiada dostepnych robotnikéw. Wybdr zaczyna sie
od zetondw najtaniszych, dostepnych w danej kolumnie. Wybrane zetony nalezy przenies¢ z magazynu centralnego na rynek dostepnych elementéw. Gracz nie moze zrezygnowac
zwybierania zetondw fabryki, ani wybra¢ mniej niz posiada dostepnych robotnikéw. Ta czynnos¢ nie obciaza jednak robotnikow i sa oni dostepni do celow nastepnej fazy. Podczas
swojej tury gracz wybiera wszystkie zetony, a dopiero pozniej swoje zetony wybiera kolejny gracz.

UWdl]d’ podczas pierwszej rundy na rynku dostepnych elementéw fabryki leza juz 3 zetony (0znaczone symbolem X na odwrocie). Stanowia one w tej rundzie dodatek do
tych, ktdre wybiora gracze.

Ostatni gracz w danej rundzie (ten z zetonem kolejnosci o najwyzszej wartosci) przenosi na rynek _
wiecej elementéw fabryki niz wynika to z liczby jego dostepnych robotnikow (patrz tabela). LIBZD graczy Dudatlme L
Przeniesienie dodatkowych elementow nie jest jednak obowiazkowe. Ostatni gracz moze 1
zrezygnowac z tego przywileju lub przenies¢ mniej dodatkowych zetondw niz wynika to z tabeli. 2

3




= 3. iupowanie i rozmieszczanie elementdw fabryki, usuwanie elementow z fabryki oraz zatrudnianie
robotnikiw sezonowych (zwykta kolejnosc)

Faze rozpoczyna gracz posiadajacy zeton kolejnosci o najnizszej wartosci. W tej fazie gracz wykorzystuje swoich dostepnych robotnikéw do zakupu elementéw fabryki z rynku
(umieszczenia je w swojej fabryce) albo do usunigcia elementéw ze swojej fabryki. Po wykonaniu wszystkich akgji przez jednego z graczy, swoja ture rozpoczyna nastepny gracz.

KIIDIJWdﬂiE i rozmieszczanie elementow fabryhi= Dostepny robotnik moze zosta wykorzystany do zakupu jednego elementu
fabryki z rynku dostepnych elementéw. Jesli gracz posiada jeden z zetondw kolejnosci o wartosci 4-12, otrzymuje rabat na kazdy pojedynczy
zakup (rabat zaznaczono na zetonie kolejnosci przez ujemna liczbe na z6ttym tle). Minimalna cena za pojedynczy element fabryki nigdy nie
moze by¢ nizsza niz 0 Elektro.

Gracz zabiera z rynku wybrany zeton, pfaci wskazang cene (ewentualnie pomniejszong o rabat) i umieszcza element na pustym obszarze
w swojej fabryce albo poza plansza. Robotnik wykorzystany do zakupu tymczasowo umieszczany jest na zakupionym elemencie. Jesli gracz
chce umiescic element w fabryce, a nie posiada pustego obszaru, bedzie musiat najpierw usunac jeden z istniejacych elementéw fabryki.

Gracz umieszcza wszystkie zakupione maszyny, roboty oraz pomieszczenia magazynowe na pierwszych dwdch pietrach swojej fabryki. Aby mie¢ lepszy poglad na stan
posiadania mozna w dowolnej chwili przemieszczac elementy w swojej fabryce. Dyspozytornie [ oraz rozdzielnie [3fl moga by¢ umieszczone jedynie w miejscach na nie
przeznaczonych. Kazdy gracz moze posiadac w fabryce tylko po jednym z tych usprawnien.

Gracz moze przechowac zakupiony element poza plansza fabryki. Nie jest on jednak aktywny az do momentu
przeniesienia go do fabryki w jednej z kolejnych rund. Gracz nie musi wykorzystywac robotnikow do przenoszenia
elementow lezacych poza plansza na puste miejsce fabryki. Robotnicy byli przeciez wykorzystani do pozyskania tych
elementow w jednej z poprzednich rund. Poza plansza mozna przechowywac dowolng liczbe elementéw fabryki.

Umieszczanie elementéw fabryki na pierwszych 10 pustych miejscach w fabryce jest bezptatne. W przypadku decyzji
0 wykorzystaniu skrajnego miejsca na kazdym z pierwszych dwdch pieter fabryki gracz musi jednak zaptaci¢ 10 Elektro.
Przy tym zakupie nie obowiazujg znizki widniejace na zetonach kolejnosci 4-12. Optata pobierana jest jednorazowo za
umieszczenie na ptatnym miejscu pierwszego zetonu (optate uiszcza sie za kazde z dwdch pdl osobno). Jesli gracz
w przysztosci wymieni zeton umieszczony na jednym z ptatnych miejsc na inny, nie bedzie juz ponosit dodatkowych kosztow.

Usuwanie elementu: Gracz moze wykorzystac dostepnego robotnika do usuniecia istniejacego elementu z fabryki. W tym celu gracz przenosi wybrany element fabryki
poza plansze i umieszcza na nim tymczasowo jednego z dostepnych robotnikéw. W fazie 4 gracz odzyskuje robotnika, a Zeton zostaje usuniety z gry. Gracz moze usunac¢
w ten sposob dowolny element fabryki (facznie z rozdzielnia i dyspozytornia). Na pozyskanym miejscu w fabryce mozna umiescic element fabryki zakupiony przy uzyciu innego
robotnika w danej rundzie (lub w jednej z poprzednich).

Aby rozréznic elementy usuwane od oczekujacych poza plansza na przeniesienie do fabryki proponujemy zeton usuwanego elementu odwrdcic obrazkiem do dotu.

Latrudnianie robotnikiw seZonowych: powykonaniu wszystkich akdji z uzyciem dostepnych robotnikéw, gracz moze zatrudni¢ maksymalnie 2 robotnikéw
sezonowych. Zatrudnienie kazdego z nich to koszt 7 Elektro (pomniejszony ewentualnie o rabat widniejacy na zetonach kolejnosci 4-12). Jesli gracz zatrudnia obecnie
robotnikéw sezonowych i ma zamiar zatrzymac ich na kolejna runde, musi ponownie za nich zaptacic.
Robotnicy sezonowi pozwalaja graczowi na wykonanie doktadnie takich samych akeji jak zwykli robotnicy. Moga by¢ wykorzystani do obstugi maszyn (czyli
przebywac w pomieszczeniu socjalnym) lub do licytowania zetondw kolejnosci. Gracz posiada robotnikéw sezonowych przez cata runde, czyli do momentu kolejnego zatrudniania
robotnikow w trzeciej fazie nastepnej rundy. Zaden zatrudniony w tej fazie robotnik sezonowy nie moze zosta¢ wykorzystany do zakupu elementow w biezacej rundzie.
Jesli gracz nie zdecyduje sie na optacenie robotnikow na kolejny sezon, musi umiescic ich z powrotem w zasobach ogéInych bez wzgledu na to do czego byli wykorzystywani
w minionej rundzie.

Jesli wszyscy gracze zakoriczyli juz swoje tury, a na rynku dostepnych elementéw pozostaty jeszcze zetony elementéw fabryki, nalezy je przenies¢ z powrotem na plansze
magazynu centralnego. Beda one w ten sposob zndw dostepne w kolejnej rundzie. Ta zasada dotyczy réwniez niezakupionych zetonéw oznaczonych X na odwrocie.

(= 4. Biurokracja oraz zmiana cen energii )

W trakcie tej fazy wszyscy gracze ustawiaja znaczniki na odpowiednich pozycjach toréw : wielkosci produkeji, wielkosci stanu magazynowego oraz zuzycia energii. Nalezy réwniez
umiesci¢ odpowiednia liczbe robotnikéw w pomieszczeniu socjalnym. Po wykonaniu tych czynnosci nalezy odpowiednio zmienic cene energii na planszy magazynu centralnego.

0 WazZne:  tej fazie nalezy zwréci¢ szczegolng uwage na dwie zasady gry:
Gracze musza tak zarzadzac elementami i robotnikami w swoich fabrykach, aby na koniec rundy poza fabryka pozostat choc 1 dostepny robotnik (moze by¢ sezonowy).
Gracze moga posiadac w fabryce tylko tyle aktywnych robotow, ile posiadaja aktywnych maszyn (tylko 1 robot (&} na kazda maszyne).

Na poczatku, zgodnie z kolejnoscia zetondw, kazdy gracz umieszcza wszystkich swoich robotnikéw poza fabryka. Nastepnie sprawdza wszystkie zetony elementow fabryki
pod katem wptywu na wielkos¢ produkgji, wielkosci stanéw magazynowych oraz zuzycia energii. Kazdy z wynikéw jest odnotowywany na odpowiednim torze. Na koricu
przenosi do pomieszczenia socjalnego taka liczbe robotnikéw, ktdra wymagana jest do obstuzenia wszystkich maszyn.

ZLuzycie energii: Kazdy gracz wys zukuje wérdd aktywnych elementéw swojej fabryki wszystie zetony z symbolem toru zuzycia energii. Sumuje wszystkie liczby na
czerwonym tle znajdujace sie obok tego symbolu i odejmuje od wyniku sume liczb na zielonym tle. Wyznaczona w ten sposéb liczba reprezentuje nowa wielkos¢ zuzycia
. energii przez fabryke. Jesli wartos¢ ta jest mniejsza niz 1, przyjmuje sie, ze zuzycie energii jest na poziomie 1.
Produkcja: Kazdy gracz wyszukuje wsréd aktywnych elementéw swojej fabryki wszystkie zetony z symbolem toru wielkosci produkgji. Nastepnie sumuje wszystkie
. liczby znajdujace sie obok tego symbolu. Wyznaczona w ten sposéb liczba reprezentuje wielkos¢ produkdji.
iz#" Stany magazynowe: Kazdy gracz wyszukuje wsréd aktywnych elementéw swojej fabryki wszystkie Zetony z symbolem toru wielkosci stanéw magazynowych.
Nastepnie sumuje liczby znajdujace sie obok tego symbolu. Wyznaczona w ten sposob liczba reprezentuje wielkos¢ standw magazynowych w swojej fabryce.
Robotnicy w pomieszczeniu socjalnym: Kazdy gracz wyszukuje wérdd aktywnych elementow swojej fabryki wszystkie zetony z symbolem robotnika. Sumuje
wszystkie liczby na czerwonym tle znajdujace sie obok tego symbolu i odejmuje od wyniku sume liczb na zielonym tle. Wyznaczona w ten sposéb liczba reprezentuje
nowa liczhe robotnikéw pracujacych w fabryce (minimum 0). Nalezy ich przenies¢ do pomieszczenia socjalnego. Pozostali robotnicy s3 dostepni do wykorzystania
w kolejnej rundzie.‘lkJmieszcza sie ich obok fabryki.




Wy+aczanie maszyn i robotOW: Czasami zdarza sie, ze gracz musi tymczasowo wytaczy¢ maszyny lub roboty. Sytuacja taka ma miejsce w nastepujacych przypadkach:

- Gracz nie posiada wystarczajaco duzo robotnikdw w fabryce (w pomieszczeniu socjalnym), aby byli w stanie obstuzy¢ wszystkie maszyny. Nalezy wytaczy¢ maszyny, ktdre
pracowatyby bez nadzoru.
- Gracz ustawit w fabryce wiecej robotéw niz maszyn. Kazda maszyna moze wspétpracowac tylko z jednym robotem. Posiadane nadmiarowe roboty musza zosta wyfaczone.

Na znak wytaczenia maszyny lub robota gracz umieszcza na odpowiednim zetonie ,znacznik dezaktywadji”. Gracz moze w tej fazie co runde dowolnie decydowac o tym, ktére
roboty i maszyny beda aktywne, a ktére wytaczone. Wspomniane powyzej warunki tymczasowego wytaczenia musza jednak by¢ zawsze przestrzegane.

Gracz moze réwniez zdecydowac o dezaktywagji urzadzen z powodow taktycznych (przyktadowo, aby w kolejnej rundzie posiadac wiecej dostepnych robotnikéw). Wytaczone
maszyny oraz roboty nie zuzywaja energii, ale rowniez nie przynosza graczowi korzysci. Parametry wytaczonej maszyny/robota nie s3 brane pod uwage w momencie okreslania
pozydji poszczegdlnych znacznikéw na odpowiednich torach. Wytaczenie moze wiec spowodowac przesuniecie znacznikow zaréwno w jedng, jak i w druga strone. Nalezy
pamigtac o posiadaniu takiej liczby robotnikéw w pomieszczeniu socjalnym, jaka wymagana jest do obstugi posiadanych aktywnych maszyn.

Imiana cen BNergii: Jako ostatnig czynnosc w tej fazie odkrywa sie pierwszy zeton ze stosu zakrytych zetonow zmian cen energii. Znacznik na wykresie zmian cen energii
przesuwa sie odpowiednio do wartosci wskazanej na odkrytym zetonie (liczba z zakresu: 0, 1, 2).

0 Waine: Zgodnie z zaleceniem opisanym wczesniej, podczas pierwszej rundy w pierwszej rozgrywce, wierzchni zeton bedzie miat wartos¢ ,0”. To oznacza, ze cena energii
pozostanie w kolejnej rundzie na poziomie 1. 0d trzeciej rundy cena jednak moze sie juz zmieniac!

(= 5. Wyptata zyskiw )

Podczas tej fazy gracze beda pobierac dochdd. Dochdd liczony jest na podstawie réznicy pomiedzy przychodem a kosztem zuzywanej przez fabryke energii.

Przychdd wyznaczany jest przez odczytanie wartosci z planszy gracza wskazywanej ponad aktualng pozycja ,nizszego” z dwdch znacznikéw: wielkosci produkgji oraz wielkosci
stanéw magazynowych.

Przylh‘ad= Przychdd gracza, ktérego znacznik wielkosci produkgji znajduje sie na pozycji 3, aznacznik wielkosci stanéw magazynowych znajduje sie na pozycji 8, wynosi tylko
30 Elektro. Dzieje sie tak, poniewaz w tym przypadku brany jest pod uwage znacznik wielkosci produkji.
Aby zagwarantowac sobie wysoki dochdd, gracz musi wiec sukcesywnie rozwijac oba aspekty dziatania swojej fabryki.

Gracz wyznacza koszt zuzycia energii w fabryce mnozac wskazanie poziomu zuzycia energii przez biezaca cene energii. Cena energii bedzie rosta przez cata rozgrywke, wiec
poziom zuzycia energii przez fabryke bedzie miat coraz wiekszy wptyw na dochdd gracza.

Po wyznaczeniu przychodu oraz kosztéw energii, gracz otrzymuje z banku kwote Elektro bedaca réznica pomiedzy przychodem a kosztami.

PFZYK‘l’dU’ na poczatku gry przychéd gracza to 20 Elektro (liczy sie odczyt wielkosci produkgji pomimo faktu, ze znacznik wielkosci stanéw magazynowych znajduje
sie na pozydji 3). Zuzycie energii w fabryce jest na poziomie 4, a jednostkowy koszt energii wynosi tylko 1 Elektro. Gracz otrzymuje wiec dochdd z banku réwny 16 Elektro
(przychdd 20 - koszt energii 4x1).

0 Wazine: w trakie ostatniej, piatej rundy dochdd wszystkich graczy jest podwajany!

(=> Zakonczenie gry

Po zakoriczeniu piatej rundy gracz z najwyzsza suma pieniedzy wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktdrego dochdd byt wiekszy w ostatniej rundzie.
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