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ERWEITERUNG

gFuNKENSCHLﬂG

Die beiliegenden Spielplane China/Korea konnen nur mit einem
Exemplar von Funkenschlag (2F-Spiele, 2004) gespielt werden!
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UNKENSEHIAG
ERWEITERUNG v /Korea

Die beiliegenden Spielpldne »Korea« und »China« kénnen nur mit einem Exemplar von Funkenschlag (2F-Spiele, 2004) gespielt werden.
Die Spielregeln von Funkenschlag bleiben gleich. Im Folgenden werden nur die Anderungen und Besonderheiten der beiden Spielpldne erklart.

Durch die Teilung des Landes ist in Korea nicht nur die politische Situation sehr unterschiedlich zu den Staaten der anderen Funkenschlag-Pléne.
Die Spieler werden zum Einen mit stark variierenden geographischen Herausforderungen konfrontiert, zum Anderen miissen sie trotz eines geteil-
ten Rohstoffmarkts aufmerksam Rohstoffe nachkaufen, damit ihre Kraftwerke nicht plétzlich die Stromproduktion aufgrund eintretender Engpéasse
einstellen.

dpielvorbereitung

In Korea gibt es zwei getrennte Rohstoffmérkte, deren Rohstoffpreise zu Beginn bei folgenden Preisen liegen:
Im Norden: Kohle 1 Elektro, Ol 3 Elektro, Miill 7 Elektro.
Im Siiden: Kohle 1 Elektro, Ol 3 Elektro, Miill 7 Elektro, Uran 14 Elektro.

Phase 3: Rohstoffe kaufen

Die Spieler kdnnen unabh&ngig davon, wo sie ihr Stromnetz errichten, in jeder Spielrunde nur auf einem der beiden Rohstoffmarkte ihre
Rohstoffe einkaufen.

In umgekehrter Spielerreihenfolge (beginnend mit dem »schlechtesten« Spieler) wahlt jeder Spieler fiir sich einen Rohstoffmarkt, auf dem
er seine Rohstoffe einkauft. Man muss sich mit dem Angebot des entsprechenden Marktes begniigen und kann eventuell nicht alle ge-
wiinschten Rohstoffe kaufen. Wenn man sich z.B. fiir den Norden entscheidet und dort Kohle ausverkauft ist, kann man diesen Rohstoff
in dieser Runde nicht mehr kaufen — auch wenn eventuell im Vorrat neben dem Spielplan noch Kohle liegt.

Phase 9: Biirokratie

In dieser Phase werden die Rohstoffe gemaR der Rohstoffnachschubtabelle Korea auf den beiden Markten aufgefiillt. Wenn nicht
geniigend Rohstoffe einer Sorte im Vorrat liegen, wird erst der Bedarf vom Norden aufgefiillt und eventuell restliche Rohstoffmarker
in den Siiden gelegt.

Rohstoffnachschubtabelle Korea auf der letzten Seite!

Einfihrung

Die chinesische Wirtschaft wurde vor allem durch Planwirtschaft geprégt. In dieser Variante gibt es fiir die Spieler auf dem Kraftwerks-
markt wéahrend der beiden ersten Stufen keine Uberraschungen, alle Kraftwerke werden in aufsteigender Reihenfolge zum Verkauf an-
geboten. AuBerdem sorgt der wachsende Bedarf an Rohstoffen zur Energiegewinnung fiir Engpasse auf dem Rohstoffmarkt, so dass die
Spieler sehr sorgféltig planen miissen, um nicht durch Rohstoffknappheit ihr wachsendes Stromnetz im Dunkeln zu lassen und auf wichtige
Einnahmen zu verzichten.

dpielvorbereitung

Abhéngig von der Spielerzahl werden die folgenden Kraftwerke aus dem Spiel entfernt und zuriick in die Schachtel gelegt:
Bei 2 und 3 Spielern: 3, 4, 9, 11, 16, 18, 20, 24, 30, 33, 46.
Bei 4 Spielern: 3, 4, 11, 18, 24, 33, 46.
Bei 5-6 Spielern: 3, 4, 33.

Die restlichen Kraftwerke werden wie folgt sortiert und in einem verdeckten Nachzugstapel bereit gelegt:
Die Kraftwerke 36— 50 werden gemischt und liegen ganz unten im Nachzugstapel.
Die Kraftwerke 31 —35 (natiirlich ohne die 33) werden zusammen mit der Karte »Stufe 3« gemischt und auf den bereits liegenden
Nachzugstapel mit den groBten Kraftwerken gelegt.
Die Kraftwerke 5—30 werden der GréRe nach sortiert, zuunterst liegt die 30, darauf folgt die 29, etc., bis schliellich die 5 ganz oben
auf dem Nachzugstapel liegt.

Die Rohstoffpreise liegen zu Beginn bei: Kohle 5 Elektro, 01 5 Elektro, Miill 7 Elektro. Es gibt zu Beginn kein Uran.

Phase 2: Kraftwerke kaufen

In dieser Variante gibt es keinen zukiinftigen Kraftwerksmarkt. Alle Kraftwerke liegen immer im aktuellen Markt.

Die erste Spielrunde: In der ersten Spielrunde liegt fiir jeden Spieler ein Kraftwerk im Markt. (Bei 2 Spielern die Nr. 5 und 6, bei 3 Spielern
die Nr. 5, 6 und 7, etc.). Die Kraftwerke werden wie gewohnt versteigert und jeder Spieler muss in der ersten Spielrunde ein Kraftwerk
kaufen.

In Phase 2 wird nach dem Kauf eines Kraftwerks kein Ersatz vom Nachzugstapel gezogen! Der Kraftwerksmarkt wird erst in
Phase 5 wieder aufgefiillt.

Wihrend aller weiteren Spielrunden der »Stufe 1« und »Stufe 2«: Zu Beginn von Phase 2 liegt in »Stufe 1« und »Stufe 2« immer ein
Kraftwerk weniger im Kraftwerksmarkt aus, als Spieler mitspielen.

In Phase 2 wird auch in diesen Spielrunden nach dem Verkauf eines Kraftwerks kein Ersatz nachgezogen, so dass einer der
Spieler eventuell kein Kraftwerk kaufen kann! Der Kraftwerksmarkt wird erst in Phase 5 wieder aufgefiillt.

Wihrend der »Stufe 3«: In »Stufe 3« liegen immer 4 Kraftwerke im Markt. In den nun folgenden Spielrunden wird wie in Funkenschlag
gewohnt, immer eine Ersatzkarte vom Nachzugstapel gezogen, wenn ein Kraftwerk in Phase 2 verkauft wird.

Allgemeine Regel fiir alle Spielrunden: Wenn in einer Spielrunde alle Spieler darauf verzichten, ein Kraftwerk zu kaufen, wird in Phase 2
trotzdem kein Kraftwerk aus dem Spiel genommen (siehe aber Phase 5: Biirokratie).

Phase & Bauen

In Phase 4 entféllt die »Verschrottungsregel«. Das kleinste Kraftwerk wird nicht aus dem Markt entfernt, wenn ein Spieler eine Anzahl an
Stadten in seinem Stromnetz angeschlossen hat, die mindestens gleich der GroRe des kleinsten Kraftwerks ist.

Zu Beginn von »Stufe 2« (nachdem eine gewisse Anzahl an Kraftwerken vom fiihrenden Spieler angeschlossen wurde) wird
wie gewohnt einmalig das kleinste Kraftwerk aus dem Spiel genommen und durch ein neues vom Nachzugstapel ersetzt!

Phase &: Biirokratie

Wiahrend »Stufe 1« und »Stufe 2«: Zu Beginn der Phase 5 wird der Kraftwerksmarkt mit neuen Kraftwerken gefiillt. Es wird immer ein
Kraftwerk weniger ausgelegt, als Spieler mitspielen (Bei 3 Spielern 2 Kraftwerke, bei 4 Spielern 3 Kraftwerke, etc. Ausnahme: bei 2
Spielern liegen immer 2 Kraftwerke aus).

In Abhéngigkeit der Spielerzahl wird in jeder Spielrunde eine Mindestzahl an Kraftwerken nachgezogen und dadurch eventuell das
kleinste (die beiden kleinsten Kraftwerke) verschrottet und aus dem Spiel genommen:

Bei 2 und 3 Spielern wird mindestens 1 Kraftwerk nachgezogen.

Bei 4 und 5 Spielern werden mindestens 2 Kraftwerke nachgezogen.

Bei 6 Spielern werden mindestens 3 Kraftwerke nachgezogen.

In Phase 5 wird wéahrend »Stufe 1« und »Stufe 2« niemals das groBte Kraftwerk unter den Nachschubstapel gelegt und somit
auch kein Ersatz gezogen.

Wahrend der »Stufe 3«: Im Gegensatz zum normalen Funkenschlag kann die »Stufe 3« nur in Phase 5 beginnen. Sobald die Karte »Stufe 3«
gezogen wird, kommt das aktuell kleinste Kraftwerk im Markt zusammen mit der Karte »Stufe 3« aus dem Spiel. AnschlieBend zieht man
ggf. weitere Kraftwerkskarten, bis insgesamt 4 Kraftwerke im Markt liegen.

In »Stufe 3« liegen unabhéngig von der Spielerzahl immer 4 Kraftwerke im Kraftwerksmarkt.
Wihrend »Stufe 3« nimmt man in Phase 5 wie gewohnt das kleinste Kraftwerk aus dem Spiel und zieht eine Ersatzkarte, so
dass anschlieBend wieder 4 Kraftwerke im Markt ausliegen.
In 2-Spieler-Partien wird die »Stufe 3« selten erreicht, das Spiel wird normalerweise bereits in »Stufe 2« beendet.
Die Rohstoffe werden gemaR der Rohstoffnachschubtabelle China aufgefiillt.

Rohstoffnachschubtabelle China auf der letzten Seite!

Fiir (FUENSCHAG gibt es noch folgende Erweiterungen:

»Frankreich/Italien« GroBe geographische Unterschiede und verschiedene Schwerpunkte im Angebot der Rohstoffe fordern Sie zu
kniffligen und interessanten Partien!

nBenelux/Zentraleuropa« Auf der einen Seite der bisher schnellste Spielplan mit den Beneluxstaaten, auf der anderen Seite eine
durch Kohle dominierte und in Teilen auf Atomkraft verzichtende Region Europas bieten lhnen kurzweilige und trotzdem anspruchsvolle
Abwechslungen!

»Die neuen Kraftwerkskarten« Neue Herausforderungen fiir Ihre Funkenschlag-Partien! Die neuen Kraftwerke bieten Ihnen Alternativen
fiir alle veroffentlichten Spielplane!

Folgende Erweiterungen sind ebenfalls lieferbar: »Brasilien/lberien« (mit Sammlerbox), »Russland /Japan« und »Die Roboter«.
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