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Die ALTEN GASLAMPEN
HABEN AUSGEDIENT,
ELEKTRIZITAT HALT EINZUG
IN Dle STADT.

VIER RIVALISIERENDE
STROMGESELLSCHAFTEN
HABEN Dle NOTWENDIGEN
KONZESSIONEN
ERHALTEN...

HIGH VOLTAGE
IST €EIN SPIEL VOLLER
STRATEGIE, TAKTIK UND
INTERAKTION.

LEGE DIE LANGSTEN
STROMLEITUNGEN, UM MIT
DEINER GESELLSCHAFT
Die MEISTEN STADTTEILE
ZU VERSORGEN.
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SPIELMATERIAL

4 LEITUNGSKARTEN
e (mit abgebildeter Riickseite)
fapne .

el miin

3 PUNKTEKARTEN
(mit abgebildeter Riickseite)

<

GESELLSCHAFTSKARTEN
(mit abgebildeter Riickseite)

3 ENERGIECHIPS
(Vorderseite High Voltage, Riickseite Danger)

SEITE SEITE
HIGH VOLTAGE DANGER

(Hochspannung) (Gefahr)

" 2 AKTIONSCHIPS

(mit gleicher Vor- und Ruickseite)

SPEZIALAKTIONSCHIPS
4

(mit gleicher Vor- und Riickseite)

A 20 PUNKTECHIPS

(mit gleicher Vor- und Riickseite)

4 PUNKTEANZEIGER AUS HOLZ
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SPIELZIEL

Jeder Spieler reprasentiert im Geheimen
eine der vier Stromgesellschaften (in
den Farben rot, gelb, griin oder blau). Die
Spieler platzieren nach und nach Lei-
tungskarten, um aus den farbigen Lini-
en auf den Karten Stromleitungen auf-
zubauen.

Immer wenn zwei Stromverteiler mit-
einander verbunden werden, bekommen
die daran beteiligten Gesellschaften
Punkte (abhangig von den Farben wer-
den die Punkteanzeiger bewegt); eben-
so der Spieler, welcher die Leitung ge-
schlossen hat (abhangig von der Lange
erhalt er Punktechips).

Am Ende des Spiels deckt jeder Spie-
ler die Farbe seiner Gesellschaft auf
und addiert deren Punkte zu seinen
Punktechips. Der Spieler mit der hoch-
sten Punktzahl gewinnt das Spiel.

SPIELVORBEREITUNGEN

Jeder Spieler zieht verdeckt eine der
Abb.

vier GESELLSCHAFTSKARTEN (s.
rechts), welche er sich
anschaut und verdeckt
vor sich legt. Die Farbe
der Karte zeigt an, wel- |
che STROMGESELLSCHAFT
er reprasentiert. Die Farbe bleibt bis
zum Spielende geheim.

Jeder Spieler erhdlt 5 AKTIONSCHIPS
und 1 SPEZIALAKTIONSCHIP.

SPEZIALAKTION

AKTION

Die 48 LEITUNGSKARTEN werden ver-
deckt zu einem 7x7 grofRen Spielfeld
ausgelegt, wobei das mittlere Feld frei
bleibt (s. Abb. 1).

Die 32 PUNKTEKARTEN dienen als Zahl-
leiste und werden als Rahmen um das
Spielfeld derart ausgelegt, dass die “0”
in einer Ecke liegt und die anderen
(numerisch aufsteigend) im Uhrzeiger-
sinn folgen. Die farbigen Linien miis-
sen dabei nach innen zum Spielfeld
zeigen (s. Abb. 1). Jede PUNKTEKARTE
(aul3er die vier in den Ecken) stellt ei-
nen Stromverteiler dar; hier beginnen
und enden die Stromleitungen.
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ABBILDUNG 1:
STARTAUFSTELLUNG

D1e 48
LEITUNGSKARTEN
WERDEN VON DEN 32
PUNKTEKARTEN
EINGERAHMT, SO DASS
DIE FARBIGEN LINIEN
NACH INNEN ZEIGEN.
ZU SPIELBEGINN
WERDEN ALLE 48
LEITUNGSKARTEN
VERDECKT AUSGELEGT,
WOBEI IN DER MITTE
EINE LUCKE BLEIBT.

NUR DIE VIER ROT
MARKIERTEN KARTEN
WERDEN AUFGEDECKT.

Die vier in Abb]ldung 1 rot marklerten
Leitungskarten werden aufgedeckt.
Alle vier Punkteanzeiger aus Holz wer-
den auf die Punktekarte “0” platziert,
auch bei weniger als vier Spielern.
Der Startspieler wird zufallig be-
stimmt. Die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinn.

DER SPIELZUG

In jedem Zug kann der Spieler eine der

folgenden Aktionen ausfiihren:

® FEine Leitungskarte AUFDECKEN: Der
Spieler schaut sich die Karte an und
platziert sie offen und in beliebiger
Ausrichtung auf eine der beiden nun
freien Platze der Spielflache.
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e Eine bereits aufgedeckte Leitungskar-
te DREHEN: Die Karte darf nicht um-
gesetzt werden. Die Farben der Strom-
leitungen miissen nach dem Drehen
verschoben sein.

® Einen AKTIONSCHIP EINSETZEN um:
® eine aufgedeckte Leitungskarte
auf den freien Platz zu PLATZIEREN
ODER
e zwei aufgedeckte Leitungskarten
miteinander zu TAUSCHEN.

In beiden Fallen diirfen die Leitungs-

karten beliebig gedreht werden.

Wahrend des Spiels dienen die LEI-
TUNGSKARTEN dazu, durchgehende




Stromleitungen zu legen. Jedesmal
wenn eine Stromleitung geschlossen
wird, werden ENERGIECHIPS auf alle
benutzten Leitungskarten gelegt (s.
Abschnitt “SchlieRen von Stromleitun-
gen”). Diese Chips geben die Uberla-
stung der benutzen Leitungen an.

Eine mit einem ENERGIECHIP
DANGER markierte Leitungs-
karte darf nicht umgesetzt,
gedreht oder ausgetauscht
werden, auler bei Einsatz des
Spezialaktionschips.

Eine mit einem ENERGIECHIP
HiGH VoLTAGE markierte Lei-
tungskarte darf ganz normal
umgesetzt, gedreht und ausge-
tauscht werden.

ACHTUNG: Vier LEI-
TUNGSKARTEN  zeigen
ebenfalls DANGER an (s.
Abb. rechts). Diese
Karten entsprechen ei-
ner normalen LEITUNGSKARTE, die mit
einem ENERGIECHIP DANGER markiert
ist. Wenn ein Spieler eine dieser Kar-
ten aufdeckt, platziert er sie regelge-
mal auf eine der beiden freien Platze
der Spielflache.

Jeder benutzte AKTIONSCHIP oder SPE-
ZIALAKTIONSCHIP wird ganz aus dem
Spiel genommen.

SPEZIALAKTIONEN

Jeder Spieler darf im ganzen Spiel ge-
nau eine Spezialaktion durchfiihren.

Der SPEZIALAKTIONSCHIP erlaubt es,

® eine LEITUNGSKARTE mitsamt ENER-
GIECHIP DANGER umzusetzen oder
auszutauschen,
ODER

¢ einen Doppelzug durchzufiihren. Der
Spieler muss ankiindigen, dass er einen
zweiten Zug machen mochte, bevor der
nachste an der Reihe ist.

SCHLIEREN
VON STROMLEITUNGEN

Wenn ein Spieler zwei Stromverteiler
mit mindestens vier LEITUNGSKARTEN
verbindet (auch mit verschiedenen
Farben), kann er die Stromleitung fiir
geschlossen erklaren und die entspre-
chenden Punkte notieren (s. Abschnitt
“Wertung”).

Es ist nicht erlaubt, zwei Stromver-
teiler der selben Seite der Spielfla-
che zu verbinden, da sonst ein Kurz-
schluss entstehen wiirde.

Nach der Wertung legen die Spieler ei-
nen ENERGIECHIP HIGH VOLTAGE auf je-
de Leitungskarte der gerade geschlos-
senen Leitung. Liegt bereits ein ENER-
GIECHIP auf einer Leitungskarte, so wird
dieser auf die Seite DANGER umgedreht.
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Eine Stromleitung kann nicht fiir ge-
schlossen erklart werden, wenn sie
mindestens einen ENERGIECHIP DANGER
oder mehr als drei ENERGIECHIPS HIGH
VoLTAGE enthilt.

Es ist manchmal moglich, mit einer
Aktion zwei Stromleitungen zu schlie-
Ren. Dann entscheidet der aktive
Spieler, welche zuerst fiir geschlossen
erklart wird, und welche danach, falls
dies nach dem Einsetzen der ENERGIE-
CHIPS liberhaupt noch moglich ist.

ACHTUNG: Eine Stromleitung darf
nicht zweimal durch die selbe LEI-
TUNGSKARTE fiihren.

ZUSAMMENFASSUNG

Eine Stromleitung ist nur dann giiltig
und wertbar, wenn sie:

e mindestens vier LEITUNGSKARTEN
enthalt;

e zwei Stromverteiler auf verschie-
denen Seiten der Spielflache ver-
bindet;

e nicht mehr als drei ENERGIECHIPS
H1GH VoLTAGE enthdlt, und;

e keinen ENERGIECHIP DANGER bein-
haltet.

Nur wenn all diese Bedingungen erfiillt
sind, darf die Stromleitung gewertet
werden.
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WERTUNG

Fiir geschlossene Stromleitungen wer-

den folgende Punkte vergeben:

1 STROMGESELLSCHAFTEN: Jede Gesell-
schaft erhdlt fiir jede Linie der
Stromleitung mit passender Farbe
einen Punkt, Stromverteiler einge-
schlossen. Diese Punkte werden
durch Voranziehen der Punkteanzei-
ger auf der aus den PUNKTEKARTEN
gebildeten Zahlleiste angezeigt.

ACHTUNG: Die Gesellschaften der
Spieler sind geheim und im Fall von
weniger als vier Spielern gibt es Far-
ben, die keinem Spieler zugeordnet
sind.

2 LANGE DER STROMLEITUNG: Der Spieler,
der das SchlieRen der Stromleitung
erklart hat, bekommt abhangig von
der Lange der Leitung PUNKTECHIPS:

® <5 LEITUNGSKARTEN: O Punkte;

® 5/6 LEITUNGSKARTEN: 1 Punkt;

e 7/8 LEITUNGSKARTEN: 2 Punkte;

e >8 LEITUNGSKARTEN: 3 Punkte.

Sind keine PUNKTECHIPS mehr im Vorrat,
geht der Spieler leer aus.

ACHTUNG: Nach der Wertung darf
nicht vergessen werden, die Energie-
chips auf die benutzten Leitungskar-
ten zu legen!




Wenn ein Spieler eine Stromleitung
schlieRt, ohne dies zu erklaren, wird
nicht gewertet. Ein anderer Spieler kann
diese Leitung spater fiir geschlossen er-
klaren, nachdem er mindestens eine
dieser LEITUNGSKARTEN umgelegt, ro-
tiert oder ausgetauscht hat.

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, sobald eine der
folgenden Bedingungen erfiillt wird:

e Der letzte ENERGIECHIP wird gelegt.

e Die letzte LEITUNGSKARTE wird aufge-
deckt und platziert. Falls der aktive
Spieler damit eine Stromleitung
schlieBt, kann er dies erklaren und
die Leitung werten.

e Es konnen keine weiteren giiltigen
Stromleitungen mehr geschlossen
werden.

Am Ende des letzten Zugs deckt jeder
Spieler seine GESELLSCHAFTSKARTE auf
und rechnet seine Punkte mit denen
seiner Gesellschaft (entsprechend der

Farbe des Punkteanzeigers) zusammen.
Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt das Spiel.
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