POWER GRID - SPILLEREGLER

FORMAL

Hver spiller repreesenterer et energiselskab som leverer elektricitet til et antal byer. | Igbet af spillet
kaber hver spiller et antal kraftveerker i konkurrence med andre spillere, kagber ressourcer til at
producere elektricitet med og opbygger et netveerk af byer som skal forsynes med elektricitet. Den
spiller der til slut forsyner det stgrste antal byer med energi, vinder spillet.

INDHOLD

1 tosidet spillebraet (Tyskland og USA)

132 treehuse (22 til hver spiller)

84 stk. ressourcer (24 kul (brune), 24 olie (sorte), 24 affald (gule) og 12 uranium (rgde))
Penge (elektro)

6 oversigtskort

42 kraftveerkskort

1 "Step 3"-kort

KRAFTVAERKSKORT
Eksempel pa kraftveerkskort:

Tallet i gverste venstre hjgrne angiver kraft-
vaerkets nummer og mindstepris ved kab.

Antallet af ressourcer er det ngjagtige antal
som er ngdvendigt for at kraftvaerket kan
producere energi, i dette tilfeelde to stk. affald.

Tallet i huset viser hvor mange byer
kraftveerket kan forsyne med energi, i dette
tilfeelde to byer.

Dette kraftveerk kan godt ngjes med at
forsyne én by med el, men kan ikke ngjes
med at forbruge et stk. affald pa det.

Der findes 6 forskellige slags kraftveerker:

Kulfi OIieg Affald@ Uran Hybridgi Vedvarende (intet symbol)

Hybridanleeg kan forbruge bade kul og olie, mens anleeg med vedvarende energi ikke bruger
nogen ressourcer overhovedet.



FORBEREDELSER

Hvert spillebraet er inddelt i 6 omrader med hver 7 byer. Far spillet veelger spillerne hvilke omrader
der skal spilles pa. Der anbefales 1 omrade pr. spiller. De valgte omrader skal stade op til
hinanden.

Hver spiller modtager 22 huse i samme farve + 50 elektro

Hver spiller placerer et hus til venstre for felt Hver spiller placerer derefter et hus i et af
nummer 1 pa pointtavlen: felterne der angiver spillerraekkefglgen:

Ved spillets start treekkes der lod om raekkefglgen, senere bestemmes reekkefglgen af
begivenheder under spillet, se nedenfor.

RESSOURCEMARKED

Fyld op med:
T pa felt 1-8, . olie pa felt 3-8, 0 affald pa felt 7-8 og '. uran pa felt 14 og 16

KRAFTVARKSMARKED

Kort 03-10 placeres som vist:

@verste reekke er det aktuelle marked. Nederste raekke er det fremtidige marked.



Fjern kort nr. 13 og "Step 3"-kortet, bland resten af kortene og laeeg dem i en bunke med forsiden
nedad. Laeg derefter kort nr. 13 gverst i bunken og "Step 3-"kortet nederst, begge med forsiden
nedad.

SPILLETS 5 FASER

Hver spillerunde bestar af 5 faser. | hver fase foretager hver spiller de ngdvendige handlinger i den
specificerede raekkefalge, for spillet gar videre til neeste fase.

1. Spillerreekkefalgen afgares
2. Auktion over kraftveerker
Hver spiller ma kun kgbe ét kraftveerk pr. runde.
Hver spiller ma kun eje tre kraftveerker.
3. Indkgb af ressourcer
Omvendt reekkefglge
Max dobbelt lager pr. kraftveerk

4. Spillerne bygger og udbygger deres netveerk
Omvendt reekkefglge

5. Bureaukrati
Spillerne tjener penge
Kraftveerksmarkedet reguleres
Ressourcer suppleres op
FASE 1 - SPILLERRAKKEFZLGE
Farste spiller er den med 1) flest huse i sit netveerk eller 2) det hgjest nummererede kraftvaerk.
Nzeste spiller afggres pa samme made, indtil alle spillere er placeret i rigtig reekkefglge.
FASE 2 — AUKTION OVER KRAFTVARKER
Afvikles i ligefrem reekkefglge
Hver spiller ma kun kabe ét kraftvaerk pr. runde.
1) Farste spiller veelger et kraftveerk fra det aktuelle marked og byder mindst kortets veerdi.
Hvis en spiller undlader at veelge et kraftvaerk, udgar han helt af auktionerne i denne runde.
De gvrige spillere kan haeve buddet eller melde pas, og sadan gar det bordet rundt, indtil vaerket

bliver kabt. Belgbet betales til banken.

2) Kortet erstattes med det samme, og reekkerne i kraftveerksmarkedet ordnes i to reekker efter
veerdi med det laveste kort farst. Derefter vaelge naeste spiller et kraftveerk — og sa videre.

Hvis den der byder farst pa et kraftveerk ikke ogsa keber det, ma han veelge igen.

Den sidste spiller i reekkefalgen behgver kun at betale det valgte korts veerdi.



Hver spiller ma kun eje 3 kraftveerker. Nar en spiller kaber kraftveerk nr. 4, skal han straks
kassere et af de andre. Han ma i den forbindelse gerne flytte ressourcer fra det kasserede kort til
dem, han beholder (hvis han kan — ellers er ressourcerne tabt).

Alle spillere skal kagbe et kraftveerk i fgrste runde.

Spillerreekkefglgen i farste runde indrettes derefter straks efter kraftveerkernes veerdi.

Hvis der i en runde ikke saelges noget kraftveerk, fiernes det laveste kort og erstattes af et nyt fra
bunken (hvorefter kraftveerksmarkedet sorteres igen).

FASE 3 — INDK@B AF RESSOURCER

Afvikles i omvendt reekkefalge

Spillerne kgber efter tur de ressourcer de gnsker til deres kraftveerker.

Prisen fremgar af de trykte manter pa ressourcemarkedet og gar fra 1 til 16 elektro pr. enhed.

Hver spiller ma kgbe lige s& mange ressourcer som han kan oplagre.

Et kraftveerk kan oplagre dobbelt s mange ressourcer, som der behgves til at producere
energi, men kun af sin "egen” slags.

Hvis en type ressource bliver udtgmt under denne fase, suppleres den ikke fgr nseste runde.

OBS: Spillerne ma til enhver tid flytte ressourcer mellem deres kraftveerker (hvis de kan).

FASE 4 - BYGNING AF NETVARK
Afvikles i omvendt reekkefglge

| farste runde starter hver spiller efter tur sit netveerk ved frit at veelge en ledig by. Spilleren
betaler 10 elektro og placerer et hus pa nummer 10-feltet i den pagaeldende by.

(I senere runder stiger huspriserne til farst 15 og siden 20 elektro, afhaengig af hvilket trin spillet er
naet til — se senere.)

Det er tilladt at undlade at starte sit netveerk i farste runde og vente til senere.

I senere runder kan hver spiller knytte enhver ledig by til sit netveerk, uanset afstanden til den
nye by, blot han betaler de ngdvendige forbindelsesomkostninger - plus prisen for et hus. Det
er muligt at knytte forbindelse bade igennem tomme byer og optagne byer — men det er ikke muligt
at skabe forbindelse igennem omrader, der ikke er i spil.

Nar man placerer et hus i en by, flytter man straks sit hus pa pointtavlen.

Man ma gerne knytte flere byer til sit netvaerk i samme runde, hvis man kan betale.

Pa spillets fagrste trin ma der kun veere ét hus i hver by. Se senere om trin 2 og 3)



Hvis der pa noget tidspunkt i det aktuelle marked er et kort med en veerdi, der er den samme som
eller lavere end det antal huse en hvilken som helst spiller har, fijernes kortet, og der traekkes et
nyt.

FASE 5 —- BUREAUKRATI

Afvikles i ligefrem reekkefaglge

1) Spillerne tjener penge

Hver spiller udpeger efter tur de byer, han vil (og kan) forsyne med elektricitet og bruger sine
kraftveerker til at producere den ngdvendige elektricitet

De brugte ressourcer fjernes fra de pagaeldende kraftvaerker.
OBS: Et kraftveerk kan kun producere sin fulde kapacitet, hverken halvt eller dobbelt.
Husk at der kan lagres dobbelt s mange ressourcer, som der er brug for til at producere

elektricitet.

Det er tilladt at forsyne faerre byer, end man har i sit netveerk, ligesom det er tilladt at undlade at
producere al den energi man kan.

Spillerne tjener penge ifalge skemaet bagest i reglerne.

Bemeerk at man kun modtager penge for byer, der er forsynet med energi.

2) Ressourcemarkedet suppleres op
Der suppleres op fra hgjre ifglge skemaet bagest i reglerne.

Er der ikke nok af en ressource, suppleres den ikke helt op.

3) Kraftveerksmarkedet reguleres

Trin 1-2: Fjern det hgjeste kort fra kraftveerksmarkedet, laeg det nederst i bunken og treek et
nyt.

Trin 3: Fjern det laveste kort og treek et nyt.

SPILLETS TRE TRIN

Trin 1:  Kun ét hus i hver by.

Trin 2:  Op til 2 huse i hver by.

Begynder mellem fase 4 og 5, nar en spiller har bygget sit 7. hus.
Far fase 5 fjernes denne ene gang det laveste kraftvaerkkort og erstattes af et nyt.

Trin 3:  Op til 3 husei hver by.



Begynder efter den fase, hvor " Step 3”-kortet er trukket.

1) Hvis "Step 3"-kortet traekkes i fase 2 (auktionsfasen):

Laeg dette kort i det fremtidige marked og bland bunken med de resterende kort.
Fortseet auktionsfasen som hidtil.

Nar den er slut, fiernes det laveste kort og "Step 3"-kortet, NB uden at blive erstattet.

2) Hvis "Step 3"-kortet traekkes i fase 4 eller 5, fijernes dette kort plus det laveste kraftveerkskort
uden at blive erstattet.

P& trin 3 bestar kraftveerksmarkedet af 6 kort, som alle er i det aktuelle marked.

OBS: Husk at fijerne det laveste kort og treekke et nyt efter hver runde pa trin 3.

AFSLUTNING

Spillet slutter straks efter fase 4 (bygge og udbygge netvaerk), nar mindst en spiller har
mindst 17 byer i sit netveerk.

Vinderen er den spiller, der kan forsyne flest byer med elektricitet med de kraftveerker og
ressourcer han har.

Ved lighed vinder den spiller, der har 1) flest penge tilbage eller 2) flest byer i sit netveerk.

AENDRINGER OG UNDTAGELSER

2 spillere

Spil med 3 omrader.

Begge spillere kan eje 4 kraftveerker.

Trin 2 begynder, nar mindst én spiller har 10 byer.

Fjern 8 tilfeeldige kraftvaerkskort far spillet (dog ikke kort 03-10 og 13).
Spillet er slut, nar en eller begge spillere har 21 byer.

3 spillere
Fjern 8 tilfeeldige kraftveerkskort far spillet.

4 spillere
Fjern 4 tilfeeldige kraftvaerkskort far spillet.

5 spillere
Spillet slutter, nar mindst en spiller har bygget mindst 15 byer.

6 spillere

Spil med 5 omrader.

Trin 2 begynder, nar mindst én spiller har 6 byer.

Spillet slutter, nar mindst én spiller har bygget mindst 14 byer.
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