Mégawatts

But du jeu : être celui qui alimente en électricité le plus de villes grâce à ses centrales.

La partie se termine dès qu’un joueur a construit dans un certain nombre de villes. Une fois ce quota atteint, on alimente une dernière fois les villes en électricité. Celui qui alimente le plus de ville remporte la partie, même si quelqu’un a construit plus de villes que lui.

	Nombre de joueurs
	2
	3
	4
	5
	6

	Nombre de villes
	21
	17
	17
	15
	14


Déroulement du tour :

Phase 1 : Ordre du Tour

Un classement est réalisé en fonction du nombre de villes construites. En cas d’égalité, celui qui possède la centrale la plus forte commence.

Phase 2 : Achat d’une Centrale Electrique (ordre du tour)

A tour de rôle les joueurs mettent en jeu des centrales du marché actuel. Les enchères se déroulent en sens horaire. La mise à prix minimum est indiquée sur la carte.

Chaque joueur ne peut acheter qu’une centrale et ne peut pas en posséder plus de trois.

Si aucune centrale n’est achetée à ce tour, la plus basse est définitivement retirée du jeu.

Si une centrale a un chiffre inférieur ou égal au nombre de villes du joueur en tête, elle doit être définitivement retirée.

Phase 3 : Achat de Ressources (ordre inverse du tour)

Chaque joueur peut acheter autant de ressources qu’il le souhaite au marché des ressources.

Les ressources achetées doivent être placées sur les centrales correspondantes.

Une centrale ne peut stocker que le type de ressource qu’elle utilise. Elle peut stocker le double de sa capacité de production.

Phase 4 : Construction (ordre inverse du tour)

Chaque joueur peut construire dans autant de villes qu’il le souhaite pourvu qu’elles soient reliées à son réseau électrique. Pour chaque ville où il construit, il avance son marqueur sur la piste de score.

Coût de construction = coût de la place (10/15/20) + coût de connexion

Phase 5 : Bureaucratie (ordre du tour)

Chaque joueur peut produire de l’électricité en utilisant toutes ou partie de ses ressources et de ses centrales. 

Pour chaque ville alimentée, le joueur reçoit de l’argent en fonction du tableau de rémunération (voir aide de jeu) Les ressources utilisées retournent à la réserve.

Le marchée des ressources est ré-alimenté.

La centrale la plus élevée du marché est remise sous la pioche des cartes centrales.

Les 3 étapes d’une partie :

Etape 1 :

Une maison par ville ; coût = 10 Elektro

Etape 2 :
Elle commence dès qu’un joueur possède au moins 7 villes (10 villes à 2 joueurs, 6 villes à 6 joueurs) A ce moment, retirer définitivement la centrale la plus basse du marché.

Jusqu’à 2 maisons par ville ; coût = 10E pour la 1ère, 15E pour la seconde.

Etape 3 : 

Elle commence dès que la carte Etape 3 est piochée (voir détails page 6)

On ne joue plus qu’avec 6 centrales, toutes au marché actuel. En phase 5 de chaque tour, la centrale la plus basse est systématiquement écartée du jeu.

Jusqu’à 3 maisons par ville ; coût = 10E pour la 1ère, 15E pour la 2ème, 20E pour la 3ème.

