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Contenido

e 1 tablero de juego a doble cara: Alemania y Estados Unidos, cada uno con su marcador de
puntuacion, orden de juego y mercado de recursos.
© 132 casas de madera en 6 colores: 22 para cada jugador.
e 84 fichas de recursos de madera: 24 de carbdn (marrones), 24 de petrdleo (negras), 24 de basura
(amarillas) y 12 de uranio (rojas).
e 1 martillo de subastas, 1ficha de descuento, 1 barrera de “Paso 2", 1 barrera de “Fin de partida”.
* Dinero (en electros): 40 billetes de “1” electro, 15 billetes de “5” electros, 40 billetes de “10”
electros, 25 billetes de “50” electros.
® 54 tarjetas:
42 tarjetas de central eléctrica numeradas del “03” al "40”, mds “42", “44", “46" y 50"
1 tarjeta de “Paso 3”
5 tarjetas de referencia de “Reponer mercado de recursos”
6 tarjetas de referencia de “Ganancias”
e Estasreglas

Los dos mapas - Alemania y Estados Unidos
La mayoria de las reglas para ambos mapas son idénticas.

Los parrafos que explican las diferencias entre los dos mapas y las reglas especiales aplicadas a alguno de ellos estan precedidos por la
imagen y el nombre del mapa correspondiente.

ALTA TENSION para dos jugadores: “Contra el monopolio”

ALTA TENSIGN dispone de reglas para las partidas de dos jugadores. Mientras te enfrentas a tu adversario serds también objeto de las intrigas de un “monopolio”, y tendras que
volverlas en contra de tu oponente.

A continuacion, se describen todas las reglas, incluyendo las reglas de los dos mapas. Al final del libro de reglas encontrards reglas adicionales que se aplican slo en las partidas
de dos jugadores.

Preparacion

Coloca el tablero en el centro de la superficie de juego. Para la primera partida aconsejamos usar el mapa de @8 (T2 LY (1T 1] - L1111 T (X (P20 5
Alemania. El mapa del tablero estd dividido en seis zonas, cada una de las cuales contiene siete ciudades. En cada

partida, los jugadores eligen una zona de juego formada por un niimero de dreas adyacentes y conectadas que

dependen del nimero de jugadores en la partida. A lo largo de la partida, TODOS los jugadores podran jugar en

todas las zonas elegidas. Las separaciones coloreadas de las zonas solo importan a la hora de elegir la zona de juego.

(ada jugador coge 22 casas de un color, 50 electros y 1 tarjeta de referencia de “Ganancias”.

(Cada jugador sittia 1 de sus casas en el espacio 0 del marcador de puntuacion de ciudades conectadas.
Coge una casa de cada jugador y determina al azar el orden de juego colocando una casa tras otra en la fila superior del marcador de orden de juego.

A! principio de la partida, Ios;ggadprgs tienen acceso a un ndmero Carbén Petréleo Basura Uranio
diferente de recursos con precios distintos. Para determinar estos

precios, utiliza la tabla de la derecha y rellena las casillas del mercado
de recursos (a lo largo del borde inferior del tablero). Las casillas de inicio mas baratas para cada recurso muestran este simbolo ).

Mercado de recursos | casillas 1-8 | casillas 3-8 | casillas 6—8 | casillas 14-16

Los valores en la parte superior derecha de cada casilla muestran los precios correspondientes para cada ficha de recurso.

Ejemplo: al principio de la partida, las fichas de recurso de carbdn mas baratas cuestan 1 electro
cada unay las fichas més baratas de petréleo cuestan 3 electros cada una.




0 El resto de los recursos se colocan junto al mercado de recursos, formando una reserva comun. Deja cerca del tablero los billetes, separados
segun su valor.

Mapa de Estados Unidos: hay una zona de almacenamiento de carbén al lado del mercado de recursos. Al principio de la partida
esta zona estard vacia ya que todas las fichas de carbon estarén en las casillas del mercado de recursos.

Coloca la tarjeta de referencia “Reponer mercado de recursos” correspondiente junto al mercado de recursos. Cada tarjeta de referencia
muestra los valores para reponer el mercado de recursos para ambos mapas dependiendo del niimero de jugadores.

Coge las tarjetas de central eléctrica que muestran una clavija en su dorso (aquellas numeradas del “03” al “15”) y bardjalas. Después, forma
el mercado de centrales eléctricas colocando las tarjetas de central eléctrica de la siguiente manera: roba boca arriba 8 tarjetas de central Reposicion del mercado de
eléctricay ordénalas en orden ascendente utilizando sus valores de modo que las 4 centrales de menor valor queden colocadas en orden recursos para 5 jugadores
ascendente, de izquierda a derecha en la fila superior (este es el mercado actual) y las 4 centrales eléctricas restantes queden colocadas en

orden ascendente, de izquierda a derecha, en la fila inferior (este es el mercado futuro).

Finalmente, coge otra tarjeta de central eléctrica, boca abajo, y déjala a un lado.

Cuando los jugadores afaden 1 nueva central eléctrica al mercado de centrales siempre habra que reorganizar todas las tarjetas en orden
ascendente, de modo que las 4 de menor valor se queden en el mercado actual.

Deja aparte la tarjeta de “Paso 3" y baraja las demas tarjetas de centrales eléctricas en cuyo dorso muestra una toma de corriente. Después,
dependiendo del nimero de jugadores en la partida, consulta la tabla situada a la derecha y devuelve a la caja del juego, sin ver su contenido,
tantas tarjetas de centrales eléctricas de cada tipo de dorso como el indicado.

Finalmente, baraja juntas las centrales eléctricas restantes y déjalas, formando un mazo, junto Centrales eléctricas  Centrales eléctricas
al mercado de centrales eléctricas. Una clavija en el dorso de una tarjeta indica que la central con clavija con toma de corriente
eléctrica no es muy potente. 2 jugadores

3 jugadores

4jugadores
5-6 jugadores Ninguna Ninguna

Pon la tarjeta de “Paso 3" boca abajo en la parte inferior del mazo, y la central eléctrica que
apartaste en el paso 8, también boca abajo, en la parte superior del mazo.

@ Coloca el martillo de subastas y la ficha de descuento al lado del mercado de recursos. Deja las dos barreras al lado del marcador de puntuacién de ciudades conectadas.

m Variante para jugadores expertos de Alta Tension: Ciudades de inicio. Después de que los jugadores determinen al azar el orden de juego y elijan las zonas adyacentes
y que estén conectadas para formar a zona de juego, cada jugador elige una futura ciudad de inicio, en orden de juego, y la marca temporalmente con una ficha de uranio.

Esto completa la preparacion del juego. jDisfruta de la partida!

Las centrales eléctricas

0 El nimero que aparece en la esquina superior izquierda es la puja minima aceptable en el momento en que se saca a subasta la central.
Ademds, ese niimero se usa para ordenar por tamafio la central eléctrica en el mercado de centrales eléctricas. Y, de la misma forma, este
niimero también se utiliza para determinar el orden de juego cuando hay varios jugadores con el mismo niimero de ciudades conectadas
asured eléctrica. Cuando estas reglas mencionen centrales eléctricas “menores” 0 “mayores” estar haciendo referencia, respectivamente,
a las centrales eléctricas de valor mds bajo o de valor més alto en el mercado de centrales eléctricas.

9 Lailustracion del centro de la tarjeta muestra el aspecto de la central eléctrica y no tiene efectos en las reglas.

Los simbolos de la esquina inferior izquierda y el color de la central eléctrica muestran la cantidad y el tipo de recurso necesario para
producir electricidad con la central (marrdn: carbén, amarillo: basura, negro: petréleo, rojo: uranio). Un jugador nunca puede usar mas
fichas de recurso, ni menos, que las indicadas en la tarjeta al utilizar la central. Cada central eléctrica solo puede almacenar el tipo de
recurso necesario para la produccion y como méximo el doble de fichas de recurso de lo que indica su nimero de simbolos de recurso.

2 . 3 y
a. Carbon g ‘ Petrdleo @ 2 Basura ' Uranio

Las centrales eléctricas hibridas se identifican por su fondo de color marrdn y negro, y tienen dos lineas de simbolos de recursos.
El propietario de una de estas centrales puede elegir entre utilizar carbon y/o petréleo en cualquier combinacion. Lo més normal es
que los jugadores opten por el recurso mas asequible. No obstante, estas centrales requieren el nimero indicado de recursos para
producir electricidad (de uno de los dos recursos o una combinacién de ambos) y pueden almacenar un total del doble de fichas de
recurso contando ambos tipos (no de cada uno).

Las centrales eléctricas ecoldgicas son de color verde o azul. No requieren ningtin recurso para funcionar y tampoco pueden
almacenar recursos.

El ndmero que hay junto a la casa indica la cantidad de ciudades a las que la central eléctrica puede abastecer de electricidad. Ten en
cuenta que, por ejemplo, no puedes elegir utilizar inicamente la mitad de las fichas de recurso necesarias para abastecer sélo la mitad
de las ciudades. Aunque una central eléctrica pueda almacenar el doble de los recursos que necesita, no puede producir energia para
el doble de ciudades en una misma ronda. jLas centrales eléctricas ecoldgicas siempre suministran electricidad al nimero indicado de
ciudades sin gastar ningun tipo de recurso!!

Ejemplo: la central eléctrica nimero “14” tiene una puja minima de 14 electros. Necesita exactamente 2 fichas de basura para producir electricidad y abastecer a dos
ciudades. Puedes almacenar hasta un maximo de 4 fichas de basura en esta central eléctrica. La central eléctrica hibrida nimero “05” requiere 2 fichas de carbén, o
2 fichas de petréleo, o bien cualquier combinacion de estos dos tipos de recursos para producir electricidad y abastecer a una ciudad. Puedes almacenar un total de
hasta 4 fichas de recurso de los dos tipos, por ejemplo: 2 fichas de carbdn y 2 fichas de petrdleo, 4 fichas de carbén, 4 fichas de petrdleo, o cualquier otra combinacion de
4.0 menos fichas de cualquiera de los dos recursos.

La central eléctrica ecoldgica con el nimero “33” no requiere recursos, ni puede almacenarlos. Abastece de electricidad a cuatro ciudades.




Desarrollo del juego

La partida se desarrolla a lo largo de una serie de rondas de juego. Cada ronda de juego consta de cinco fases; en cada una de estas - — o
fases, todos los jugadores realizan sus acciones siguiendo un orden de juego especifico antes de continuar la partida con la fase 0 B&E 0@@5'
siguiente. Estas cinco fases son: 9 Ol eg.ge
g8 =+
© Determingcidn del orden de juego i LB
@ Subasta de centrales eléctricas 0| lov= 395
© Rdquisicion de recursos e IS
@ Construccion 2%
@ Burocracia {

Ademas, la partida se divide en tres “Pasos”. Encontrards los detalles de estos tres “Pasos” después de la explicacion de las fases de cada ronda.

Fase 1: Determinacién del orden de juego o é%g

En esta fase se decide el orden de juego para la ronda. El jugador inicial serd el que tenga mas ciudades en su red eléctrica (indicado por la casa que esté en la posicion con el valor
mas alto en el marcador de puntuacion de ciudades conectadas). Si hay dos o mds jugadores empatados, el jugador inicial serd el que posea la central eléctrica de mayor valor. La
casa de este jugador se coloca en la primera posicién de la fila superior del orden de juego del tablero. Las posiciones de los demds jugadores se determinan mediante el mismo sistema.

Recuerda: al comienzo de la partida, el orden de juego se determina al azar.

Ejemplo: Ana ya ha conectado seis ciudades, Gregorio y Angélica cinco, y Valeria sélo cuatro. Ana es la jugadora inicial
y coloca su casa en |a primera posicion del marcador de orden de juego. Gregorio y Angélica estan empatados, asi que
miran sus centrales eléctricas: la central con valor mds alto de Gregorio tiene un valor de “17” y la de Angélica un valor
de 15", asi que Gregorio queda en segundo lugar, sequido de Angélica. Por tiltimo, Valeria coloca su casa en la cuarta

casilla del marcador de orden de juego.

@a=: +Hag +1

En esta fase, cada jugador podra comprar, como mucho, 1 central eléctrica. Esta fase se juega en el orden de juego,
comenzando por el jugador inicial (la primera casa en el marcador del orden de juego).

En primer lugar, los jugadores deberan poner la ficha de descuento sobre la tarjeta de central eléctrica con valor mds
pequefio. La puja minima para esa central se reduce a 1 electro independientemente del valor que indique la tarjeta.

A continuacidn, los jugadores pujan por las centrales eléctricas. El jugador inicial debe elegir entre las siguientes dos acciones: =
a. Sacar a subasta una central eléctrica Ejemplo: al inicio de la fase 2 se colocala

Eljugador elige 1 de las 4 centrales eléctricas del mercado actual y la saca a subasta, poniendo el martillo de subasta ficha de descuento sobre la central “15".
sobre la central eléctrica elegida. No se puede elegir ninguna central eléctrica del mercado futuro. \SU puja minima se reduce a 1 electro.

Después, realizard una puja para comprar la central eléctrica. No se puede pujar menos que su valor minimo (exceptuando“
el caso de la central con descuento a 1 electro), pero si se puede empezar con una puja mas alta. Después, siguiendo el
sentido horario, los demds jugadores pueden superar esta puja o pasar. Si un jugador pasa, no podra volver a participar en
esa subasta. Los jugadores deben seguir pujando o pasando, en sentido horario, hasta que sélo quede uno de ellos. El
ganador de la subasta debe pagar su puja més alta a la banca y coger la central eléctrica. Para indicar la compra, moverd
su casa en el marcador de orden de juego a la fila inferior.

Inmediatamente después, robara 1 nueva tarjeta del mazo y la colocard en el mercado, sustituyendo la central vendida. Ejemplo: Gregorio elige la central eléctrica
Se deben reorganizar las centrales por orden ascendente: las 4 de menor valor deben quedar en el mercado actual, y las hibrida ndmero “5” del mercado actual.
4 de mayor valor en el mercado futuro. N

Debes sequir estas reglas:
=> Enla primera ronda del juego, todos los jugadores deben comprar 1 central eléctrica.

=> Mientras la ficha de descuento se encuentre sobre |a tarjeta de central eléctrica con el valor més bajo, la puja minima
para esa central se reduce a 1 electro. Si un jugador compra esa central deberd dejar la ficha de descuento a un lado
del mercado de centrales eléctricas.

La primera vez que un jugador robe una tarjeta de central eléctrica con un valor menor que el de la tarjeta de
central eléctrica con la ficha de descuento, ese jugador deberd descartar la central eléctrica que acaba de robar
y retirar la ficha de descuento de la tarjeta que se encuentra en el mercado. Después deberd robar una nueva
tarjeta del mazo y reorganizar el mercado de centrales eléctricas.

Si nadie compra la central eléctrica con descuento, retira esa tarjeta de la partida al final de la fase 2 y roba una
nueva tarjeta del mazo para reemplazarla. Durante el resto de las fases no habré descuento sobre ninguna central.
Deja la ficha de descuento a un lado del mercado de centrales eléctricas.

Una vez que un jugador haya adquirido 1 central eléctrica en una ronda, ya no podrd pujar en ninguna subasta de Ejemplo: la nueva central eléctrica es menor
la misma ronda, ni tampoco podrd sacar a subasta una central. La casa de ese jugador se tiene que encontrar en la que la central con descuento, por lo que se retira
fila inferior del marcador de orden de juego. L del mercado junto con la ficha de descuento. y

Si el jugador que ha iniciado una subasta consigue la central subastada, cede el turno al siguiente jugador del
marcador de orden de juego, siempre que no haya adquirido ya una central en esta fase (es decir, su casa atn
se encuentra en la fila superior del marcador de orden de juego). Ahora ese jugador deberd sacar a subasta una
central eléctrica. Si gana la subasta un jugador distinto al que la inicid, este dltimo podrd sacar a subasta otra
central eléctrica del mercado actual o bien pasar.




= Alolargo de la partida, cada jugador sélo puede tener 3 centrales eléctricas en cualquier momento. Si adquiere una cuarta central, deberd descartar y retirar del juego
1de las que ya tiene. No puede decidir descartar la central que acaba de adquirir. Es posible trasladar los recursos de la central eléctrica descartada a las otras 3 centrales,
siempre y cuando usen ese tipo de recurso y tengan espacio para almacenarlos. Si ya no les queda capacidad de almacenamiento, o no hay ninguna central que consuma
los recursos de la central eléctrica descartada, su propietario debera devolver dichos recursos a la reserva y no al mercado de recursos (consulta Las centrales eléctricas
en la pdgina 3).

=> El dltimo jugador en abrir una subasta en una ronda sélo paga la puja minima para adquirir la central que elija.

b. Pasar sin realizar una subasta

El jugador puede optar por no comenzar ninguna subasta y pasar su turno. Si decide hacerlo, no podrd pujar por ninguna otra central en las posteriores subastas de esta ronda,
y por tanto se quedard sin una nueva central eléctrica en esta ronda. Para indicar esta accion, deberd mover su casa en el marcador de orden de juego a la misma casilla de
la fila inferior. El siguiente jugador realizard su turno si no ha comprado ya 1 central eléctrica en esta ronda (es decir, si su casa todavia se encuentra en la fila superior del
marcador de orden de juego).

Excepcion en la primera ronda de la partida: debido a que el orden de juego se determing al azar durante la preparacién de la partida, SOLO POR UNA VEZ, los jugadores
determinan de nuevo el orden de juego al final de esta fase. Como todos los jugadores han comprado una central eléctrica, utiliza la regla de los empates para determinar el
orden de juego para las siguientes fases de esta ronda (consulta Fase 1: Determinacion de orden de juego).

Cuando todos los jugadores hayan terminado de jugar esta fase, mueve todas las casas en el marcador de orden de juego a la fila superior.

O, +58 »2n

En esta fase, los jugadores podran comprar recursos para sus centrales eléctricas en el mercado de recursos. Esta fase se resuelve invirtiendo el orden de juego, es decir,
empezando por el Gltimo jugador (la Gltima casa en el marcador de orden de juego), seguido por el pendltimo jugador, y asi sucesivamente hasta que el primer jugador en
el orden de juego termine su turno y, por tanto, finalice esta fase.

Taly como se ha explicado en la seccién dedicada a las centrales eléctricas, para producir electricidad cada central necesita un nimero determinado de recursos del tipo
indicado por los simbolos de la tarjeta. Ademds, cada central eléctrica puede almacenar el doble de los recursos que necesita para producir energia. Un jugador sélo puede
adquirir recursos que coincidan con sus centrales eléctricas, y sélo si aun tiene espacio disponible para almacenarlos. Los jugadores no pueden adquirir recursos que sus
centrales eléctricas no puedan utilizar.

Ejemplo: la central eléctrica “03” genera electricidad con petréleo y puede almacenar un maximo de 4 fichas
de petrdleo, la central hibrida “05” puede almacenar un maximo de 4 fichas de carbdon y/o petréleo en
cualquier combinacion, y la central eléctrica ecoldgica “13” no necesita recursos para generar electricidad,
asi que no puede almacenar ninguno.

Los jugadores compran los recursos tomando las fichas de las casillas del mercado de recursos. Los nimeros

impresos en la esquina superior derecha de estas casillas indican el precio de 1 ficha de recurso. Los jugadores

deben pagar a la banca el coste de los recursos que adquieran. Cuando un jugador termine sus compras debera
mover su casa a la fila inferior del marcador de orden de juego para que el siguiente jugador pueda empezar su
turno de compra de recursos.

Siun tipo concreto de recurso esta agotado, dejard de estar disponible durante el resto de la ronda actual y no Ejemplo: las dos fichas de carbon més baratas

volverd a estar disponible hasta la ronda siguiente, después de que el mercado de recursos vuelva a reponerse. Q cuestan 2 electros cada una.

Mapa de Estados Unidos: los jugadores siempre pueden comprar carbon a un precio de 8 electros. El carbdn se almacena en el espacio de almacenamiento
que se encuentra cerca del mercado de recursos. Aunque el mercado de recursos se quede sin carbén, los jugadores podran adquirir el carbon que se encuentre
en ese espacio de almacenamiento de carbon.

En cualquier momento durante la partida, puedes reorganizar tus fichas de recursos entre tus centrales eléctricas si éstas son capaces de utilizar los recursos que reciben.

Cuando todos los jugadores hayan terminado de jugar esta fase, mueve todas las casas a la fila superior del marcador de orden de juego.

Fase & Construccion @ -pg@g

En esta fase, los jugadores pueden incrementar sus redes eléctricas conectando nuevas ciudades. Como sucede en la fase 3, esta fase se desarrolla invirtiendo el orden de juego,
es decir, empezando por el tiltimo jugador (la tiltima casa en el marcador de orden de juego). Esta fase finaliza cuando el primer jugador en el orden de juego termine su turno.

Al comienzo de la partida los jugadores no tienen ciudades y, por lo tanto, no disponen de una red eléctrica. Para construir la primera casa en su red, un jugador elige cualquier
ciudad vacia (que no haya sido elegida ya por otro jugador) en cualquier parte de las zonas del tablero seleccionadas al principio de la partida, y coloca una de sus casas en la
casilla nimero 10 de esa ciudad pagando 10 electros al banco.

Variante para jugadores expertos de Alta Tension: Ciudades de inicio. Cuando los jugadores empiezan a construir sus redes (en la primera ronda o en rondas posteriores),
deben elegir una de las ciudades de inicio marcadas con las fichas de uranio; no es necesario que escojan la ciudad que eligieron inicialmente al comienzo de la partida. Para
ello, deberan intercambiar la ficha de uranio con una de sus casas y devolver la ficha de uranio al suministro. Como todos los jugadores deben iniciar su red desde una de estas
ciudades, no tienen permitido conectarse a una de estas ciudades durante el “Paso 1”. Mds adelante, en el “Paso 2" 0 “Paso 3", si la ficha de uranio atin permanece en una de
estas ciudades, los jugadores podran expandir su red por estas ciudades colocando una casa en la casilla de 15 electros o bien en la de 20 electros (dejando la casilla de
10 electros reservada como ciudad inicial).

Todas las ciudades que afiada un jugador a su red deberdn estar conectadas con al menos una ciudad que ya pertenezca a dicha red y que, por tanto, contenga 1 de sus casas.
Para ello deberd pagar a la banca el coste de conexion més barato entre una de las ciudades que ya esté en su red eléctrica y la nueva ciudad (indicado en las conexiones entre
las ciudades), asi como el coste de construccion de la nueva ciudad (el valor mas barato disponible en la ciudad: 10, 15 o bien 20 electros).

Un jugador puede conectarse a cualquier nimero de ciudades nuevas durante su turno en esta fase, siempre y cuando pueda permitirse los costes de construccion y de conexion.
Después de conectar todas las ciudades que desee, el jugador mueve su casa a la fila inferior del marcador de orden de jueqgo, y el siguiente jugador realiza su turno de
construccion.




Debes seguir estas reglas:

=> Durante el “Paso 1” de la partida, cada ciudad sélo puede estar conectada a la red eléctrica de un jugador. En el “Paso 2" cada ciudad sélo puede estar conectada a las
redes de dos jugadores, y en el “Paso 3" cada ciudad sélo puede estar conectada a las redes de tres jugadores. Hay que pagar 10 electros para colocar la primera casa en
una ciudad, 15 electros para colocar la segunda y 20 electros para colocar la tercera (ademds de los costes de conexién entre las ciudades).

Un jugador puede conectar a su red eléctrica cualquier ciudad disponible, siempre que haya sitio en ella para su “
casa en el “Paso” actual de la partida. Puede usar cualquier nimero de conexiones y pasar a través de cualquier
ciudad sin colocar una casa en ella.

Los jugadores no pueden utilizar ciudades ni conexiones que se encuentren fuera de las zonas elegidas al principio
de la partida.

Hay algunas ciudades cuyos costes de conexion es de 0 electros. Un jugador puede tener un maximo de 1 casa en Ejemplo: una ciudad estd formada por una
cada una de las dos ciudades de una metrdpoli. casilla de valor 10, una de 15 (disponible

en el “Paso 2"y el “Paso 3") y otra de 20
\(disponible en el “Paso 3”).

Un jugador nunca puede conectarse a una misma ciudad dos veces. Esto significa que durante el “Paso 3" de una
partida un maximo de tres jugadores podra conectarse a una misma ciudad.

Después de conectar una ciudad, el jugador coloca 1 de sus casas en la casilla disponible de menor coste (10, 15 o bien 20 electros). Por ejemplo, si una ciudad todavia
estd vacia en el “Paso 2" de la partida, un jugador podré conectar esa ciudad a su red eléctrica por 10 electros (més el coste de conexidn).

Todas las ciudades conectadas por un jugador estan en su red eléctrica. El jugador sélo puede expandir su red eléctrica desde sus ciudades conectadas. Si el jugador
conecta varias ciudades en un mismo turno, puede conectar esas ciudades a partir de las ciudades que acaba de conectar. Siempre hay que cubrir todos los costes de
construccién y conexion, incluso si una conexion ya se ha utilizado anteriormente durante la partida (por ejemplo, cuando un jugador quiere conectar su red con una
ciudad que ignord para alcanzar a otra).

puesto que no hay costes de conexion entre las ciudades de Duisburg y Essen. Para afiadir Dortmund a su red,
deberia pagar 12 electros (10+2), si opta por la conexion mas barata, desde Miinster 0

Los costes completos de conexién con Aachen son de 21 electros (10+9+42), ya que tiene que pagar la
conexion a través de Diisseldorf (3).

Para Roberto (rojo) el coste de conexién a Duisburg es barato. Por 12 electros (10+2+0) puede conectar
Duishurg a sured a través de Essen ().

Si la partida se encontrase en el “Paso 2", Ana podria afiadir Diisseldorf por 17 electros (15+2) G 0 Kdln
por 21 electros (15+2+4) o Si Ana afadiese ambas ciudades a su red eléctrica en la misma fase, tendria
que pagar 36 electros. En primer lugar, conectaria con Diisseldorf por 17 electros, y desde alli podria anadir
Koln por 19 electros adicionales.

Los jugadores no estdn obligados a elegir sus ciudades iniciales en la primera ronda. Podran inaugurar sus redes eléctricas en rondas posteriores para mejorar su posicion
dentro del orden de juego.

Si un jugador conecta varias ciudades de golpe, sugerimos que inicialmente se coloquen las casas que construya tumbadas. De esta manera serd mas facil revisar todos
los costes y todas las conexiones. S6lo después de pagar todos los costes, podrd enderezar las casas.

Siempre que un jugador afiada una nueva ciudad a su red eléctrica, deberd actualizar inmediatamente su posicion en el marcador de puntuacion de ciudades conectadas,
para que todos los jugadores estén al tanto del nimero de ciudades que posee.

Cuando todos los jugadores hayan terminado de jugar esta fase, mueve todas las casas a la fila superior del marcador de orden de juego.
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En esta fase, los jugadores producen electricidad para abastecer las ciudades de sus redes eléctricas y ganar electros. Después reponen el mercado de recursos y reorganizan

el mercado de centrales eléctricas.

0 Ganancias: empezando por el jugador inicial, cada jugador va declarando cudntas de las ciudades de su red eléctrica desea (y puede) abastecer de electricidad. Sus
ingresos dependerdn de la cantidad de ciudades que abastezca, tal y como se indica en la tarjeta de referencia de “Ganancias”. Si un jugador no suministra energia a
ninguna ciudad, recibira 10 electros (el minimo garantizado). Los jugadores retiran los recursos requeridos de las centrales eléctricas que hayan producido energia en
estaronday los devuelven a la reserva situada junto al mercado de recursos, nunca al mercado de recursos.

Puede que un jugador no sea capaz de abastecer, o bien no desee abastecer, a todas las ciudades de las que conforman su red eléctrica. En tal caso s6lo recibird ingresos
por las ciudades a las que proporcione electricidad. Si un jugador produce mds electricidad de la necesaria, el excedente se pierde. Un jugador puede elegir cuantas y
cudles de sus plantas de energia utiliza; no tiene que abastecer a todas sus ciudades, aunque tenga suficientes centrales eléctricas para ello.

Ejemplo: Ana posee seis ciudades y las centrales eléctricas nimero “07”,“10” y
“15", que estdn almacenando sus maximos de fichas de recursos. Retira 4 fichas
de carbon y 3 fichas de petréleo de sus centrales eléctricas y las devuelve a la
reserva para abastecer de electricidad a siete ciudades (2+2+3). Gana 73 electros
por las seis ciudades abastecidas. La electricidad sobrante se pierde.




Mapa de Estados Unidos: si los jugadores producen electricidad utilizando carbdn, deberan poner las fichas de carbon que utilicen en el espacio de
almacenaje de carbon que se encuentra al lado del mercado de recursos. Cuando deban reponer de carbdn el mercado de recursos, los jugadores deberan
hacerlo con las fichas que se encuentren en ese espacio.

9 Reponer el mercado de recursos: el mercado de recursos se repone en funcién del nimero de jugadores y del “Paso” en el que se encuentre
la partida, cogiendo las fichas necesarias de la reserva. La tarjeta de referencia “Reponer mercado de recursos”, situada junto al mercado de
recursos, indica los respectivos valores para cada tipo de recurso. Asigna estos recursos comenzando por la casilla de mayor valor (la mds cara)
colocando las fichas de recursos en los simbolos vacios hasta que hayas colocado la cantidad indicada para cada tipo de recurso.

Los jugadores estan limitados a las fichas de recurso incluidas en la caja del juego. Si no quedan suficientes recursos de algun tipo en la
reserva, ese recurso no se podra reponer completamente en el mercado de recursos. Esto puede ocurrir si los jugadores almacenan Reposicion del mercado de
demasiados recursos en sus centrales eléctricas. recursos para 5 jugadores

N
Ejemplo: en una partida a 5 jugadores en el mapa de Alemania, se han adquirido los siguientes recursos en la primera ronda: 10 fichas de carbdn, 2 de petrdleoy 1de

basura. Segun la tarjeta de referencia de “Reponer mercado de recursos”, en una partida de 5 jugadores deben reponerse los siguientes recursos durante el “Paso 1":
5fichas de carbdn, 4 de petréleo, 3 de basura y 2 de uranio. Como sélo quedan 4 fichas de carbdn en el suministro (el resto se encuentra almacenado en centrales
eléctricas), los jugadores colocan una ficha de carbén en la casilla 4 y 3 fichas en la casilla 3 (siempre se debe comenzar por las casillas mds caras). También colocan
2 fichas de petréleo en las casillas 3 y 2 respectivamente. Finalmente, colocan una ficha de basura en la casilla 7, 2 fichas de basura en la casilla 6 y una ficha de uranio
tanto en la casilla 12 como en la casilla 10.

El mercado de recursos presenta este aspecto:
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Comparado con el inicio de la partida, el precio del carbdn es més alto al final de la primera ronda, y la ficha de carbén mds barata cuesta ahora 3 electros.
Sin embargo, los recursos de petrdleo, de basura y de uranio son mas baratos ahora.

Mapa de Alemania: Eliminacion de la Energia Nuclear Alemana. Después de que un jugador compre la central “39” en la Fase 2: Subasta de
centrales eléctricas, no habré mds reabastecimiento de uranio hasta el final de la partida. Si nadie adquiere la central “39” o bien si la central fue
retirada de la partida durante la preparacidn, esta regla no se activa.

o Reorganizacion del mercado de centrales eléctricas: durante el “Paso 1"y el “Paso 2” coloca la central eléctrica de mayor valor del mercado futuro en la parte inferior
del mazo de centrales eléctricas, boca abajo, y roba una nueva central eléctrica para sustituirla. Reorganiza el mercado en consecuencia. De este modo, las centrales
eléctricas de mayor valor se acaban apilando bajo la tarjeta de “Paso 3" y estaran disponibles durante el “Paso 3" de la partida.

Durante el “Paso 3" retira de la partida la central eléctrica de menor valor del mercado actual y roba una nueva central eléctrica para sustituirla. Durante las tltimas
rondas de la partida, es posible que el mazo de centrales eléctricas se agote y que no puedas reemplazar més centrales. La partida contintia y en cada fase 5 deberds
retirar la central eléctrica de menor valor.

Asitermina la fase 5, y con ella una ronda completa. La partida continda con la fase 1 de una nueva ronda.

Los 3 pasos de una partida

La partida se desarrolla a lo largo de tres “Pasos”, empezando por el “Paso 1”. Cuando un jugador conecta cierto nimero de ciudades a su red eléctrica se inicia el “Paso 2" El
“Paso 3" llega cuando la tarjeta de “Paso 3” se roba del mazo de centrales eléctricas. La partida normalmente termina en el “Paso 3", pero en raras ocasiones puede terminar
enel “Paso2”.

En esta seccion se describen las diferentes reglas y situaciones especiales propias de cada uno de los tres “Pasos” de la partida.
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La partida comienza con el “Paso 1”. Cada ciudad sélo puede formar parte de la red eléctrica de un jugador (sélo puede haber 1 casa en cada ciudad). El coste de construccion
de la primera casa es de 10 electros. Para reponer recursos durante el “Paso 1” sigue las indicaciones de la columna izquierda de la tarjeta de referencia.
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El “Paso 2 comienza al principio de la Fase 5: Burocracia, después de que al menos un jugador haya conectado un Nimero de jugadores  Ciudades conectadas
cierto niimero de ciudades en su red; este nimero depende del nimero de jugadores en la partida. Puede darse el
caso de que varios jugadores conecten ese nimero de ciudades en la misma ronda.

Como recordatorio, suministramos la ficha de barrera de “Paso 2", que puedes colocar en el borde frente al 0 ;
espacio correspondiente del marcador de puntuacion para las ciudades conectadas. ‘

Al comienzo del Paso 2 (y sélo en este momento) retira de la partida la central eléctrica con el valor més bajo del
mercado actual y reemplézala con una nueva del mazo de centrales eléctricas.
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Durante el “Paso 2" cada ciudad podré formar parte de las redes eléctricas de dos jugadores (cada ciudad puede Ejemplo: Para partidas de 2 a 5 jugadores, el “Paso 2"
contener dos casas diferentes). El coste de construccion de la segunda casa es de 15 electros. Durante el “Paso 2” comienza después de que un jugador conecte siete
todavia se puede colocar la primera casa en una ciudad vacia por 10 electros. Para reponer recursos durante el ciudades.

: ! ; : . J
“Paso 2" sigue las indicaciones de la columna central de la tarjeta de referencia.
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El “Paso 3" comienza al principio de la siguiente fase de la partida, después de haber robado la tarjeta de “Paso 3" del mazo.
Esto puede suceder de una de las dos siguientes maneras:

o Si se roba la tarjeta de “Paso 3" en la Fase 2: Subasta de centrales eléctricas, se considera esa central eléctrica como la de mayor valor durante el resto de la fase y se coloca
al final del mercado futuro. Baraja inmediatamente el mazo de centrales eléctricas que tiene las centrales eléctricas debajo de ella y coldcala de nuevo boca abajo.
Después se contintia con la subasta de centrales, reponiendo el mercado hasta que todos los jugadores hayan tenido la oportunidad de conseguir una central o pasar.
Una vez finalizada la fase 2, se retiran de la partida la central eléctrica con el nimero mds bajo y la tarjeta de “Paso 3”. No se roba tarjeta alguna para sustituirlas.
El “Paso 3" comienza al principio de la Fase 3: Adquisicidn de recursos.

0 Sise roba la tarjeta de “Paso 3” en la Fase 5: Burocracia, se retiran de la partida tanto esta tarjeta como la central eléctrica de menor valor. No se roba tarjeta alguna
para sustituirlas. Baraja inmediatamente el mazo de centrales eléctricas que tiene las centrales eléctricas debajo de ella y coldcala de nuevo boca abajo. Luego se
repone el mercado de recursos por dltima vez siguiendo la columna central de la tarjeta de referencia (“Paso 2”). El “Paso 3" comienza al principio de la Fase 1:
Determinacién del orden de juego de la ronda siguiente.

Durante el “Paso 3", inicamente habrd 6 centrales en el mercado de centrales eléctricas. A partir de la siguiente Fase 2: Subasta de centrales eléctricas, todas estaran disponibles
para la subasta. No hay mercado futuro durante el “Paso 3".

Durante el “Paso 3" cada ciudad podrd formar parte de tres redes eléctricas (tendrd capacidad para albergar las casas de tres jugadores). El coste de construccién de la tercera
casa es de 20 electros. Durante el “Paso 3" todavia puedes colocar la primera casa en una ciudad vacia por 10 electros, o bien la segunda casa por 15 electros. Para reponer
recursos durante el “Paso 3” sigue las indicaciones de la columna derecha de la tarjeta de referencia.

Puede que, en casos muy raros, el “Paso 3” comience antes del “Paso 2”. Si se da el caso, realiza todos los cambios pertinentes del “Paso 2" antes de continuar con los cambios
que se deben realizar en el “Paso 3".

Final de la partida y ganar la partida

La partida termina inmediatamente después de la Fase 4: Construccion cuando al menos un jugador consigue conectar

; ; y A LS : ) ’ Numero de jugadores  Ciudades conectadas
un cierto nimero de ciudades (o mds) en su red eléctrica; este nimero depende del nimero de jugadores.

Como recordatorio, suministramos la ficha de barrera de “Fin de partida”, que puedes colocar en el borde frente (.
al espacio correspondiente del marcador de puntuacién para las ciudades conectadas. Los jugadores podran
conectar mas ciudades si lo necesitan para ganar la partida.
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Ejemplo:para 3-4 jugadores, la partida termina
cuando un jugador conecte 17 ciudades o mas.
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En la siguiente Fase 5: Burocracia, los jugadores no ganan dinero por abastecer de electricidad a su red eléctrica, sélo deberédn comprobar quién es el jugador que abastece de

electricidad a mds ciudades con los recursos y centrales eléctricas que posee en ese momento. Ese serd el nimero de ciudades de las que normalmente obtiene beneficios

durante esta fase. Este jugador es declarado ganador. Si hay un empate, el jugador que conserve mas electros serd el ganador.

Importante: habré ocasiones en las que ganard un jugador distinto al que ha terminado la partida (conectando el nimero apropiado de ciudades), debido a que éste dltimo
no pueda abastecer a todas sus ciudades, ya sea porque sus centrales eléctricas no puedan suministrar energia a todas sus ciudades, o bien porque carezca de los recursos
necesarios para que sus centrales funcionen.




TA TENSION para dos juga ntra el monopolio”

Introduccion

Mientras retas a tu oponente, te enfrentards a las maniobras comerciales de un viejo Monopolio. Este Monopolio bloguea ciudades y se queda con las centrales eléctricas mds
atractivas, a la vez que consume sus correspondientes recursos.

Todas las reglas del juego se aplican en esta modalidad. Mds adelante encontrards todas las reglas ADICIONALES para que el Monopolio interfiera en tus partidas.

0 El Monopolio necesita un espacio propio cerca del tablero, donde colocar sus centrales eléctricas. El Monopolio recibe 16 casas de un color, y otra casa adicional para
determinar el orden de juego. El Monopolio no coloca ninguna casa en el marcador de puntuacién de ciudades conectadas. El Monopolio no necesita dinero.

9 Determina al azar cudl de los dos jugadores serd el jugador inicial y coloca 1 de sus casas en la casilla 1 del marcador de orden de juego. Durante toda la partida el
Monapolio estard SIEMPRE en el sequndo lugar del marcador de orden de juego. Coloca la casa del otro jugador en la casilla nimero 3 del marcador de orden de juego.

o Después de elegir la zona de juego formada por tres zonas adyacentes, se colocan 6 casas del Monopolio en los “
espacios con el nimero 10 de seis ciudades adyacentes. Para colocarlas, el jugador inicial colocard una de ellas
en una ciudad a su eleccion, después, su adversario colocard 2 casas, de una en una, adyacente a otra casa del
Monapolio que ya se encuentre en el tablero. Ahora el jugador inicial colocard otras 2 casas siguiendo las mismas
reglas, y finalmente su adversario colocard la tltima casa, también siguiendo las mismas reglas. Las 10 casas
restantes del Monopolio se dejaran a un lado del tablero formando una reserva.

Variante para jugadores expertos de Alta Tension: Ciudades de inicio. Primero, los jugadores determinan las
6 ciudades de inicio del Monopolio antes de elegir sus 2 futuras ciudades de inicio. después de marcar estas dos
ciudades con fichas de uranio, también colocaran una casa del Monopolio en la casilla de 15 electros de estas ciudades.
De esta manera, el Monopolio comienza el juego con sélo 8 casas en su suministro.
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Ejemplo: coloca las primeras 6 casas del
Monopolio en las casillas con el nimero 10
de seis ciudades adyacentes.
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Desarrollo del juego

El Monopolio no necesita dinero, ya que recibe centrales eléctricas y recursos sin pagar. Ademds, sus casas se colocan en las ciudades sin necesidad de pagar los costes.
El Monopolio no activa nunca el “Paso 2"y sus casas sélo bloquean la primera o la sequnda casilla de las ciudades.

Fase I Determinacidn del orden de juego 0 é%

El Monopolio siempre es sequndo en el orden de juego.
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El jugador inicial elige 1 central eléctrica del mercado actual para comenzar una subasta o bien pasa. Sélo los dos jugadores pujaran por las centrales eléctricas; el Monopolio
nunca participa en las subastas.

Después de que uno de los dos jugadores compre la central eléctrica, o después de que el jugador inicial haya pasado, el Monopolio coge la central de mayor valor (la cuarta)
del mercado actual y la coloca junto a su reserva de casas. Esta central eléctrica
no se subastard.

Si el Monopolio ya posee 3 centrales eléctricas, solo cogerd 1 central eléctrica del mercado actual si tiene un valor superior al de la central eléctrica mds pequefia que posea.
El Monopolio siempre mejora sus centrales eléctricas. En este caso, el Monopolio se deshace de su central eléctrica de menor valor, que se retira de la partida.

O 45 = 351 »im2x

El Monapolio siempre recibe todos los recursos necesarios para el funcionamiento de sus centrales eléctricas, de modo que puedan abastecer a todas sus ciudades durante la
Fase 5: Burocracia. Nunca almacena recursos en sus centrales eléctricas.

Si no hay suficientes fichas de recurso en el mercado, el Monopolio recibird los maximos posibles. Si el Monopolio posee 1 central eléctrica hibrida, recibird de manera
alternativa 1ficha de carhon y 1 de petréleo, siempre y cuando ambos recursos estén disponibles (siempre comenzara recibiendo 1 ficha de carbdn).




Fase 4: Construccion 0@ -)@@g

Durante el “Paso 1” no podrds conectarte en las casillas con el nimero 10 de las seis ciudades donde
hayas colocado las casas del Monopolio en la preparacion de la partida. Esas ciudades sélo estaran
disponibles cuando comience el “Paso 2" de la partida.

Siempre que el Monopolio tenga casas en su reserva, cada vez que un jugador se conecte a una ciudad
vacia, deberd poner una casa del Monopolio en la casilla con el nimero 15 de esa misma ciudad. Asi pues,
las primeras diez ciudades que conecten los jugadores estaran bloqueadas durante el “Paso 2" y sélo
estaran disponibles para el otro jugador durante el “Paso 3" de la partida.

Ejemplo: coloca inmediatamente una casa del Monopolio en
L la casilla 15 de la ciudad.
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El Monopolio coloca todos los recursos de sus centrales eléctricas en la reserva que hay junto aI mercado de recursos.

Final de la partida

La partida termina inmediatamente después de la Fase 4: Construccion, cuando al menos un jugador haya conectado a su red eléctrica 18 ciudades (o mds). El Monopolio no
puede ganar la partida, sélo ofrece unas cuantas posibilidades de obstruir el avance de los jugadores.
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Resumen de reglas: “Fases de una ronda” / “Los 3 pasos de una partida”

Fase 1: Determinacin del orden de juego 0 é%@

Reorganiza el orden de las casas en la fila superior del orden de juego.
=> Jugador inicial: el jugador con mds ciudades en su red eléctrica.
=> En caso de empate: la central eléctrica de mayor valor.

@alm: +Hag +1

Esta fase se juega siguiendo el orden de juego, comenzando por el jugador inicial.

a) Selecciona 1 central eléctrica para la subasta

=> Eljugadorelige 1de las 4 centrales eléctricas del mercado actual.

=> Los jugadores pujan siguiendo el sentido horario. La puja minima se corresponde con el nimero de la central eléctrica.

=> En cada ronda un jugador sélo puede comprar 1 central eléctrica como maximo. Cada jugador sélo puede tener 3 centrales eléctricas en cualquier momento.
=> La central eléctrica de menor valor en el mercado actual recibe la ficha de descuento. La puja minima para esa central eléctrica se reduce a 1 electro.

b) Pasar sin realizar una subasta
=> Siunjugador pasa sin realizar una subasta en esta fase, no puede pujar en ninguna subasta y no consigue ninguna central eléctrica durante la ronda.
=> Durante la primera ronda, cada jugador debe comprar 1 central eléctrica. Los jugadores estan obligados a sacar a subasta una central, no pueden pasar.

Después de la primera ronda de la partida, vuelve a determinar el orden de juego.

Fase 3: Adquisician de recursos -)@,@ﬁ =002 X

Esta fase se juega invirtiendo el orden de juego, comenzando por el dltimo jugador.
=> Eljugador compra todos los recursos que desee de golpe, siempre y cuando pueda pagar y almacenarlos en sus centrales eléctricas.
=> (ada central eléctrica solo puede almacenar un maximo del doble de los recursos que necesita para producir electricidad.
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Esta fase se juega invirtiendo el orden de juego, comenzando por el dltimo jugador.

=> (ada jugador puede elegir su ciudad inicial en cualquier lugar de la zona de juego que se ha seleccionado para la partida.
=> Eljugador conecta las ciudades que desee de golpe, siempre y cuando pueda afrontar los costes de construccion.

=> (ostes: se suman el coste de construccion de la ciudad y los costes de conexidn entre ciudades.
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o Ganancias

(Cada jugador recibe un nimero electros de la banca determinado por el nimero de ciudades a las que abastece, tal y como se muestra en la tarjeta de
referencia “Ganancias”.

o Reponer el mercado de recursos
Se repone el mercado de recursos con las fichas de recurso de la reserva, tal y como se indica en la tarjeta de referencia, dependiendo del nimero de jugadores y
el “Paso” de la partida en ese momento.

0 Reorganizacién del mercado de centrales eléctricas
a) Durante el “Paso 1"y el “Paso 2": Coloca la central eléctrica de mayor valor del mercado futuro debajo del mazo de centrales eléctricas.
b) Durante el “Paso 3": Retira del juego la central eléctrica de menor valor del mercado actual.
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=> Lapartida comienza en el “Paso 1”.
=> (ada ciudad sélo puede formar parte de la red eléctrica de un jugador. El coste de construccién de la primera casa en una ciudad es de 10 electros.
=> Parareponer el mercado de recursos utiliza la columna izquierda de la tarjeta de referencia.
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=> El “Paso 2" comienza al principio de la Fase 5: Burocracia, después de que al menos un jugador haya conectado cierto nimero de ciudades a su red eléctrica en la fase 4.
=> Alinicio del “Paso 2" (y s6lo una dnica vez), retira de la partida la central eléctrica de menor valor del mercado actual y reemplazala por una nueva del mazo de centrales
eléctricas.
- Cada ciudad sélo puede formar parte de la red eléctrica de dos jugadores. El coste de construccién de la sequnda casa en una ciudad es de 15 electros.
Para reponer el mercado de recursos utiliza la columna central de la tarjeta de referencia.
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=> (uando se roba la tarjeta de “Paso 3" del mazo de centrales eléctricas, el “Paso 3" se inicia al principio de la siguiente fase de la partida.
=> Alinicio del “Paso 3", retira del juego la tarjeta de “Paso 3" y la central eléctrica de menor valor del mercado actual. Durante el “Paso 3” sélo habrd 6 centrales en el
mercado de centrales eléctricas (se puede pujar por cualquiera de ellas).
=> (ada ciudad puede formar parte de la red eléctrica de tres jugadores. El coste de construccion de la tercera casa en una ciudad es de 20 electros.
Para reponer el mercado de recursos utiliza la columna derecha de la tarjeta de referencia.
En casos muy raros, el “Paso 3” puede comenzar antes que el “Paso 2”. Si se da el caso, realiza en primer lugar todos los cambios pertinentes del “Paso 2”.




