Obejrzyj instrukcje wideo
GRA
Megawatt to gra 0 budowaniu sieci energetycznejz potencjatem na przysztosc! Uzywaj kart Technologii
by zapewnic¢ moc, kart Ulepszen by udoskonali¢ sie¢ i kart Akcji do wzmacniania swoich ruchow lub
utrudniania innym graczom! Swiat zmienia sie z pojawieniem kazdej kolejnej karty Wydarzes.

JAK WYGRAC
Lbuduj siec, ktora ma jak najwiekszg MOC# z jak najmniejszym WPLYWEM@.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Oddziel stosy kart Technologii, Akcji, Ulepszen i Wydarzen. Potasuj kazdy z nich, a nastepnie
utdz rewersem do gory na srodku stotu. Pozostaw miedzy nimi miejsce na stosy kart odrzuconych.

PRZEBIEG GRY

Gra sktada sie z 9 rund.

Pierwsze dwie rundy to Faza Budowy, w ktdrej mozna dobrac tylko karty Technologii.

Zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejno ze wskazéwkami zegara gracze wykonujg swoje ruchy.
Runda koriczy sie, gdy kazdy z graczy wykona ruch.

Kolejne 7 rund to Faza Wydarzen. W tych rundach mozna dobrac wszystkie rodzaje kart.

Na poczatku kazdej rundy w Fazie Wydarzen, odwrdccie karte Wydarzen
| przeczytajcie najnowsze wiadomosci. Efekt z karty Wydarzen trwa do

korica rundy.

Jesli cheecie skrdcic lub wydfuzyc gre - po prostu zmniejszcie lub zwiekszcie liczbe rund w Fazie Wydarzen. @

UKLAD SIECI

KARTY WYDARZEN

STOSY KART
ODRZUCONYCH
1 DO DOBRANIA

TWOJA SIEC

PUNKTACJA
Kiedy runda finatowa dobiegnie korica, wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem. Aby obliczy¢
swoj wynik:

Dodaj MOC# z kazdej karty w Twojej sieci = MOC# SIECI

Dodaj WPLYW® z kazdej karty w Twojej sieci = WPLYW@ SIECI

Pamietaj, aby zastosowac efekty z kart Ulepszen

! Twoj wynik = MOC# SIECI - WPLYWa SIECI

W przypadku remisu wygrywa gracz z najwieksza liczba kart Ulepszen.

®



W TWOJEJ KOLEJCE

Dobierz karty tak, aby na rece miec 4 karty.

W Fazie Budowy, mozesz dobierac tylko karty Technologii.

W Fazie Wydarzer, mozesz dobierac zardwno karty Technologii, karty Ulepszen, jak i karty AKcji.
W trakcie Fazy Wydarzen, pamietaj o odkryciu karty Wydarzenia na poczqtku kazdej rundy.

Dobieraj po jednej karcie. Mozesz zerkng¢ na dobrang karte, przed dobraniem kolejnej.

Jezeli na ktdryms ze stosow zabraknie kart, przetasuj wykorzystane karty i utoz je rewersem do gory.

Kazda z kart kosztuje tyle @, ile podano w jej prawym, gérnym rogu.
W kazdej rundzie masz do dyspozycji @. Nie musisz wydawac wszystkich [ )
ale niewydane @ przepadajg z koricem Twojej kolejki.
TECHNOLOGIA: Zagraj karte - w tym celu potdz ja odkryta przed sobg.
ULEPSZENIE: Umiesc odkryta karte Ulepszen w swojej sieci. Mozesz posiadac tylko jedno
Ulepszenie danego typu w swojej sieci. Efekt karty zaczyna dziatac od kolejnej rundy.

Aby dowiedziec sie jak rozmiescic karty Technologi oraz Ulepszeri sprawdZ UKtAD SIECI.
AKCJA: Przeczytaj karte Akcji i rozpatrz jej efekt. Po rozpatrzeniu efektu, umies¢ karte na
stosie odrzuconych kart Akcji.

3 oprzué

Mozesz zostawic na rece maksymalnie jedna karte, ktdrg wykorzystasz w nastepnej kolejce.
Wszelkie dodatkowe karty z Twojej reki muszg zostac odrzucone, jako odkryte, na
odpowiadajacy im stos kart odrzuconych.

Gdy kazdy z graczy wykona swoja kolejke, przejdzcie do nastepnej rundy.

ULEPSZENIA
X . o)
“H 2 w—- Zaawansowana technologia ;"
Karty Zaawansowany Atom, Skoncentrowana energia stoneczna
® e 7 i Morska farma wiatrowa ktadzie sie nad pasujgce karty @
s TESTTEM Technologii. Podwajaja one MOCY kazdej karty ponizej. Mozesz

zagrac te karty bez karty Technologii, ale nie beda miaty
zadnego efektu, dopoki karta Technologii nie zostanie zagrana.

{}
WA Wychwyt CO2 i1
SR /mniejsz WPLYWa kazdej karty Biomasa, Wegiel i Gaz w swojej
siecio 3.

Magazyn Energii A

MW Bateria sieciowa, Woddr i Elektrownia Szczytowo-pompowa
B 7\vickszajg ilos¢ ©, ktdre masz do dyspozycji w kaidej
rundzie. MOC# i WPLYW® moga ulec zmianie.

. . {}
MW Potgczenie Miedzysystemowe &1
et Dobierajac karty, mozesz dobrac 5 kart zamiast 4. Dodatkowo,
mozesz zatrzymac na rece 2 karty zamiast 1do nastepnej rundy.

Zawartosc

141Kart do Gry | 90 Kart Technologii: 10 x Biomasa, 10 x Wegiel, 12 x Gaz, 10 x Woda, 10 x Atom, 19 x Storice, 19 x Wiatr | 16 Kart Ulepszeni:

2 x Zaawansowany Atom 2 x Wychwyt C02, 2 x Skoncentrowana energia stoneczna, 2 x Bateria sieciowa, 2 x Woddr, 2 x Potaczenie migdzysystemowe,
2 x Morska farma wiatrowa, 2 x Elektrownia szczytowo-pompowa | 10 Kart Akgji 1x Blokada, 2 x Gotéwka, 2 x Optata, 1x Zagrozenie, 1x Prognoza,
1x Badania, 1x Sabotaz, 1x Zamiana | 25 Kart Wydarzen
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