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Friedemonns Yerwart

Mehr als 20 Jahre Funkenschlag, wie konnte es soweit kommen?

Anfang der 90er Jahre entdeckte ich, dass es mehr Spiele als nur Familienspiele aus
dem Kaufhaus gab und zwei Spiele beeindruckten mich am meisten: Iron Dragon
. (das erste Spiel aus der Empire-Builder-Reihe, welches ich spielte und mir sofort in
Hamburgin der RentzelstraBe gekauft habe) und ein paar Jahre friiher noch Outpost,
welches ich in Bremen in der Spielerei »gefunden« hatte.

Outpost, als auch die Spiele der Empire-Builder-Reihe sind, wie man es heute

nennen wiirde »Engine Builder«, aber noch viel wichtiger, es sind »Snowballing«-

C Spiele, d.h. ich investiere in meine Struktur (Maschine) und dadurch wird mein

Einkommen groRer. Ich kann mehr in meine Struktur stecken, um meine Einkommen

noch weiter zu erhohen. In Outpost ist dies fast ungebéandigt, was oft auch zu einem

»Rich-getting-Richer«- bzw. »Runaway-Leader«-Problem fiihrt: Bin ich vorne, werde

=ie ich es wohl auch bleiben, da mein Wachstum immer groRer wird. Genau das ist
gleichzeitig die Energie, die darin steckt, die mich bis heute fasziniert.

Man miisste es nur ein wenig bandigen, dann sollte es besser werden. Mich stort es
bis heute, dass man in Outpost fiir die groBen Karten, mit denen man auch das Spiel
beendet, sowohl sehr viele Siegpunkte bekommt als auch sehr viel Einkommen. Ich
begriff schnell, dass man, wenn man nur Siegpunkte erhalt, zwar dem Spielziel naher
kommt, aber die eigene Struktur nicht verbessert.

Deswegen entwickelte ich 1994 Falsche FuFFziger, in dem man auch eine
Maschine baut, die immer mehr produziert, aber man nur gewinnt, wenn man bei
Versteigerungen die meisten Siegpunkte kauft. Gleichzeitig hatte ich dort einen
. 18XX-Aspekt drin, ohne 18XX zu dem Zeitpunkt meines Lebens zu kennen: Alte
Technologien werden im Verlauf verschrottet, sodass sich die Struktur von unten her

auffrisst.

Mit Friesematenten habe ich dann viel von Funkenschlag vorweg genommen.
: Engine Building mit nur 3 Bauplatzen fiir Produktionsstatten. Um zu gewinnen, muss
man Fabriken austauschen. Die Schritte zum Sieg werden dadurch immer teurer, was

die fiihrende Person aufhalt.

Als ich 2000 an der ersten Version von Funkenschlag gearbeitet habe, hatte ich
das alles in mir. Ich wollte ein Netzwerkbauspiel mit Stiften wie bei Empire Builder
haben, aber keine Eisenbahnen malen. Das kann ja jeder ;-). Also kam ich auf ein
Stromnetz. Der Teil war schnell klar. Einfach das Raster von Empire Builder. Dann
war es ja nur logisch Kraftwerke zu kaufen, aber wie bei Friesematenten maximal
3 besitzen darf. Und dann noch Rohstoffe auf einem Angebot-Nachfrage-Markt
wie bei Playboss. Die Kraftwerke sollen wie bei Outpost von klein nach groR ins
Spiel kommen, aber nicht geordnet sondern leicht zufllig. Ich hatte da mit einem
Kartenmarkt in Friesematenten schon rumexperimentiert, bei dem zu teure Karten
* unter Stapel kommen, um dann erst am Ende wieder ins Spiel zuriickzukehren.

Plotzlich war alles da und die Elemente zum Béandigen des »Rich-getting-Richer«-
Monsters funktionierten préchtig.

In 2004 erschien die allen bekannte Version von Funkenschlag und wurde dank
euch zum groBen, weiterhin anhaltenden Erfolg. Der Empire-Builder-Einfluss wich
.. den festen Verbindungskosten zwischen den Stadten, alles andere blieb gleich.

Mehrals 20 Jahre spater mdchte ich Outpost mit diesem Spiel Tribut zollen. Ich habe
viele thematische Elemente von Outpost genommen und sie in meine Funkenschlag-
Welt iibersetzt. Ich freue mich, einem Spiel wie Outpost, welches seiner Zeit wirklich
weit voraus war, die Ehre zu erweisen und hoffe, dass Euch Funkenschlag: Outpost
SpaB macht und sich alle, die die alten Spiele kennen,

. mit diesem Spiel gerne zuriick erinnern.

Spiclubersicht

Die Besiedelung des neuen Planeten schreitet schnell voran. Es gibt einen riesigen
Bedarf an Strom, den ihr mit euren Firmen nur zu gerne befriedigen wollt.

Ersteigertihrdie besten Kraftwerke, groBten Unterkiinfte und besten Technologien?
Schafft ihr es, euer Netzwerk schneller als die Konkurrenz von Stadt zu Stadt
auszubreiten? Baut ihr eure Firma kostengiinstig aus, um Arbeitskréfte dauerhaft in
Unterkiinften unterzubringen, damit ihr auf teure Saisonkrafte verzichten konnt, die
ihr nach jedem Einsatz wieder in den Arbeitsmarkt entlassen miisst?

Nur dann kénnt ihr Funkenschlag: Outpost gewinnen!

Epicimoteriol

Dieses Exemplar von Funkenschlag: Outpost beinhaltet:

® 1 Spielplan

® 46 Spielkarten (22 Kraftwerke, 15 Unterkiinfte, 8 Technologien,
1 »Stufe 3«-Karte)

o 6 Ubersichtskarten »Auszahlung & Rundeniibersicht«

® 6 Firmentableaus (je 1in 6 Spielfarben)

® 120 Hauser (je 20in 6 Spielfarben)

® 24 Kraftwerke (je 4 in 6 Spielfarben)

® 24 Unterkiinfte (je 4 in 6 Spielfarben)

® 50 Arbeitskrafte

® 9 Roboter

® 1»Stufe 2«-Grenze

® 1»Spielende«-Grenze

® 1 Auktionshammer

® 120 Elektro-Geldplattchen (40 »1er«, 15 »5er«, 40 »10er«, 25 »50er«)

® 20 Rabattplattchen (je 4 fiir 1 bis 5 Elektro)

® 46 Verbindungskosten-Plattchen

® 2 Spielanleitungen (Deutsch und Englisch)

Funkenschlog: Butpast fur 2 persenen:

»GEegen den grassen Manaarnd

Spielt ihr zu zweit, miisst ihr im Wettstreit um den Sieg die Machenschaften eines
groBen Konzerns mit in eure Planungen einbeziehen. Versucht, diese erfolgreich
gegeneinander einzusetzen.

Im Folgenden beschreiben wir alle allgemeinen Spielregeln fiir 2 bis 6 Personen. Im
Anschluss folgen dann die zusatzlichen Spielregeln, die ausschlieBlich fiir das Spiel zu
zweit wichtig sind.




Es gibt 3 verschiedene Kartensorten: Kraftwerke, Unterkiinfte und Technologien.
Kraftwerke und Unterkiinfte konnt ihr nur nutzen, wenn ihr sie auf die Kartenfelder
eures Firmentableaus legt. Technologien stehen euch immer zur Verfiigung, sobald
ihr sie ersteigert habt.

o Die Farben und Symbole der Karten zeigen, um welche Sorten es sich handelt:

@ Griin steht fiir Kraftwerke (Geothermie). [hr bendtigt fiir deren Betrieb eine
Anzahl an Arbeitskraften, um in jeder Runde eine bestimmte Anzahl an Stadten
mit Strom zu versorgen. Auch wenn ihr genug Arbeitskrafte zur Verfiigung habt,
diirft ihr jedes Kraftwerk nur 1x pro Runde betreiben.

@ Gelb steht fiir Unterkiinfte, in denen ihr eine Anzahl an Arbeitskraften unter-
bringen konnt. Diese Arbeitskrafte arbeiten dauerhaft fiir euch.

@ Blau steht fiir Technologien, die euch personliche Vorteile bieten und spater im
Glossar beschrieben werden.

e Die Grafiken in der Mitte zeigen Bilder der drei Kartensorten. Sie haben keine spiel-
entscheidende Bedeutung.

e Die Nummern oben links auf den Karten geben das Mindestgebot an, das ihr bei
der Versteigerung der Karten mindestens bieten miisst. Verwendet die Nummern,
um die Karten im Markt nach GroRe zu sortieren. AuBerdem dienen sie euch bei
der Bestimmung der Spielreihenfolge, sollten mehrere von euch die gleiche Anzahl
an Stadten mit Hausern an die Stromnetze angeschlossen haben. Wenn wir in
dieser Anleitung von »kleinen« oder »groen« Karten schreiben, meinen wir die im
Kartenmarkt ausliegenden Karten mit den niedrigsten bzw. hochsten Nummern.

Beispiel: Das Mindestgebot fiir das Kraftwerk
»12« betrdgt 12 Elektro. Es bendtigt genau 2
Arbeitskrdfte, um Strom fiir bis zu 2 Stédte zu
produzieren.

Beispiel: Die Unterkunft »26« bietet Platz fiir
bis zu 3 Arbeitskrifte.

Beispiel: Mit der Technologie »Data Library«
zahlt ihr fiir eure ersteigerten Karten immer 5
Elektro weniger.

Ihr baut 3 verschiedene Bauwerke in euren Netzwerken: Hauser, Kraftwerke und
Unterkiinfte.

In jeder Stadt gibt es 3 Felder fiir Hauser von bis zu drei Personen und 1 Feld fiir ein
Kraftwerk oder eine Unterkunft von genau einer Person.

Fiir den Bau der drei Bauwerke gelten jeweils dieselben Spielregeln. Auch wenn sie
alle in eurem Netzwerk sind, liegt euer Fokus auf dem Bau der Hauser, denn deren
Anzahl ist mit spielentscheidend fiir Sieg oder Niederlage. Baut Kraftwerke und
Unterkiinfte nach Bedarf, um die ersteigerten Kraftwerks- und Unterkunftskarten
nutzen zu konnen.

Ihr konnt in jeder Stadt maximal 1 Haus UND entweder 1 Kraftwerk oder
1 Unterkunft haben.

Hauser: SchlieBt die Stadte mit Hausern an euer Stromnetz an, um sie mit dem
Strom eurer Kraftwerke zu versorgen. Die Anzahl an Stadten in eurem Stromnetz
bestimmt eure Position in der Spielreihenfolge, sowie das Spielende. Behaltet
sowohl mit der Zahlleiste der angeschlossen Stédte als auch mit den Feldern auf
euren Firmentableaus den Uberblick, wie viele Stidte ihr bereits mit Hausern
angeschlossen habt.

Kraftwerke und Unterkiinfte: Die Kartenfelder auf euren Firmentableaus sind
zu Spielbeginn blockiert. Durch den Bau von Kraftwerken oder Unterkiinften in den
Stadten, schaltet ihr die einzelnen Kartenfelder auf eurem Firmentableau frei. Erst
dann kdnnt ihr eure ersteigerten Kraftwerks- und Unterkunftskarten nutzen.

Beispiel: Angelika hat mit ihren Hdusern bereits 2 Stddte in ihrem Netzwerk an ihr
Stromnetz angeschlossen.

Beispiel: Hedwig hat in ihrem Netzwerk ein Kraftwerk gebaut und hat so das
Kartenfeld auf ihrem Firmentableau freigeschaltet.




EBpiclvarbereitung Beispie! fur

0 Legt den Spielplan bereit.

Die Planetenoberfldche ist in 3 Gebiete unterteilt. Ihr
spieltimmer mit dem zentralen groBen Gebiet.

4 — 6 Personen: Seid ihr zu viert, nehmt 1 kleines
Gebiet eurer Wahl hinzu. Zu fiinft und sechst spielt ihr
mit allen 3 Gebieten.

Legt die »Stufe 2«- und »Spielende«-Grenzen neben
. der Zdhlleiste der angeschlossen Stadte bereit.

Mischt die Verbindungskosten-Plattchen und legt sie
in zufélliger Reihenfolge offen auf die entsprechenden
L Felder zwischen den Stadten.

: < v
2 — 4 Personen: Verdeckt die Verbindungskosten- 000000000000000000

Plattchen auf den Feldern in den nicht verwendeten
Gebieten. Diese Verbindungen stehen euch nicht zur
Verfiigung.

Legt die folgende Anzahl an Arbeitskréaften auf die
. ersten 8 Felder des Arbeitsmarkts; legt die doppelte
Anzahl auf das letzte Feld fiir 10 Elektro. Legt die
iibrigen Arbeitskrafte in die Schachtel; ihr benétigt
sie nicht mehr.

Personen 2-3 4 5-6

Arbeitskrafte

Gesamtzahl 30 40 50

Legt das Geld und die Rabattplattchen nach Werten
. getrennt als Bank neben den Spielplan. Legt den
. Auktionshammer und die Roboter als Vorrat daneben.

Nehmt euch jeweils 1 Firmentableau, 20 Hauser,
4 Kraftwerke und 4 Unterkiinfte in der gewiinschten
Spielfarbe, sowie 60 Elektro aus der Bank und
1 Ubersichtskarte »Auszahlung & Rundeniibersicht.

Stellt 18 Hauser oben auf die Felder eures Firmen-
tableaus, sowie die 4 Kraftwerke und 4 Unterkiinfte
: auf die entsprechenden Kartenfelder darunter.

* Legt das Material der nicht gewahlten Spielfarben in
* die Schachtel.

Stellt je 1 Haus jeder Farbe auf Feld 0 der Zahlleiste -
der angeschlossenen Stadte. 3 b ; on00nnc

Nehmt das iibrige Haus jeder Person und lost die 2 gl ] 8]
Spielreihenfolge aus. Stellt die Hauser in geloster — " : " e
Reihenfolge auf die linke Reihe der Spielreihenfolge.




L Persancen
= ¢
T — 0 Bereitet den Kartenstapel vor. Trennt die Spielkarten

in drei Stapel: 13 Karten mit Stecker-Riickseiten
(Nummern »02«— »14«), die »Stufe 3«-Karte und die
iibrigen 32 Karten mit Steckdosen-Riickseiten.

Mischt jeweils die 13 Karten mit Stecker-Riickseiten
und die 32 Karten mit Steckdosen-Riickseiten getrennt
voneinander.

(@) Legt 9 Karten mit Stecker-Riickseite beiseite.

@ Legt die folgenden Karten abhéngig von der
Personenzahl in die Schachtel:

® 2 - 3 Personen: 2 Karten mit Stecker- und 6 Karten
mit Steckdosen-Riickseiten.

® 4 Personen: 1 Karte mit Stecker- und 3 Karten mit
Steckdosen-Riickseiten.

(©) Mischt die iibrigen Karten mit Stecker- und
Steckdosen-Riickseiten zusammen und legt sie
als verdeckten Kartenstapel bereit.

(@) Legt die »Stufe 3«-Karte verdeckt darunter und die
9 Karten mit Stecker-Riickseiten verdeckt oben darauf.
Es ist beabsichtigt, dass ihr im Laufe des Spiels anhand
der Stecker-Riickseiten erkennen konnt, ob eine kleine
Karte oben auf dem Kartenstapel liegt und als nachstes
in den Kartenmarkt kommt.

@ Bereitet den Kartenmarkt vor. Der Kartenmarkt
besteht aus zwei Reihen mit je 4 Pldtzen: der aktuelle
Markt mit den kleineren Karten in der oberen und der
zukiinftige Markt mit den groReren Karten in der
unteren Reihe.

Zieht zundchst 8 Karten vom Kartenstapel und sortiert
sie entsprechend der Nummern in aufsteigender GroBe
von klein nach grof3.

Zieht ihr mehrere Karten mit der »5¢, legt sie im
aktuellen Markt zusammen als Stapel aus. Dies gilt
nicht fiir Karten mit gleichen Nummern im zukiinftigen
Markt. Dort legt ihr solche Karten zunéchst einzeln auf
nebeneinander liegende Platze.

Sind jetzt noch Platze im Kartenmarkt frei, zieht eine
Karte nach der anderen und sortiert sie in den Markt
ein, bis alle 8 Platze des Kartenmarkts belegt sind.

Nun habt ihr alle Vorbereitungen abgeschlossen und
kdnnt das Spiel beginnen!

-+
-



lhr spielt Funkenschlag: Outpost iiber mehrere Runden. Jede Runde besteht aus
vier Phasen, in denen ihr alle eure Aktionen ausfiihrt, bevor ihr zur nachsten Phase
wechselt. Die einzelnen Phasen sind:

1. Reihenfolge festlegen

2. Karten versteigern

3. Netzwerk und Firma ausbauen
4. Biirokratie

Zusatzlich zu den Runden durchlauft das Spiel 3 Stufen. Die Stufen bestimmen,
wie viele Personen die Stadte mit Hausern an ihre Stromnetze anschlieBen diirfen.
Kraftwerke oder Unterkiinfte baut ihrimmer unbeschrankt von den Stufen. Das Spiel
endet meistens in »Stufe 3«, in seltenen Fallen bereits in »Stufe 2«.

Das Spiel endet in der Runde, in der mindestens eine Person eine Mindestanzahl
an Stadten mit Hdusern an das eigene Stromnetz angeschlossen hat. lhr gewinnt,
wenn ihr die meisten Stadte im eigenen Stromnetz mit Strom aus euren Kraftwerken
versorgt.

Phose 1! Reinenfalge bestimmen

Bestimmt die Spielreihenfolge fiir die aktuelle Runde.

Als »beste« Person gilt immer, wer die meisten Stadte mit Hausern angeschlossen
hat (hdchste Position des Hauses auf der Zéhlleiste der angeschlossenen Stadte).
Bei Gleichstand gilt die Person mit der hdchsten Karte als besser. Stellt das Haus
der besten Person auf Feld 1 in der linken Reihe der Spielreihenfolge, die Hauser der
anderen Personen folgen entsprechend auf Feld 2 etc.

Aufgrund der Karten mit gleichen Nummern kann es erneut zu Gleichstanden
kommen. Schaut bei den Betroffenen nach der zweithdchsten Karte usw. Konnt ihr den
Gleichstand nicht aufldsen, tauschen die Betroffenen ihre Position in der Reihenfolge.

Zur Erinnerung: Wéhrend der Spielvorbereitung habt ihr die Spielreihenfolge
ausnahmsweise ausgelost. Macht direkt mit Phase 2 weiter.

Beispiel: Hedwig hat bereits 6 Stidte angeschlossen, Nikki und Angelika 4 und Sabine
nur 3. Hedwig gilt als »beste« Spielerin und stellt ihr Haus auf Feld 1 der Spielreihenfolge
©. Nikki und Angelika haben beide 4 Stiidte angeschlossen und schauen nach der
haheren Karte. Nikki besitzt die Karte »22«, Angelika die Karte »16«. Somit platziert Nikki
ihr Haus auf Feld 2 in der Spielreihenfolge, Angelika ihires auf Feld 3 €. Sabine stellt ihr
Haus als »schlechteste« Spielerin auf Feld 4 €).

Epicloblouf

Kauft neue Kraftwerke, Unterkiinfte fiir Arbeitskréfte und exklusive Technologien, um
euch Vorteile gegeniiber der Konkurrenz zu verschaffen.

Spielt diese Phase in Spielreihenfolge. Es beginnt die »beste« Person (Haus auf Feld 1
der Spielreihenfolge). lhr diirft jeweils maximal 1 Karte ersteigern.

Wer an die Reihe kommt, wahlt zwischen zwei Optionen:
a. Eine Karte zur Versteigerung auswahlen

Wabhlt eine der vier Karten aus dem aktuellen Markt, die nun versteigert wird. Legt
als Zeichen den Auktionshammer auf die Karte. Ihr diirft keine Karte aus dem zukiinf-
tigen Markt wahlen!

L LU 5 58] 1
Beispiel: Hedwig wdhlt das Kraftwerk »04« zur Versteigerung aus und legt den
Auktionshammer darauf.

Gebt als »beste« Person ein Gebot ab, das gleich oder hoher als die Nummer der
Karte ist. Reihum im Uhrzeigersinn bieten alle hoher oder passen. Passt ihr, diirft ihr
in der aktuellen Versteigerung nicht mehr
mitbieten. Dies geht reihum so lange
weiter, bis nur noch eine Person mit dem
Hochstgebot iibrig bleibt. Diese Person
zahlt ihren gebotenen Betrag an die Bank
und erhélt die Karte. AnschlieBend ver-
setzt sie ihr Haus auf die rechte Reihe der
Spielreihenfolge.

Beispiel: Nikki hat das
ausgewdbhlte Kraftwerk
ersteigert und stellt ihr
Haus auf der Spiel-
reihenfolge in die rechte
Reihe.

Zieht nun eine neue Karte vom verdeckten Kartenstapel als Ersatz fiir die verkaufte
Karte und legt sie in den Kartenmarkt. Sortiert die Karten in aufsteigender
Reihenfolge: Die Karten mit den vier kleinsten Nummern liegen in der oberen Reihe im
aktuellen Markt, die vier groBten Karten in der unteren Reihe im zukiinftigen Markt.

Beachtet die folgenden Spielregeln:

® 1. Runde: Spielt diese Phase zu Beginn der Partie zweimal direkt nacheinander.
Wahrend der ersten Versteigerung miisst ihr jeweils 1 Karte kaufen; wéahrend
der zweiten Versteigerung diirft ihr auch passen. Da ihr die Spielreihenfolge
zu Beginn ausgelost habt, miisst ihr nach Abschluss der ersten Versteigerung
ausnahmsweise EINMALIG die Reihenfolge gemaR der Regeln neu bestimmen.
Da alle 1 Karte ersteigert haben, entscheidet ihr gemaB der Nummern dieser
Karten (siehe Phase 1: Reihenfolge festlegen).

® Vlersteigertihrab der 2. Runde eine Karte mit ein oder mehreren Rabattmarkern,
reduziert das Mindestgebot der Karte um deren Gesamthetrag.

® Sortiert ihr eine neue Karte im aktuellen Markt ein, lasst alle Rabattmarker auf
den anderen Karten liegen.




Beispiel: Wenn Rabattmarker auf den Karten im aktuellen Markt liegen, bleiben sie
auch dann auf den Karten, wenn ihr neu gezogene Karte in den aktuellen Markt einsor-
tiert und rabattierte Karten in den zukiinftigen Markt verschiebt.

® Versteigert ihr nicht alle rabattierten Karten im Markt, lasst alle Rabattmarker
auf den iibrigen Karten liegen.

® Sortiert ihr eine Karte im aktuellen Markt mit einer Nummer ein, von der schon
eine andere Karte dort liegt, legt diese Karten mit der neuen zuoberst als Stapel
aus; Rabattmarker kommen auf die oberste Karte. Versteigert immer nur die
oberste Karte des Stapels und lasst die anderen Karten liegen; zieht in diesem
Fall keine Ersatzkarte! Rabattmarker gelten immer nur fiir die oberste Karte
eines Stapels; ersteigert ihr die Karte, legt die Rabattmarker in die Schachtel.
Miisstihr einen Stapel mit Karten in den zukiinftigen Markt verschieben, bleiben
diese Karten als Stapel liegen. Zieht ihr weitere Karten mit dieser Nummer, legt
sie auf diesen Stapel.

® Sortiert ihr eine Karte im zukiinftigen Markt mit einer Nummer ein, von der
schon eine andere Karte dort liegt, bildet ihr keinen Stapel, sondern legt die
neue Karte rechts neben die alte. Dadurch kann eine Karte mit der gleichen Zahl
in den aktuellen Markt rutschen.

® Habt ihr in dieser Phase bereits 1 Karte ersteigert, diirft ihr an keiner weiteren
Versteigerung dieser Phase mehr teilnehmen oder eine weitere Karte auswahlen.
Zur Erinnerung steht euer Haus in der rechten Reihe der Spielreihenfolge.

® |egt eure ersteigerten Karten immer in einen offenen Vorrat neben euer
Firmentableau. Die Technologiekarten stehen euch sofort zur Verfiigung.
Um die Kraftwerks- und Unterkunftskarten nutzen zu konnen, miisst ihr in
Phase 3 (Netzwerk und Firma ausbauen) zunachst die Kartenfelder auf eurem
Firmentableau freischalten.

® Ersteigert ihr die Karte, die ihr urspriinglich selbst ausgewahlt habt, kommt die
nachste Person in Spielreihenfolge an die Reihe, die in dieser Phase noch keine
Karte ersteigert hat (deren Haus noch in der linken Reihe der Spielreihenfolge
steht). Hat jemand anderes die Karte ersteigert, bleibt ihr an der Reihe.

@ |hr diirft wahrend des Spiels beliebig viele Karten besitzen. Ihr miisst keine
Karten verschrotten und aus dem Spiel nehmen.

® Als Letzte diirft ihr mangels Konkurrenz eine der Karten aus dem aktuellen
Markt zum Mindestgebot kaufen.

b. Auf die Versteigerung verzichten

Machtet ihr keine Karte aus dem aktuellen Markt anbieten, miisst ihr aus dieser
Phase »aussteigen«. Ihr diirft in dieser Phase bei keiner weiteren Versteigerung mehr
mitbieten und erhaltet somit keine neue Karte. Um dies zu markieren, versetzt euer
Haus auf die rechte Reihe der Spielreihenfolge. Es folgt die ndchste Person, die in
dieser Runde noch keine Karte ersteigert hat (Haus in der linken Reihe der Spiel-
reihenfolge).

Nachdem alle diese Phase beendet haben, versetzt alle Hauser auf der Spielreihen-
folge wieder in die linke Reihe.

¥ v
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Errichtet mit euren Bauwerken ein Netzwerk. SchlieSt mit euren Hdausern Stédte an
euer Stromnetz und sichert euch dort auch Plétze fiir eure Kraftwerke und Unterkiinfte.
Stellt Arbeitskrdfte ein, die spdter eure Kraftwerke betreiben.

Spielt diese Phasein derumgekehrten Spielreihenfolge. Es beginnt die »schlechteste«
Person (Haus auf dem letzten Feld der Spielreihenfolge).

Fiihrt in eurem Zug die folgenden drei Aktionen in der genannten Reihenfolge aus.
Ihr diirft bei einzelnen oder auch allen Aktionen passen.

a) Netzwerk ausbauen

Fiir den Bau der 3 Bauwerke in den Stadten gelten jeweils dieselben Spielregeln.
Euer Fokus liegt darauf, die Stadte mit Hausern an euer Stromnetz anzuschlieBen.
Durch den Bau von Kraftwerken und Unterkiinften schaltet ihr die Kartenfelder eures
Firmentableaus frei, gewinnt damit aber nicht das Spiel. Bis zu drei Personen
konnen je 1 Haus in einer Stadt haben, aber nur eine Person kann dort abhangig
vom Feld 1 Kraftwerk oder 1 Unterkunft besitzen.

Beginnt euer Netzwerk, indem ihr eins eurer Bauwerke in einer beliebigen freien
Stadt innerhalb der gewahlten Spielflache baut. In »Stufe T« gilt eine Stadt als frei,
wenn entweder kein Haus oder kein Kraftwerk/keine Unterkunft auf den jeweiligen
Feldern steht. Ihr diirft also eine Stadt wahlen, in der eine andere Person bereits eine
der beiden Optionen belegt hat.

Beispiel: Auch wenn Hedwig bereits
ein Haus in der Stadt gebaut hat @),
kann Sabine ihr Netzwerk in dieser
Stadt beginnen und dort ein Kraft-
werk bauen ©).

Die Zahlen auf den Feldern geben die Anschlusskosten an. Zahlt fiir den Erst-
anschluss eines Hauses 10 Elektro, fiir den Bau eines Kraftwerks oder einer Unter-
kunft 5 Elektro.

Alle Stadte mit euren Bauwerken befinden sich im selben Netzwerk. Wahlt weitere
Stadte immer von Stadten aus, in denen mindestens eins eurer Bauwerke steht,
um weitere Bauwerke zu platzieren. Es entstehen dabei Verbindungskosten fiir die
Strecken zwischen den Stadten und Anschlusskosten fiir ein leeres Feld innerhalb
der neuen Stadt. Wahltimmer die giinstigste(n) Verbindung(en) zwischen den beiden
Stadtenundzahlt die Summe aus den anfallenden Verbindungs- und Anschlusskosten.
Baut ihr euer zweites Bauwerk in derselben Stadt, zahlt nur die Anschlusskosten.

Beachtet die folgenden Spielregeln:

® |nnerhalb einer Stadt diirft ihr maximal 1 Haus und entweder ein Kraftwerk oder
eine Unterkunft bauen; auch in verschiedenen Runden. Ihr diirft jede Stadt nur
einmal mit einem Haus an euer Stromnetz anschlieBen, so dass in »Stufe 3« bis zu
dreiverschiedene Personen die Stadte mit Hausern an ihr Stromnetz anschlieBen
konnen.

o |hr diirft Bauwerke in beliebig vielen Stadten innerhalb der gesamten Spiel-
flache bauen, wenn die Stadte in der aktuellen Stufe des Spiels noch Platz
bieten. Nutzt dazu beliebig viele Verbindungen, auch von Stadten, in denen ihr
»gerade« erst ein Bauwerk platziert habt. Ihr diirft euer Netzwerk auch durch
Stédte fiihren, ohne dort ein Bauwerk zu platzieren. Zahlt immer alle Kosten,
auch wenn ihr bereits friiher einmal eine bestimmte Verbindung genutzt habt.

@ |hr diirft keine Stadte und Verbindungen auferhalb der Spielflache nutzen!




® |hr miisst eure jeweilige Startstadt nicht in der ersten Spielrunde auswahlen.
Ihr diirft euer Netzwerk auch in einer spateren Spielrunde beginnen, um
eventuell aus taktischen Griinden eure Position in der Spielreihenfolge zu
beeinflussen.

® Baut ihr mehrere Bauwerke in einem Spielzug, empfehlen wir euch fiir eine
bessere Ubersichtlichkeit, die neu platzierten Bauwerke vorerst auf ihre Seite
zu stellen. So konnt ihr alle Kosten schneller bestimmen. Erst wenn ihr die
Kosten bezahlt habt, stellt ihr die Bauwerke in ihre normale Position.

® SchlieBt ihr eine Stadt mit einem Haus an euer Stromnetz an, setzt euer Haus
auf der Zahlleiste der angeschlossenen Stadte 1 Feld weiter. Die Zahlleiste und
die leeren Felder auf eurem Firmentableau zeigen immer die Anzahl euer ans
Stromnetz angeschlossenen Stadte an.

Beispiel: Wihrend »Schritt 1« erweitert Angelika ihr Netzwerk fiir 8 Elektro zur néchs-
ten Stadt, die sie fiir 10 Elektro mit einem Haus an ihr Stromnetz anschliefSt Q Dann
erweitert sie ihr Netzwerk fiir 5 Elektro und baut eine Unterkunft fiir 5 Elektro in der
Stadt mit Nikkis Haus €. Angelika zahlt insgesamt 28 Elektro (Verbindungskosten von
8+5 und Anschlusskosten von 10+5 Elektro) €).

b) Firma aushauen

Um eure ersteigerten Kraftwerks- und Unterkunftskarten nutzen zu konnen, miisst
ihr sie auf die freigeschalteten Kartenfelder eures Firmentableaus legen. Ihr diirft
dies wahrend dieser Aktion beliebig oft machen.

Unterkiinfte: Legt je eine Unterkunftskarte aus eurem Vorrat auf die frei-
geschalteten Kartenfelder. Jede Unterkunft bietet Platz fiir die angegebene Anzahl
an Arbeitskraften, die fiir euch dauerhaft arbeiten.

Ihr diirft dabei auch Unterkiinfte auf eurem Firmentableau gegen groRere Unter-
kunftskarten aus eurem Vorrat austauschen, die mehr Platz fiir Arbeitskrafte bieten.

Kraftwerke: Legt je eine Kraftwerkskarte aus eurem Vorrat auf die freigeschalteten
Kartenfelder. Mit jedem Kraftwerk konnt ihr mit der angegebenen Anzahl an
Arbeitskréften in Phase 4 (Biirokratie) Stadte mit Strom versorgen.

lhr diirft dabei auch Kraftwerke auf eurem Firmentableau gegen andere Kraft-
werkskarten aus eurem Vorrat austauschen, um mehr Strom zu produzieren oder
weniger Arbeitskrafte zu bendtigen.

¢) Arbeitskrafte einstellen

Wie im Abschnitt »Die Karten in Funkenschlag: Outpost« beschrieben, benotigt
ihr fiir den Betrieb eurer Kraftwerke eine vorgegebene Anzahl an Arbeitskraften.

Dauerhafte Arbeitskrafte: Auf den leeren Plitzen eurer Unterkiinfte ziehen
Arbeitskrafte ein, die fiir euch dauerhaft arbeiten. Tauscht ihr beim Ausbau eurer
Firma eine kleine gegen eine groBere Unterkunft aus, konnen dort einzelne Pldtze
frei sein.

Saisonkrafte: Habt ihr nicht genug dauerhafte Arbeitskréfte zum Betrieb eurer
Kraftwerke, miisst ihr Arbeitskrafte fiir einen einmaligen Arbeitseinsatz einstellen.

Bestimmt die Anzahl an Platzen auf euren Unterkiinften, sowohl leere als auch
bereits mit dauerhaften Arbeitskraften besetzte Platze:

® Sind es mindestens so viele Platze, wie ihr zum Betrieb der Kraftwerke benétigt,
fiillt alle leeren Plitze mit kostenfreien Arbeitskraften vom Arbeitsmarkt. Es
diirfen mehr Arbeitskréfte sein, als ihr bendtigt.

® Sind es nicht genug Pldtze fiir den Betrieb der Kraftwerke, stellt ZUERST die
fehlende Anzahlan Saisonarbeiternvom Arbeitsmarkt neben euer Firmentableau
und zahlt deren angegebene giinstigste Kosten an die Bank. Ihr diirft nur die fiir
den Betrieb der Kraftwerke fehlende Anzahl an Saisonkraften einstellen, nicht
mehr! Fiillt danach alle leeren Platze kostenfrei auf den Unterkiinften.

Ihr miisst keine Saisonarbeiter einstellen. Ist der Arbeitsmarkt leer, gibt es fiir
euch keine Mdglichkeit, weitere Arbeitskréfte einzustellen, auch nicht zu hoheren

Beispiel: Hedwig hat 5 Felder auf ihren Unterkiinften, 2 davon sind bereits mit dauer-
haften Arbeitskrdften besetzt €. Sie bendtigt insgesamt 7 Arbeitskriifte fiir den
Betrieb ihrer Kraftwerke ©). Zuerst stellt Hedwig 2 Saisonkréfte neben ihr Firmen-
tableau und zahlt 9 Flektro an die Bank €). Dann stellt sie 3 Arbeitskriifte kostenfrei auf
die leeren Felder ihrer Unterkunft »26« @.

Habt ihr alle gewiinschten Ausbauten fiir euer Netzwerk und eure Firma abge-
schlossen und alle bendtigten Arbeitskréfte eingestellt, versetzt euer Haus auf die
rechte Reihe der Spielreihenfolge und die ndchste Person kommt an die Reihe.

Nachdem alle diese Phase beendet haben, versetzt alle Hauser auf der Spiel-
reihenfolge wieder in die linke Reihe.
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Produziert Strom und versorgt die Stddte in eurem Stromnetz, um Geld zu
verdienen. AnschlieBend entlasst ihr die Saisonkrdfte und stellt sie wieder auf den
Arbeitsmarkt.

1. Geld kassieren

Beginnend mit der »besten« Person schaut ihr, wie viele Stadte ihr in eurem
Stromnetz mit Strom versorgt. Stellt dafiir die bendtigten Arbeitskrafte auf die
Kraftwerkskarten eures Firmentableaus, um den anderen anzuzeigen, dass eure
Kraftwerke Strom produzieren.

Entsprechend der Anzahl an versorgten Stadten erhaltet ihr eine Auszahlung von
der Bank geméR der Ubersichtskarte »Auszahlung«. Produziert ihr weniger Strom,
als ihr Stadte angeschlossen habt, bekommt ihr nur fiir die versorgten Stadte Geld.
Eine Uberproduktion verfallt dagegen. Versorgt ihr gar keine Stidte mit Strom,
erhaltet ihr ein bedingungsloses Grundeinkommen von 10 Elektro.

sen € und betreibt die Kraftwerke
»03«und »25« auf ihrem Firmen-
tableau. Sie hat 7 Arbeitskriifte zur
Verfiigung und produziert somit
Strom fiir 7 Stéidte (2+5) ©. Sie er-
hdlt 73 Elektro fiir 6 versorgte Stéidte
©). Der usiitzlich produzierte Strom
verfdllt.

2. Saisonkrafte entlassen

Habt ihr Unterkunftskarten auf eurem Firmentableau, stellt die angegebene
Anzahl an Arbeitskréften darauf. Diese Arbeitskréfte arbeiten auch kommende
Runde fiir euch. Stellt alle iibrigen Saisonkrdfte wieder auf den Arbeitsmarkt.
Beginnend mit dem teuersten Feld mit freien Platzen stellt ihr die folgende Anzahl
an Arbeitskraften auf die Felder des Arbeitsmarkts; stellt die doppelte Menge auf das
letzte Feld fiir 10 Elektro.

Personen
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Arbeitskrafte “

Je mehr Arbeitskrafte in euren Unterkiinften wohnen, desto teurer werden die
verfiigbaren Arbeitskrafte auf dem Arbeitsmarkt.

Beispiel: Nachdem sie alle Strom produziert und Geld kassiert haben, stellen Hedwig,
Angelika, Nikki und Sabine ihre iiberzihligen Arbeitskrifte zuriick auf den Arbeitsmarkt.
Die giinstigsten Arbeitskrdfte kosten in der néichsten Runde 4 Elektro.

3. Kartenmarkt aktualisieren

a) Rabatte: Legt in der 1. bis 5. Runde jeweils Rabattmarker auf die 4 Karten im
aktuellen Markt. Es konnen mehrere Rabattmarker auf einer Karte liegen.

Nehmt in der 1. Runde die Rabattmarker fiir 1 Elektro, in der 2. Runde fiir
2 Elektro usw. Ab der 6. Runde gibt es keine weiteren Rabattmarker. Entspricht der
Gesamtbetrag der Rabattmarker dem Mindestgebot der Karte oder ist hoher, legt
die Karte mitsamt Rabattmarkern in die Schachtel und zieht eine Ersatzkarte.

b) GroBte Karte aussortieren: Abhangig von den Stufen gilt Folgendes:

® »Stufe 1« und »Stufe 2«: Legt die groRte Karte aus dem zukiinftigen Markt
verdeckt unter den Kartenstapel. Zieht eine Ersatzkarte vom Kartenstapel
und sortiert sie in den Kartenmarkt ein. Kommt die neue Karten dabei in den
aktuellen Markt, lasst alle Rabattmarker auf den anderen Karten liegen.

Ausnahme: Miisst ihr durch die neue Karte einen Stapel mit Karten aus dem
aktuellen in den zukiinftigen Markt verschieben, bleiben diese Karten als Stapel
liegen. Zieht ihr weitere Karten mit dieser Nummer, legt sie auf diesen Stapel,
anstatt sie separat zu legen.

® »Stufe 3«: Entfernt keine Karten aus dem Kartenmarkt!

Damit sind Phase 4 und die aktuelle Spielrunde abgeschlossen. Beginnt die nachste
Spielrunde mit Phase 1.

Die Stufen bestimmen wahrend des Spiels, wie viele Personen die Stadte mit
Hausern an ihr Stromnetz anschlieBen diirfen. Kraftwerke oder Unterkiinfte baut ihr
immer unbeschrankt von den Stufen.

Fiir die Stufen gelten die folgenden Spielregeln.
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Das Spiel beginnt in »Stufe 1«. Jede Stadt darf nur von 1 Person mit einem Haus an
deren Stromnetz angeschlossen werden (es darf nur 1 Haus in jeder Stadt stehen).
Der Preis fiir den Erstanschluss einer Stadt betragt 10 Elektro.

T

i )
Die »Stufe 2« beginnt am Anfang von Phase 4 (Biirokratie), wenn mindestens eine
Person in Phase 3 (Netzwerk und Firma ausbauen) eine bestimmte Anzahl an Stadten
mit Hausern an ihr Stromnetz angeschlossen hat.

Personen | 2-5 | 6
Angeschlossene Stadte

Zur Erinnerung haben wir euch die »Stufe 2«-Grenze beigelegt, die ihr auf die Kante
vor dem passenden Feld der Zahlleiste der angeschlossenen Stadte legen kdnnt.

Legt zu Beginn von »Stufe 2« EINMALIG die kleinste Karte im aktuellen Markt in die
Schachtel und ersetzt sie durch eine neue vom Kartenstapel.

Ausnahme: Liegt ein Stapel mit kleinsten Karten im aktuellen Markt, legt nur die
oberste Karte (ggf. mitsamt Rabattmarkern) in die Schachtel. Lasst den restlichen
Stapel liegen und zieht keine Ersatzkarte.

Ab »Stufe 2« darf jede Stadt von 2 Personen mit Hausern an deren Stromnetze
angeschlossen werden (es diirfen 2 verschiedene Hauser in jeder Stadt stehen).
Der Preis fiir den Zweitanschluss einer Stadt betragt 15 Elektro. Ihr diirft weiterhin
eine Stadt ohne Hauser durch einen Erstanschluss fiir 10 Elektro an euer Stromnetz
anschlieBen.

. .



Zieht ihr die Karte »Stufe 3« vom Kartenstapel, beginnt »Stufe 3« in der folgenden
Phase! Sehr selten beginnt »Stufe 3« vor »Stufe 2«. Fiihrt in diesem Fall zuerst die
Anderungen fiir »Stufe 2« durch, bevor ihr direkt mit den Anderungen fiir »Stufe 3«
fortfahrt.

Es gibt folgende Mdglichkeiten:

1. Zieht ihr die Karte »Stufe 3« in Phase 2 (Karten versteigern), legt sie zundchst als
groBte Karte in den zukiinftigen Markt und behandelt sie bis zum Ende dieser
Phase auch als groBte Karte. Mischt den Kartenstapel mit den restlichen Karten
und legt ihn wieder verdeckt bereit. Setzt die Versteigerung der Karten fort und
zieht neue Karten nach, bis alle entweder eine neue Karte erhalten haben oder
ausgestiegen sind. »Stufe 3« beginnt am Anfang von Phase 3 (Netzwerk und
Firma ausbauen). Legt die Karte »Stufe 3« zusammen mit der kleinsten Karte im
aktuellen Markt in die Schachtel. Zieht dafiir keinen Ersatz!

2. Zieht ihr die Karte »Stufe 3« in Phase 4 (Biirokratie), nehmt sie sofort zusammen

mit der kleinsten Karte im aktuellen Markt aus dem Spiel. Zieht dafiir keinen

Ersatz! Mischt den Kartenstapel mit den restlichen Karten und legt ihn wieder

; verdeckt bereit. »Stufe 3« beginnt am Anfang der ndchsten Runde in Phase 1
. (Reihenfolge festlegen).

Ausnahme: Liegt ein Stapel mit kleinsten Karten im aktuellen Markt, legt den

. gesamten Stapel (ggf. mitsamt Rabattmarkern) zusammen mit der Karte »Stufe 3«
in die Schachtel.
In »Stufe 3« gibt es nur noch 6 Felder im Kartenmarkt. Ab sofort stehen euch in
. Phase 2 (Karten versteigern) immer alle Karten zur Auswahl. Es gibt keinen zukiinftigen
Markt mehr.

Ab »Stufe 3« darf jede Stadt von bis zu 3 Personen mit Hausern an deren Stromnetze

angeschlossen werden. Der Preis fiir den Drittanschluss einer Stadt betragt 20 Elektro.

G Ihr diirft weiterhin eine Stadt durch einen Erstanschluss fiir 10 Elektro an euer
Stromnetz anschlieBen (oder durch einen Zweitanschluss fiir 15 Elektro).

Epiclende und Siegbedingungen

Das Spiel endet im Anschluss an Phase 3 (Netzwerk und Firma ausbauen), nachdem
mindestens eine Person eine Mindestanzahl an Stadten mit Hausern an das eigene
Stromnetz angeschlossen hat.

Personen | 3-4 |
Angeschlossene Stadte “

Zur Erinnerung haben wir euch die »Spielende«-Grenze beigelegt, die ihr auf die

Kante vor dem passenden Feld der Zahlleiste der angeschlossenen Stadte legen

* konnt. Ihr diirft auch mehr Stadte anschlieBen, als fiir das Spielende notwendig sind,
f wenn ihr diese fiir den Sieg braucht.

Uberpr(ift in der folgenden Phase 4 (Biirokratie) nur, wer die meisten Stadte im
eigenen Stromnetz mit Strom seiner Kraftwerken versorgt. Dies entspricht der
Anzahl an Stadten, fiir die ihr in Phase 4 normalerweise Geld kassieren wiirdet.
Diese Person gewinnt das Spiel! Bei einem Gleichstand gewinnt die am Gleichstand
beteiligte Person mit dem meisten Restgeld.

Ihr gewinnt nicht unbedingt dadurch, die fiir das Spielende bendtigte Anzahl an
. Stadten anzuschlieBen, da ihr diese mdglicherweise gar nicht alle mit Strom versorgen
konnt. Bei einem Gleichstand der versorgten Stadte miisst ihr kein Geld mehr aus-
zahlen, da die am Gleichstand beteiligten Personen die gleiche Summe erhalten
wiirden.

Punkenschlog: Butpast fur 3 Persancen:

nEegen den grassen Kanzernd

Im direkten Wettstreit miteinander werdet ihr mit den Machenschaften eines
groBen Konzerns konfrontiert. Dieser Konzern blockiert Stadte, schnappt sich
die attraktiven Karten und beschaftigt auch Arbeitskrafte zum Betrieb seiner
Kraftwerke.

Der Konzern spielt mit einem eigenen Firmentableau und muss ebenfalls die
Kartenfelder freischalten, um seine Kraftwerke und Unterkiinfte nutzen zu konnen.

Es gelten alle Regeln des Basisspiels. Im folgenden findet ihr alle ZUSATZLICHEN
Spielregeln, um den Konzern ins Spiel eingreifen zu lassen.

1. Der Konzern bendtigt einen eigenen Spielbereich. Er erhdlt ein eigenes Firmen-
tableau, 4 Kraftwerke, 4 Unterkiinfte und 16 Héuser, in seiner Farbe, plus ein
weiteres Haus fiir die Spielreihenfolge. Der Konzern platziert kein Haus auf der
Zahlleiste der angeschlossenen Stadte. Der Konzern erhalt kein Geld.

2. Lost aus, wer von euch beiden beginnt und ein Haus auf das 1. Feld der Spiel-
reihenfolge. Der Konzern platziert kein Haus auf der Zahlleiste der angeschlos-
senen Stadte.

3. Platziert 6 Hauser des Konzerns auf die Erstanschliisse von 6 benachbarten
Stadten: Die »beste« Person platziert 1 Haus auf eine beliebige Stadtihrer Wah!.
Dann setzt die »schlechteste« Person 2 Hauser auf 2 Stadte, die benachbart
zu bereits platzierten Hausern des Konzerns sind. Es folgt wieder die »beste«
Person mit 2 Hausern und abschlieBend die »schlechteste« mit dem sechsten
Haus. Stellt die restlichen 10 Hauser des Konzerns oben auf die Felder 7 bis 16
seines Firmentableaus.

Allgemeine Regeln
Der Konzern bendtigt kein Geld, er erhdlt Karten und Arbeitskrafte, ohne dafiir
zu bezahlen. Seine Hauser, Kraftwerke und Unterkiinfte stellt er kostenfrei in die
Stadte. Der Konzern lost die »Stufe 2« des Spiels nicht aus! Seine Hauser, Kraftwerke
und Unterkiinfte blockieren die entsprechenden Felder in den Stadten.

Phase 1: Reihenfolge festlegen
Der Konzern ist IMMER Zweiter in der Spielreihenfolge!

Phase 2: Karten versteigern
Der Konzern bietet niemals bei den Versteigerungen mit.

Nachdem die »beste« Person eine Karte zur Versteigerung gewahlt hat oder ausge-
stiegen ist, nimmt der Konzern die groBte (vierte) Karte ohne Versteigerung aus dem
aktuellen Markt. Er legt sie in den offenen Vorrat neben seinem Firmentableau.

»0utpost«: Nimmt der Konzern eine »Qutpost«-Technologiekarte, stellt er sofort
je 1Haus, 1 Kraftwerk und 1 Unterkunft von seinem Firmentableau auf diese Karte,
soweit noch vorhanden. Alle andere Technologiekarten legt der Konzern ungenutzt
in seinen Vorrat.

Phase 3: Netzwerk und Firma ausbhauen
Die 6 Stadte, in denen ihr zu Spielbeginn Hauser des Konzerns platziert habt, diirft
ihr in »Stufe 1« des Spiels nicht mit euren Hausern anschlieBen. Diese Stadte bieten
euch erst ab »Stufe 2« die Mdglichkeit fiir einen Zweitanschluss.




Solange der Konzern noch Hauser auf seinem Firmentableau hat, miisst ihr bei
jedem Erstanschluss einer Stadt mit einem eurer Hauser anschlieBend sofort ein
Haus des Konzerns auf den Zweitanschluss der entsprechenden Stadt setzen.

Somit sind die ersten 10 Stadte, die von euch angeschlossen werden, in »Stufe 2«
bereits vom Konzern besetzt und konnen von euch erst wieder in »Stufe 3« mit
Hausern angeschlossen werden.

Kommt der Konzern an die Reihe und benétigt auf seinem Firmentableau Platz fiir
eine Kraftwerks- oder Unterkunftskarte aus seinem Vorrat, wahlt die »schlechtere«
Person das fiir den Bau bendtigte giinstigste Feld in einer der Stadte wie folgt:

® Der Konzern bevorzugt ein freies Feld in einer Stadt, die er bereits mit einem
Haus an sein Stromnetz angeschlossen hat.

® Gibt es in diesen Stadten keinen Platz, nutzt der Konzern das Feld einer zu
seinem Netzwerk benachbarten Stadt mit den geringsten Verbindungskosten.

AnschlieBend legt der Konzern die neue Kraftwerks- oder Unterkunftskarte auf das
freigeschaltete Feld. Hat er bereits alle entsprechenden Felder freigeschaltet und
bekommt eine bessere Karte, tauscht er sie nun mit der schlechtesten aus:

® Kraftwerke: Der Konzern nutzt die effektivsten Kraftwerke, die mit den
wenigsten Arbeitskréften am meisten Strom produzieren.

® Unterkiinfte: Der Konzern nutzt die Unterkiinfte mit dem meisten Platz fiir
Arbeitskrafte.

Nach dem Aushau der Firma nimmt der Konzernalle bendtigten (neuen) dauerhaften
Arbeitskréfte und Saisonkréfte vom Arbeitsmarkt.

Phase 4: Biirokratie
Der Konzern stellt die angegebene Anzahl an Arbeitskraften auf seine Unterkiinfte
und alle Saisonkrafte wieder auf den Arbeitsmarkt (maximal 3 pro Feld).

Das Spiel endet in der Runde, in der mindestens eine Person in Phase 3 (Netzwerk
und Firma ausbauen) mindestens 18 Stadte mit Hausern an das eigene Stromnetz
angeschlossen hat. Der Konzern kann nicht gewinnen — er bietet euch beiden aber
viele Mdglichkeiten, der anderen Person maglichst viele Hindernisse zu stellen.

Glassor: Technalagien

Nutzt die Technologien zu eurem Vorteil!

Funkenschlag: Outpost bietet euch einige exklusive Technologien, deren Funk-
tionen euch einen entscheidenden Vorteil bieten konnen.

Ersteigert ihr Technologien, legt sie offen neben euer Firmentableau. Mit
Ausnahme der »Moon Base« konnt ihr die Funktionen der Technologien sofort und
bis zum Spielende einsetzen.

Die folgenden Technologien stehen euch zur Verfiigung:

»Data Library«: Bietet ihr in den Versteigerungen das
Hochstgebot, zahlt 5 Elektro weniger.

»Ecoplants«: Stellt ihr Saisonkrafte ein, zahlt fiir jede
Arbeitskraft 3 Elektro weniger.

»Robots«: Stellt 1x pro Runde in Phase 3 (Netzwerk
und Fabrik ausbauen) 1 Arbeitskraft auf diese Fabrik und
produziert 1 Roboter. Nehmt 1 Roboter aus dem Vorrat
neben der Bank und stellt ihn neben die Unterkiinfte
eures Firmentableaus. Jeder Roboter gilt als dauerhafte
Arbeitskraft, bendtigt aber keinen Platz in einer Unterkunft.
Setzt die Roboter zusammen mit requldren Arbeitskraften
in euren Kraftwerken oder auf dieser Karte ein, um weitere
Roboter produzieren zu lassen; ihr benétigt also pro Roboter
1 Arbeitskraft weniger. Ihr konnt maximal 9 Roboter besitzen.

»Nodule«: Jede Unterkunftskarte auf eurem Firmentableau
bietet Platz fiir 1 zusatzliche Arbeitskraft.

»Qutpost« — 2 Karten: Baut auf dieser Karte in Phase 3
(Netzwerk und Fabrik ausbauen) 1 Haus, 1 Kraftwerk und
1 Unterkunft fiir jeweils 0 Elektro. Ihr diirft dies in verschie-
denen Runden machen. Baut ihr ein Haus, schlieBt ihr diese
Karte als weitere Stadt an euer Stromnetz an; setzt euer Haus
auf der Zahlleiste der angeschlossenen Stadte 1 Feld weiter.
Ihr miisst diese Stadt nun wie alle anderen in eurem Strom-
netz in Phase 4 (Biirokratie) mit Strom versorgen, um dafiir
Geld zu bekommen.

»Laboratories«: Jede Kraftwerkskarte auf eurem Firmen-
tableau produziert zusatzlich 1 Strom.

»Moon Base«: Diese Karte zdhlt als Unterkunft UND
als Kraftwerk. Um sie zu nutzen, miisst ihr sie in Phase 3
(Netzwerk und Fabrik ausbauen) auf ein beliebiges frei-
geschaltetes Feld eures Firmentableaus legen. Auf der
Karte ist Platz fiir 3 dauerhafte Arbeitskrdfte, die in Phase 4
(Biirokratie) 4 Strom produzieren.




Ordnet die Hauser in der linken Reihe der Spielreihenfolge neu an.

® »Beste« Person: die meisten mit Hausern angeschlossenen Stadte im eigenen
Stromnetz.

® Bei Gleichstand: Karte mit der hoheren Nummer. Sind alle Karten gleich,
relative Position in der Reihenfolge tauschen.

Spielt diese Phase in Spielreihenfolge. Die »beste« Person beginnt.

a) Eine Karte zur Versteigerung auswahlen
® Wahlt eine der 4 Karten aus dem aktuellen Markt.
® Bietet reihum. Das Mindestgebot entspricht der Nummer der Karte.
® Pro Runde erhaltet ihr jeweils maximal 1 Karte. lhr diirft beliebig viele Karten
besitzen.
® Liegen Rabattmarker auf einer Karte, reduziert deren Mindestgebot um den
angegebenen Betrag; minimal auf 1 Elektro.

b) Auf die Versteigerung verzichten
® Bietet ihr keine Karte an, obwohl ihr an der Reihe seid, nehmt ihr in dieser
Runde an keiner weiteren Versteigerung teil und erhaltet keine neue Karte.
@ n derersten Runde miisst ihr jeweils 1 Karte kaufen und diirft nicht aussteigen!

Bestimmt in der 1. Runde nach Abschluss der ersten Versteigerung EINMALIG
die Spielreihenfolge neu und fiihrt anschlieBend direkt eine zweite Versteigerung
durch.

Spielt diese Phase in der umgekehrten Spielreihenfolge. Die »schlechteste«
Person beginnt.

a) Netzwerk ausbauen

® Errichtet mit euren Bauwerken ein Netzwerk.

® Wahlt eure Startstadt innerhalb der gesamten Spielflache!

® Baut alle gewiinschten Bauwerke auf einmal.

® Schlie3t Stadte mit euren Hausern an eurer Stromnetz an. Baut in den Stadten
Kraftwerke und Unterkiinfte, um auf den freigeschalteten Kartenfeldern eurer
Firmentableaus die entsprechenden Karten zu platzieren.

® Kosten: Verbindungskosten zwischen den Stadten plus Anschlusskosten inner-
halb der Stadt.

b) Firma ausbauen
® |egt Unterkunfts- oder Kraftwerkskarten aus eurem Vorrat auf freigeschaltete
Kartenfelder eures Firmentableaus oder tauscht bereits gelegte Karten gegen
andere aus eurem Vorrat aus.

¢) Arbeitskrafte einstellen
® Stellt Arbeitskrafte vom Arbeitsmarkt ein.
® 7ahlt zuerst die giinstigsten Kosten fiir Saisonkrafte.
® Dauerhafte Arbeitskréfte fiir eure Unterkiinfte sind kostenfrei.
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1. Geld kassieren
® Erhaltet Geld von der Bank entsprechend der Anzahl an von euch versorgten
Stadten (siehe Ubersichtskarte »Auszahlung).

2. Saisonkrafte entlassen
® Stellt alle permanenten Arbeitskrafte auf die Unterkiinfte. Stellt alle
Saisonkrafte zuriick auf den Arbeitsmarkt.

3. Kartenmarkt aktualisieren

® 1. bis 5. Runde: Legt je 1 Rabattmarker auf die 4 Karten im aktuellen
Markt (1. Runde: 1 Elektro, usw.). Entspricht der Rabatt mindestens dem
Mindestgebot der Karte, legt die Karte mitsamt Rabattmarkern in die
Schachtel und zieht eine Ersatzkarte.

® »Stufe T« und »Stufe 2«: Legt die hdchste Karte aus dem zukiinftigen Markt
verdeckt unter den Kartenstapel und zieht eine Ersatzkarte.

® »Stufe 3«: Entfernt keine Karten aus dem Kartenmarkt.

flie 2 Stufen des Spiels

® Das Spiel beginnt mit »Stufe 1«.
® Jede Stadt darf nur von einer Person mit einem Haus an deren Stromnetz
angeschlossen werden (Erstanschluss kostet 10 Elektro).

® »Stufe 2« beginnt am Anfang von Phase 4, wenn mindestens eine Person in
Phase 3 eine bestimmte Anzahl an Stddten mit Hausern an ihr Stromnetz
angeschlossen hat.

® |egt zu Beginn von »Stufe 2« EINMALIG die kleinste Karte im aktuellen Markt
in die Schachtel und ersetzt sie durch eine neue Karte vom Kartenstapel.
Ausnahme: Liegt ein Stapel mit kleinsten Karten im aktuellen Markt, legt
nur die oberste Karte (ggf. mitsamt Rabattmarkern) in die Schachtel. Lasst
den restlichen Stapel liegen. Zieht keine neue Karte.

® Jede Stadt darf von zwei Personen mit einem Haus an deren Stromnetze
angeschlossen werden (Zweitanschluss kostet 15 Elektro).

® Zieht ihr die Karte »Stufe 3« in Phase 2, legt sie als grofSte Karte in den
zukiinftigen Markt. Legt die Karte »Stufe 3« am Anfang von Phase 3
zusammen mit der kleinsten Karte in die Schachtel.

® Zieht ihr die Karte »Stufe 3« in Phase 4, legt sie sofort zusammen mit der
kleinsten Karte in die Schachtel.
Ausnahme: Liegt ein Stapel mit kleinsten Karten im aktuellen Markt, legt
den gesamten Stapel (ggf. mitsamt Rabattmarkern) zusammen mit der
Karte »Stufe 3«in die Schachtel.

® Ab jetzt besteht der Kartenmarkt nur noch aus 6 Feldern. lhr konnt alle
Karten zur Versteigerung wahlen.

® Jede Stadt darf von drei Personen mit einem Haus an deren Stromnetze
angeschlossen werden (Drittanschluss kostet 20 Elektro).

® Sehr selten beginnt »Stufe 3« vor »Stufe 2«. Fiihrt in diesem Fall die
Anpassungen fiir »Stufe 2« und »Stufe 3« direkt nacheinander aus.
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