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SPIELANLENUNG



Spielmaterial

o 1doppelseitiger Spielplan: Deutschland/USA mit Zahlleiste, Spielerreihenfolge und
Rohstoffmarkt
* 132 Holzhauser in 6 Farben: 22 pro Spieler
o 84 Rohstoffmarker: 24 Kohle (Braun), 24 Ol (Schwarz), 24 Miill (Gelb), 12 Uran (Rot)
o 1 Auktionshammer, 1 Rabattmarker, 1 »Stufe 2«-Grenze, 1 »Spielende«-Grenze
e Spielgeld: 40 »Terc, 15 »5er«, 40 »10er«, 25 »50er«
e 54 Spielkarten:
42 Kraftwerkskarten mit den Nummern »03«-»40«, »42«, »44«, »46« und »50«
1 Karte »Stufe 3«
5 Ubersichtskarten »Rohstoffnachschube«
6 Ubersichtskarten »Auszahlung«
e Diese Spielanleitung

Die beiden Spielpldne - »Deutschland« und »USA«

Fiir die beiden Spielplane »Deutschland« und »USA« gelten fast immer die gleichen Spielregeln.
Gibt es spezielle Regeln ausschlieBlich fiir einen der beiden Spielpléne, beginnen die entscheidenden Absétze mit dem Bild und

Namen des Spielplans.

FUNKENSCHLAG filr 2 Spieler: »Gegen den groBen Konzern«

FUNKENSCHLAG beinhaltet besondere Spielregeln fiir 2 Spieler. Im Wettstreit um den Sieg miisst ihr die Machenschaften eines groBen Konzerns mit in eure Planungen
einbeziehen und versuchen, diese erfolgreich gegen euren Mitspieler einzusetzen.

Im Folgenden beschreiben wir alle allgemeinen Spielregeln inklusive der besonderen Spielregeln fiir die beiden Spielplane. Im Anschluss folgen dann die zusétzlichen
Spielregeln, die ausschlieBlich fiir das Spiel zu zweit wichtig sind.

Spielvorbereitung
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o Legt den Spielplan in die Tischmitte. Fiir das erste Spiel empfehlen wir die Seite mit Deutschland, denn Anzahl an Spielern  Anzahl an Gebieten
dieser Plan ist nicht so extrem wie die USA mit Ost- und Westkiiste. Die Landfldche ist in 6 Gebiete mit
jeweils 7 Stadten unterteilt. Fiir jedes Spiel wahlt ihr eine zusammenhangende Fléche an Gebieten
abhéngig von der Spielerzahl. Dies ist die komplette Spielfléche fiir ALLE Spieler. Die farbliche Unter-
teilung der Gebiete hat nur eine Bedeutung fiir die Auswahl der Spielflache.

@ Jeder Spieler erhélt alle 22 Hauser seiner Farbe, 50 Elektro und eine Ubersichtskarte »Auszahlunge.

o Jeder Spieler legt ein Haus auf das Feld 0 der Zahlleiste der angeschlossen Stadte.
0 Nehmt je ein Haus von jedem Spieler und lost die Spielreihenfolge aus, indem ihr ein Haus nach dem anderen auf die obere Reihe der Spielreihenfolge stellt.

6 Zu Beginn des Spiels stehen euch verschiedene Rohstoffe zu unterschied- Kohle bl Miill

Uran
lichen Preisen zur Verfiigung. Fiillt die Felder des Rohstoffmarkts (an der
unteren Kante des Spielplans) gemaR der Tabelle mit Rohstoffen auf. Rohstoffmarkt | Felder1-8 | Felder3-8 | Felder6-8 | Felder14-16

Die jeweils giinstigsten Startfelder der verschiedenen Rohstoffe zeigen die Markierung
Die Ziffern rechts oben in den Feldern geben die Preise jedes Rohstoffmarkers an.

Beispiel: Zu Spielbeginn kosten die billigsten Kohlemarker je 1 Elektro und die billigsten Olmarker { }

entsprechend 3 Elektro.




0 Legt die restlichen Rohstoffmarker als Vorrat neben den Rohstoffmarkt. Legt das Geld nach Werten getrennt als Bank neben den Spielplan.

T

0 Legt die passende Ubersichtskarte »Rohstoffnachschub« neben den Rohstoffmarkt.
Jede Ubersichtskarte zeigt fiir beide Spielpléne den Rohstoffnachschub fiir eine bestimmte Spielerzahl.

USA: »Make America Great Again« - Fiir Kohle gibt es ein eigenes Vorratsfeld auf dem Spielplan direkt neben dem
Rohstoffmarkt. Zu Spielbeginn ist dieses Vorratsfeld leer, da alle Kohle auf den Feldern des Rohstoffmarkts liegt.

Nehmt die Kraftwerkskarten mit den Stecker-Riickseiten (die Kraftwerke mit den Nummern »03«-»15«) und mischt diesen Stapel.
AnschlieBend fiillt ihr den Kraftwerksmarkt neben dem Spielplan wie folgt mit Kraftwerken: Deckt 8 Karten auf und sortiert sie
entsprechend der Nummerierung in aufsteigender GroRe, so dass die 4 kleinsten Kraftwerke aufsteigend in der oberen Reihe liegen
(der aktuelle Markt) und die 4 groBeren aufsteigend in der unteren Reihe (der zukiinftige Markt).

Legt T weiteres Kraftwerk mit Stecker-Riickseite verdeckt beiseite.

Im Verlauf des Spiels sortiert ihr alle Kraftwerke, die in den Kraftwerksmarkt kommen, gema® ihrer Nummerierung so ein, dass immer
die 4 kleinsten Kraftwerke den aktuellen Markt bilden.

Legt die Karte »Stufe 3« beiseite und mischt die Kraftwerkskarten mit den Steckdose-Riickseiten. Abhdngig von der Spielerzahl legt ihr
anschlieBend einige Kraftwerkskarten unbesehen zuriick in die Schachtel, sowohl Kraftwerkskarten mit den Steckdosen-Riickseiten als
auch Kraftwerkskarten mit den Stecker-Riickseiten, siehe die Tabelle

AnschlieBend mischt ihr alle iibrigen Kraftwerkskarten zusammen und legt den gesamten Stapel verdeckt neben den Kraftwerksmarkt.
Esist beabsichtigt, dass ihrim Laufe des Spiels anhand der Riickseite erkennen konnt, ob eines der kleinen Kraftwerke mit Stecker-Riickseite

oben auf dem Kraftwerksstapel liegt und als nachstes in den Kraftwerksmarkt kommt. Kraftwerke mit
Legt die Karte »Stufe 3« verdeckt unter den Stapel und das beiseite gelegte Kraftwerk Stecker-Riickseite

mit der Stecker-Riickseite (siehe 8.) verdeckt auf den Stapel. 2 Spieler

3 Spieler
4 Spieler
5-6 Spieler

Rohstoffnachschub
fiir 5 Spieler

tecker-Riickseite
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Karte »Stufe 3«

Kraftwerke mit
Steckdosen-Riickseite
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Nun habt ihr alle Vorbereitungen abgeschlossen und konnt das Spiel beginnen!

in dieser Reihenfolge je 1 Stadt als zukiinftige Startstadte aus, die ihr voriibergehend mit Uranmarkern markiert.

Legt den Auktionshammer und den Rabattmarker neben den Kraftwerksmarkt. Legt die beiden langlichen Grenzen neben die Zahlleiste fiir angeschlossene Stadte.

Fiir erfahrene Funkenschlag-Spieler: Vorgegebene Startstadte - Nachdem ihr die Spielreihenfolge ausgelost und die Spielfldche bestimmt habt, wahlt ihr

Die Kraftwerke

o Die Nummer des Kraftwerks gibt das Mindestgebot an, das ihr bei der Versteigerung des Kraftwerks mindestens bieten miisst.
Zusétzlich verwendet ihr die Nummern, um die Kraftwerke im Markt nach GréBe zu sortieren. Die Nummern dienen euch auch
bei der Bestimmung der Spielreihenfolge, sollten mehrere Spieler die gleiche Anzahl an Stadten in ihren Stromnetzen ange-
schlossen haben. Wenn wir in dieser Anleitung von »kleinen« oder »groen« Kraftwerken schreiben, meinen wir die im Kraft-
werksmarkt ausliegenden Kraftwerke mit den niedrigsten bzw. hochsten Nummern.

9 Die Grafik in der Mitte zeigt das Kraftwerk und hat keine spielentscheidende Bedeutung.

Der Farbstreifen unten auf der Karte und die Symbole geben an, welche Rohstoffsorte und wie viele Rohstoffmarker dieser Sorte
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das Kraftwerk fiir die Stromproduktion bendtigt. Braun steht fiir Kohle, Schwarz fiir 01, Gelb fiir Miill und Rot fiir Uran. Ihr diirft
das Kraftwerk niemals mit weniger (oder mehr) als der abgebildeten Anzahl an Rohstoffmarkern betreiben. Jedes Kraftwerk darf
nur die benctigte Rohstoffsorte lagern; maximal doppelt so viele Rohstoffmarker, wie Symbole auf dem Kraftwerk abgebildet sind.

Kohle 0l

Miill Uran

Hybrid-Kraftwerke sind Braun/Schwarz und besitzen doppelte Rohstoffsymbole, so dass ihr sie beliebig mit Kohle und 0l
betreiben diirft. Normalerweise verwendet ihr den billigeren Rohstoff. lhr bendtigt die angegebene Menge an Rohstoff-
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markern zur Stromproduktion und diirft die doppelte Menge lagern.
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Oko-Kraftwerke sind Griin oder blau. Sie bengtigen keine Rohstoffe und diirfen somit auch keine Rohstoffmarker lagern.

Die Zahlim Haus gibt an, wie viele Stddte dieses Kraftwerk versorgen kann. Es ist nicht méglich, z.B. die Hélfte der benétigten
Rohstoffmarker zu verheizen, um damit nur die Halfte der Stddte zu versorgen. Obwohl ihr pro Kraftwerk die doppelte Menge
an Rohstoffen lagern kinnt, diirft ihr ein Kraftwerk aber in einer Runde nicht doppelt betreiben! Oko-Kraftwerke versorgen
immer die angegebene Anzahl an Stadten mit Strom, ohne Rohstoffe zu bendtigen!
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Beispiel: Das Mindestgebot fiir das Miill-Kraftwerk »14« betrdgt 14 Elektro. Es bendtigt genau 2 Miillmarker, um Strom zu produzieren und versorgt damit
bis zu 2 Stadte. Ihr diirft bis zu 4 Miillmarker auf diesem Kraftwerk lagern. Das Hybrid-Kraftwerk »05« benétigt entweder 2 Kohlemarker, 2 Olmarker oder

1Kohlemarker und 1 Olmarker, um 1 Stadt mit Strom zu versorgen. Ihr diirft insgesamt bis zu 4 Rohstoffmarker beider Sorten lagern.
Das Oko-Kraftwerk »33« bendtigt keine Rohstoffe und darf auch keine lagern. Es versorgt bis zu 4 Stadte mit Strom.




Spielablauf

Das Spiel verlduft iiber mehrere Runden. Jede Runde besteht aus fiinf Phasen, in denen jeder Spieler alle seine Aktionen
ausfiihrt, bevor ihr zur ndchsten Phase wechselt. Die einzelnen Phasen sind:

(1]
@ Reihenfolge festlegen (7]
O Kraftwerke versteigern
© Rohstoffe kaufen (3 )
O Hauser bauen
O Birokratie

Zusdtzlich zu den Runden durchlduft das Spiel drei »Stufen«. Zundchst erkldren wir euch die einzelnen Phasen einer Spielrunde.
Im Anschluss daran findet ihr dann die Details zu den drei »Stufenc.
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Phase 1: Reihenfolge festiegen

Ihr bestimmt die Spielreihenfolge fiir die aktuelle Runde. Als »bester« Spieler giltimmer derjenige, der die meisten Stadte angeschlossen hat (hdchste Position des
Hauses auf der Zdhlleiste der angeschlossenen Stddte). Bei Gleichstand gilt der Spieler als besser, der das groRere Kraftwerk besitzt. Ihr stellt das Haus des besten
Spielers in der oberen Reihe der Spielreihenfolge auf Position 1, die Hauser der anderen Spieler folgen entsprechend auf Position 2 etc.

Zur Erinnerung: Zu Beginn des Spiels habt ihr die Spielreihenfolge ausnahmsweise ausgelost.

Beispiel: Hedwig hat bereits 6 Stadte angeschlossen, Nikki und Angelika 5 und Jennifer nur 4. Hedwig gilt als \ \
»beste« Spielerin und stellt ihr Haus auf Position 1 der Spielreihenfolge. Nikki und Angelika sind gleich gut und N

schauen nun, wer das grolSere Kraftwerk besitzt. Nikki besitzt das Kraftwerk »17«, Angelika das Kraftwerk »15«.
Somit platziert Nikki ihr Haus auf Position 2 in der Spielreihenfolge, Angelika ihres auf Position 3. Jennifer stellt

ihr Haus schlieBlich als »schlechteste« Spielerin auf Position 4. Hedwig stellt ihr Haus auf Position 1. )
Phase 2: Kraftwerke versteigern -D'de] N
In dieser Phase darf jeder Spieler maximal 1 Kraftwerk ersteigern. Diese Phase wird in Spielreihenfolge gespielt, )
so dass der »beste« Spieler beginnt (Haus auf Position 1 der Spielreihenfolge). e | oen || s || =
Zu Beginn dieser Phase legt ihr den Rabattmarker auf das kleinste Kraftwerk im aktuellen Markt. Das Mindest-
gebot dieses Kraftwerks wird auf 1 Elektro reduziert, unabhangig von der eigentlichen Nummer des Kraftwerks. ‘ \
AnschlieBend versteigert ihr die Kraftwerke. Wer an die Reihe kommt, wahlt zwischen den beiden folgenden m PR J B
Méglichkeiten: Beispiel: Ihr platziert den Rabattmarker

. . . auf das Kohle-Kraftwerk »15«. Dessen
a. Ein kraftwerk zur Versteigerung auswahien | Mindestgebot reduziert sich auf 1 Elektro. )
Der Spieler wahlt eines der vier kleinen Kraftwerke aus dem aktuellen Markt aus, das nun versteigert wird. N
Als Zeichen legt er den Auktionshammer auf die Karte. Der Spieler darf die Kraftwerke aus dem zukiinftigen
Markt nicht wahlen! A I
)| B (e

Der Spieler gibt ein beliebiges Gebot ab. Das Gebot muss gleich oder hdher als die Nummer des Kraftwerks sein.
Reihum im Uhrzeigersinn kdnnen nun alle Spieler hoher bieten oder passen. Wenn ein Spieler passt, darf er in der
aktuellen Versteigerung nicht mehr mitbieten. Dies geht reihum so lange weiter, bis nur noch ein Bieter iibrig bleibt. = || e || e |
Dieser Spieler bezahlt seinen zuletzt gebotenen Betrag an die Bank und erhalt das Kraftwerk, das er offen vor sich M Nikki wahit das Hybrid-Kraftwerk
ablegt. Um dies zu markieren, versetzt er sein Haus auf der Spielreihenfolge auf dieselbe Zahl in der unteren Reihe. %05 2ur Versteigerung aus.
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Als Ersatz fiir das verkaufte Kraftwerk zieht ihr nun ein neues Kraftwerk vom verdeckten Kraftwerksstapel und “
sortiert es in den Kraftwerksmarkt so ein, dass die vier kleinsten Kraftwerke immer in aufsteigender GroBe in der
oberen Reihe liegen (aktueller Markt) und die grolSten Kraftwerke ebenfalls aufsteigend sortiert in der unteren \\
Reihe (zukiinftiger Markt). \

Die folgenden Regeln miisst ihr beachten:

L Beispiel: Nikki hat ein Kraftwerk ersteigert.)

= In derersten Runde des Spiels muss jeder Spieler 1 Kraftwerk kaufen.

= Solange der Rabattmarker auf dem kleinsten Kraftwerk liegt, betragt dessen Mindestgebot 1 Elektro.
Kauft ein Spieler dieses Kraftwerk, legt er den Rabattmarker neben den Kraftwerksmarkt.

= Liegt der Rabattmarker auf dem kleinsten Kraftwerk und ihr zieht ein Kraftwerk als Ersatz mit einer
kleineren Nummer als die des rabattierten Kraftwerks, nehmt ihr es direkt aus dem Spiel. Zusatzlich legt
ihr auch den Rabattmarker neben den Kraftwerksmarkt. AnschlieBend zieht ihr ein weiteres Kraftwerk
als Ersatz, um den Kraftwerksmarkt wieder aufzufiillen.

= Wird das Kraftwerk trotz des Rabatts von keinem Spieler gekauft, nehmt ihr es am Ende der Phase 2 aus dem
Spiel und ersetzt es durch ein neues Kraftwerk vom Kraftwerksstapel. In allen anderen Phasen der Runde
liegt der Rabattmarker neben dem Kraftwerksmarkt, so dass die normalen Nummern der Kraftwerke gelten.

Beispiel: Das neu gezogene Kraftwerk
ist kleiner als das rabattierte Kraftwerk.
Entfernt es direkt zusammen mit dem

= Hat ein Spieler in dieser Runde bereits ein Kraftwerk ersteigert, darf er an keiner weiteren Versteigerung S Rabattmarker!

mehr teilnehmen oder ein weiteres Kraftwerk auswéahlen. Das Haus dieses Spielers steht in der unteren Reihe
der Spielreihenfolge.



=> Ersteigert der Spieler selbst das Kraftwerk, das er urspriinglich ausgewahlt hat, kommt der nachste Spieler an die Reihe, der in dieser Runde noch kein
Kraftwerk ersteigert hat (dessen Haus noch in der oberen Reihe der Spielreihenfolge steht). Hat ein anderer Spieler die Versteigerung gewonnen und das
Kraftwerk gekauft, bleibt derselbe Spieler an der Reihe.

=> Jeder Spieler darf wahrend des Spiels gleichzeitig maximal 3 Kraftwerke besitzen. Kauft ein Spieler sein viertes Kraftwerk, muss er dafiir ein anderes sofort
verschrotten und ganz aus dem Spiel nehmen. Die Rohstoffe, die ggf. noch auf diesem verschrotteten Kraftwerk liegen, darf der Spieler beliebig auf seine drei
iibrigen Kraftwerke verteilen, vorausgesetzt diese Kraftwerke diirfen sie lagern. Ist dies gemaf den Regeln nicht mdglich, kommen die Rohstoffe ersatzlos in
den Vorrat zuriick, nicht in den Rohstoffmarkt (siehe Kraftwerke auf S. 3).

= Der letzte Spieler darf mangels weiterer Mitbieter eines der Kraftwerke aus dem aktuellen Markt zum Mindestgebot kaufen.

b. Auf die Versteigerung verzichten

Machte der Spieler kein Kraftwerk aus dem aktuellen Markt anbieten, muss er aus dieser Phase »aussteigen«. Er darf in dieser Phase bei keiner weiteren Versteigerung
mehr mitbieten und erhalt somit kein neues Kraftwerk. Um dies zu markieren, versetzt er sein Haus auf der Spielreihenfolge auf dieselbe Zahl in der unteren Reihe.
Es folgt der nachste Spieler, der in dieser Runde noch kein Kraftwerk ersteigert hat (Haus in der oberen Reihe der Spielreihenfolge).

Ausnahme in der ersten Spielrunde: Da die Spielreihenfolge zu Beginn ausgelost wurde, miisst ihr nach Abschluss dieser Phase ausnahmsweise EINMALIG die
Reihenfolge gemdl der Regeln neu bestimmen. Da noch kein Spieler eine Stadt angeschlossen hat, wird gemaR der GroRBe der versteigerten Kraftwerke entschieden
(siehe Phase 1: Reihenfolge festlegen).

Nachdem alle Spieler diese Phase beendet haben, versetzt ihr alle Hauser auf der Spielreihenfolge wieder in die obere Reihe.

Phase 3 Rohstoffe kaufen = ([T 2 X

In dieser Phase darf jeder Spieler Rohstoffe fiir seine Kraftwerke kaufen. Diese Phase wird in der umgekehrten Spielreihenfolge gespielt, so dass der »schlechteste« Spieler
beginnt (Haus auf der letzten Position der Spielreihenfolge), gefolgt vom vorletzten usw., bis schlieBlich der »beste« Spieler an die Reihe kommt und diese Phase beendet.

Wie im Abschnitt »Die Kraftwerke« beschrieben, bendtigt ein Kraftwerk fiir die Stromproduktion Rohstoffmarker einer bestimmten Sorte entsprechend der Anzahl
an angegebenen Symbolen. AuBerdem darf ein Kraftwerk maximal die doppelte Menge der angegebenen Symbole an Rohstoffmarkern lagern. Somit diirft ihr nur
die Rohstoffe kaufen, fiir die eure entsprechenden Kraftwerke geniigend Lagerplatz besitzen.

Beispiel: Das OI-Kr_qftwerk »03« darf maximal 4 Olmarker lagern, das Hybrid-Kraftwerk »05« maximal
4 Kohle- und/oder Olmarker in beliebiger Kombination. Das Oko-Kraftwerk »13« benétigt keine Roh-
stoffe und kann somit auch keine Rohstoffmarker lagern.

Der Spieler nimmt die gekauften Rohstoffmarker von den Feldern des Rohstoffmarkts. Die Nummern links 0( N)
unten in den Feldern geben den Preis fiir einen Rohstoffmarker an. Das zu zahlende Geld kommt in die Bank.
Hat der Spieler alle seine Rohstoffeinkdufe erledigt, versetzt er sein Haus auf dieselbe Zahl in der unteren
Reihe der Spielreihenfolge und der néchste Spieler kauft seine gewiinschten Rohstoffmarker.

Ist eine Rohstoffsorte ausverkauft, gibt es fiir euch keine Mdglichkeit, weitere Rohstoffmarker dieser Sorte

) N . \_ Y,
zu bekommen, auch nicht zu hoheren Preisen.

Beispiel: Die beiden billigsten Kohlemarker
T USA: »Make America Great Again« - Ihr kénnt immer Kohle fiir 8 Elektro kaufen. Neben dem | kosten jeweils 2 Elektro.

Rohstoffmarkt gibt es ein Vorratsfeld fiir Kohle, auf dem der Vorrat an Kohle liegt, der gerade
nicht auf den Feldern des Rohstoffmarkts angeboten wird.

Ihr diirft jederzeit Rohstoffmarker zwischen den eigenen Kraftwerken verschieben, solange diese die entsprechenden Rohstoffe lagern diirfen.

Nachdem alle Spieler diese Phase beendet haben, versetzt ihr alle Hauser auf der Spielreihenfolge wieder in die obere Reihe.

Phase 4 Hauser bauen

In dieser Phase darf jeder Spieler sein eigenes Stromnetz erweitern, indem er neue Stédte anschlieBt. Diese Phase wird in der umgekehrten Spielerreihenfolge
gespielt, so dass der »schlechteste« Spieler gemaR der Spielreihenfolge beginnt (Haus auf der letzten Position der Spielreihenfolge), gefolgt vom vorletzten usw.,
bis schlieBlich der »beste« Spieler an die Reihe kommt und diese Phase beendet.

Zu Spielbeginn besitzt ihr keine Stédte. Jeder Spieler beginnt sein Stromnetz, indem er sich eine beliebige freie Stadt (eine Stadt, die von keinem anderen Spieler
gewahlt wurde) innerhalb der gewahlten Spielflche aussucht und ein Haus auf das Feld mit der 10 stellt. Die Zahlen auf den Stadtfeldern geben die Anschlusskosten
an, so dass der Spieler entsprechend 10 Elektro fiir den Erstanschluss zahlt. Mit Hilfe der Hauser auf den Stadten zeigt der Spieler an, dass diese Stadte Teil seines
Stromnetzes sind.

Fiir erfahrene Funkenschlag-Spieler: Vorgegebene Startstadte - Wenn ihr eure Startstadt wahlt (in der ersten Runde oder auch erst spater), miisst ihr eine dieser
markierten Stadte nehmen; es muss nicht die von euch selber gewahlte sein. Tauscht den Uranmarker gegen eines eurer Hauser aus und legt den Uranmarker zuriick
in den Vorrat. AuBer als Startstadt diirft ihr diese Stadte in »Stufe 1« nicht anschlieBen.

Weitere Stadte schlieBt ein Spieler immer von eigenen Stadten aus an (in denen ein eigenes Haus steht). Es entstehen dabei Kosten fiir die Verbindung der Stadte
(die Strecken zwischen den Stédten) und fiir den Anschluss der Stédte (eines der drei Felder innerhalb einer Stadt). Mdchte ein Spieler eine Stadt neu anschlieBen,
wahlt er die giinstigste(n) Verbindung(en) zwischen dieser neuen Stadt und einer eigenen, bereits angeschlossenen Stadt und zahlt die Summe aus den anfallenden
Verbindungskosten und den Anschlusskosten.

Ein Spieler darf beliebig viele Stadte auf einmal anschlieBen, solange er alle Kosten bezahlt. Hat er alle gewiinschten Stadte angeschlossen, versetzt er sein Haus auf
dieselbe Zahl in der unteren Reihe der Spielreihenfolge und der ndchste Spieler folgt mit seinem Zug.



Die folgenden Regeln miisst ihr beachten:

= In»Stufe 1« darf jede Stadt nur von einem Spieler angeschlossen werden. In »Stufe 2« darf jede Stadt von zwei Spielern und in »Stufe 3« schlieBlich von drei
Spielern angeschlossen werden. Die Gesamtkosten betragen jeweils 10, 15 und 20 Elektro (fiir den Erst-, Zweit- und Drittanschluss) plus die entsprechenden
Verbindungskosten zwischen den Stadten in den Stromnetzen der Spieler.

= Ein Spieler darf jede gewiinschte Stadt innerhalb der gewahlten Spielflache anschlieBen, wenn die Stadt in 0
der aktuellen Stufe des Spiels noch Platz bietet. Er darf dazu beliebig viele Verbindungen nutzen und sein
Stromnetz auch durch Stadte fiihren, die in der aktuellen Stufe bereits von der maximalen Spielerzahl an-
geschlossen wurde oder die er aus taktischen Griinden vorerst nicht anschlieBen mdchte.

= Alle Stddte und Verbindungen auBerhalb der Spielflache diirfen wahrend des Spiels nicht genutzt werden!

=> Zwischen einigen Stadten gibt es Verbindungskosten von 0 Elektro. Ein Spieler darf in beiden Stadten jeweils gyl B 0 (D e

maximal 1 Haus besitzen.

Drittanschluss fiir 20 Elektro (ab »Stufe 3

Zweitanschluss fiir 15 Elektro (ab »Stufe 2«),

) J

= Ein Spieler darf jede Stadt nur einmal an sein Stromnetz anschlieBen, so dass in »Stufe 3« bis zu drei verschiedene
Spieler Hauser in einer Stadt besitzen diirfen - siehe Abschnitt »Die 3 »Stufen« des Spiels«.

= SchlieBt ein Spieler eine Stadt an, stellt er sein Haus immer auf das niedrigste freie Feld (10, 15 oder 20 Elektro), unabhéngig von der aktuellen Stufe des Spiels.

Wenn z. B. eine Stadt in »Stufe 2« noch leer ist, darf ein Spieler sie per Erstanschluss fiir 10 Elektro an sein Stromnetz anschlieBen.

=> Alle angeschlossenen Stddte eines Spielers befinden sich im selben Stromnetz. Der Spieler erweitert sein Stromnetz immer von bereits angeschlossenen,
eigenen Stadten. SchlieBt er mehrere Stadte im selben Spielzug an, darf er dabei weitere Stddte auch von »soeben« angeschlossenen Stédten aus anschlieRen.

Er muss bei jeder neuen Stadt alle Verbindungs- und Anschlusskosten zu einer seiner bereits angeschlossenen Stédte zahlen, auch wenn er bereits friiher ein
eine bestimmte Verbindung genutzt hat.

mal

0 Beispiel: In »Stufe 1« des Spiels kann Angelika (lila) ihr Stromnetz fiir 10 Elektro in Duishurg 4

erweitern 0 da zwischen Duisburg und Essen keine Verbindungskosten anfallen. .
Nach Dortmund kostet es fiir sie 12 Elektro (10+2) iiber die giinstige Verbindung von Miinster Q
Nach Aachen kostet das Ganze schon 21 Elektro (10-+9+2), da sie die Verbindung iiber Diisseldorf 0
bezahlen muss @. .

Fiir Hedwig (rot) ist der Anschluss von Duisburg ebenfalls giinstig. Der Anschluss kostet
12 Elektro (10-+2+0) dank der Verbindung iiber Essen 0

Ist das Spiel bereits in »Stufe 2«, konnte Angelika Diisseldorf fiir 17 Elektro (15+2) G oder 0
Koln fiir 21 Elektro (15+2+4) @) an ihr Netz anschlieBen. Wenn sie aber beide Stadte
gleichzeitig anschlieft, kostet dies 36 Elektro (17 Elektro fiir Diisseldorf und 19 Elektro fiir KoIn). .
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= |hr miisst eure jeweilige Startstadt nicht in der ersten Spielrunde auswahlen. Ihr diirft euer Stromnetz auch in der zweiten Spielrunde beginnen, um eventuell

aus taktischen Griinden eure Position in der Spielreihenfolge zu beeinflussen.

= Wenn ihr in einem Spielzug mehrere Stidte anschlieBen mdchtet, empfehlen wir euch fiir eine bessere Ubersichtlichkeit, die neu platzierten Hauser vore
hochkant zu stellen. So lassen sich alle Kosten schneller bestimmen. Erst wenn ihr die Kosten bezahlt habt, stellt ihr die Hauser in die normale Position.

= Nachdem ein Spieler eine Stadt an sein Stromnetz angeschlossen hat, setzt er sein Haus auf der Zahlleiste der angeschlossenen Stadte sofort ein Feld weiter.
Das Haus auf der Zahlleiste zeigt immer die Anzahl der vom Spieler angeschlossenen Stédte an.

Nachdem alle Spieler diese Phase beendet haben, versetzt ihr alle Hauser auf der Spielreihenfolge wieder in die obere Reihe.

Phase 5 Blrokratie "0002@ -» “E%o -» 5 gt
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In dieser Phase produziert jeder Spieler Strom, um seine Stadte im eigenen Stromnetz zu versorgen und Geld zu verdienen. AnschlieBend fiillt ihr den Rohstoffmarkt

mit neuen Rohstoffen auf und aktualisiert den Kraftwerksmarkt.

0 Geld kassieren: Beginnend mit dem »besten« Spieler schaut ihr, wie viele Stadte jeder Spieler angeschlossen hat und wie viele er davon mit Strom versorgen

méchte. Entsprechend der Anzahl an versorgten Stadten erhilt der Spieler eine Auszahlung von der Bank gemaR der Ubersichtskarte »Auszahlunge.

Versorgt ein Spieler gar keine Stadt mit Strom, erhélt er ein bedingungsloses Grundeinkommen von 10 Elektro. lhr legt die verbrauchten Rohstoffe zuriick in
den Vorrat neben dem Rohstoffmarkt (nicht auf die Felder des Rohstoffmarkts!).

Produziert ein Spieler weniger Strom, als er Stadte angeschlossen hat, bekommt dieser Spieler natiirlich nur fiir die versorgten Stadte Geld. Eine Uberproduktion
verfdllt dagegen. Jeder Spieler darf sich aussuchen, welche Kraftwerke er betreiben mdchte, d.h. er muss nicht alle seine Stadte mit Strom versorgen, selbst
wenn er es konnte.



Beispiel: Hedwig besitzt 6 Stadte und die Kraftwerke »07«, »10«
und »15«, auf denen bei allen die maximale Lagerkapazitdt an
Rohstoffen lagert. Sie gibt 4 Kohle und 3 01 ab und produziert R

somit Strom fiir 7 Stddte (2+2-+3). Sie erhdlt dadurch 73 Elektro \ \ \
fiir 6 versorgte Stadte. 11|
Der zusatzlich produzierte Strom verfallt. ! I | ‘2 \ ! I 2 1 ! ‘ 3
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USA: »Make America Great Again« - Produziert ihr Strom mit Kohle, legt ihr diese Kohlemarker auf das Vorratsfeld neben dem Rohstoffmarkt.
Um den Rohstoffmarkt mit Kohle aufzufiillen, nehmt ihr die Kohlemarker aus diesem Vorrat.

9 Rohstoffmarkt auffiillen: Abhangig von der Spielerzahl und der aktuellen »Stufe« fiillt ihr nun den Rohstoffmarkt wieder mit
Rohstoffmarkern aus dem Vorrat auf.

Die Ubersichtskarte neben dem Rohstoffmarkt zeigt euch die entsprechenden Werte fiir jede Rohstoffsorte. Beginnend mit dem
teuersten Feld mit freien Rohstoffsymbolen platziert ihr je einen neuen Rohstoffmarker auf jedes freie Symbol, bis ihr die angegebene
Anzahl an Rohstoffmarkern aufgefiillt habt.

Sollten nicht genug Rohstoffmarker einer (oder mehrerer) Sorte(n) im Vorrat vorhanden sein, fiillt ihr nur die vorhandenen Rohstoff- Roh:i}:)gfr;a?slsecrhub
marker auf. Die im Spiel befindlichen Rohstoffmarker begrenzen den Vorrat. Dies kann passieren, wenn ihr groe Mengen an Rohstoff- p
markern auf euren Kraftwerken lagert.

Beispiel: In einer Partie mit 5 Spielern auf dem Deutschland-Spielplan habt ihr in der ersten Spielrunde insgesamt 10 Kohle, 2 01 und 1 Miill gekauft.

Auf der Ubersichtskarte steht fiir 5 Spieler und »Stufe 1«, dass es 5 Kohle, 4 01, 3 Miill und 2 Uran Nachschub gibt. Da nur noch 4 Kohle im Vorrat sind
(der Rest liegt in den Lagern der Kraftwerke), fiillt ihr den Rohstoffmarkt wie folgt auf: Legt einen Kohlemarker auf das Feld 4 und drei auf das Feld 3
(ihr beginnt immer mit den teuersten Feldern mit freien Symbolen). Legt je zwei Olmarker auf Feld 3 und Feld 2. Legt einen Miillmarker auf Feld 6,
die anderen beiden auf Feld 5. Legt die zwei Uranmarker auf das Feld 12 und Feld 10.

Der Rohstoffmarkt sieht nun wie folgt aus:
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Verglichen mit den Preisen zu Spielbeginn ist der Preis der Kohle zum Ende der ersten Spielrunde deutlich gestiegen, der billigste Kohlemarker kostet nun 3 Elektro.
. 01, Miill und Uran sind dagegen billiger geworden.
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Deutschland: Deutscher Atomausstieg - Nachdem das Atom-Kraftwerk »39« in Phase 2 (Kraftwerke versteigern) von einem Spieler

gekauft wurde, wird bis zum Spielende kein Uran mehr aufgefiillt. Wird das Atom-Kraftwerk »39« nicht gekauft oder wurde es in der
Spielvorbereitung aus dem Spiel genommen, wird der Atomausstieg nicht ausgeldst. G

[
9 Kraftwerksmarkt aktualisieren: In »Stufe T« und »Stufe 2« legt ihr das groBte Kraftwerk aus dem zukiinftigen Kraftwerksmarkt verdeckt unter den Kraft-
werksstapel und ersetzt es durch das oberste Kraftwerk vom Kraftwerksstapel. Dieses sortiert ihr entsprechend seiner Grol3e in den Kraftwerksmarkt ein.

Auf diese Weise entsteht im Nachziehstapel unter der Karte »Stufe 3« langsam eine Sammlung der groBten Kraftwerke im Spiel, die wahrend »Stufe 3«
wieder in das Spiel kommt.

In »Stufe 3« nehmt ihr stattdessen immer das kleinste Kraftwerk aus dem aktuellen Markt aus dem Spiel und ersetzt es durch ein neues Kraftwerk vom Kraft-
werksstapel. Zum Ende des Spiels kann es vorkommen, dass ihr den Kraftwerksmarkt nicht mehr mit neuen Karten bestiicken konnt, da der Kraftwerksstapel
aufgebraucht wurde. Das Spiel lduft einfach weiter und ihr entfernt in dieser Phase weiterhin jedes Mal das kleinste Kraftwerk.

Damit sind Phase 5 und die aktuelle Spielrunde abgeschlossen. Es folgt die néchste Spielrunde mit Phase 1.
Die 3 »Stufen« des Spiels
Das Spiel durchlduft drei »Stufen« und beginnt in »Stufe 1«. »Stufe 2« folgt, nachdem der erste Spieler eine gewisse Anzahl an Stadten an sein Stromnetz ange-

schlossen hat. »Stufe 3« beginnt, nachdem die Karte »Stufe 3« vom Kraftwerksstapel gezogen wurde. Das Spiel endet meistens in »Stufe 3«, in seltenen Fallen
bereits in »Stufe 2«.

Die folgende Ubersicht beschreibt die speziellen Regeln und Situationen in den drei verschiedenen Stufen des Spiels.

Cotie Y0

Das Spiel beginnt mit »Stufe 1«. Jede Stadt darf nur von einem Spieler angeschlossen werden (es darf nur ein Haus in jeder Stadt stehen). Der Preis fiir den
Erstanschluss einer Stadt betrdgt 10 Elektro. Der Rohstoffnachschub fiir »Stufe 1« erfolgt gemdR der linken Spalte auf der Ubersichtskarte.

L2 T

Die »Stufe 2« beginnt am Anfang von Phase 5 (Biirokratie), wenn in Phase 4 (Hauser bauen) mindestens ein
Spieler abhdngig von der Spielerzahl eine bestimmte Anzahl an Stadten an sein Stromnetz angeschlossen hat.

Anzahl an Spielern  Angeschlossene Stadte

Esist moglich, dass mehrere Spieler diese Anzahl in der gleichen Runde erreichen oder direkt mehr als die
notwendige Anzahl an Stadten anschlieRen.




Zur Erinnerung haben wir euch die langliche »Stufe 2«-Grenze beigeleqt, die ihr auf die Kante vor dem
passenden Feld der Zhlleiste der angeschlossenen Stadte legen konnt.

Beispiel: Bei 2-5 Spielern beginnt »Stufe 2«,
nachdem ein Spieler 7 Stadte angeschlossen hat.

Zu Beginn der »Stufe 2« nehmt ihr nun EINMALIG das kleinste Kraftwerk im aktuellen Markt aus dem Spiel und ersetzt es durch ein neues vom Kraftwerksstapel.

Ab »Stufe 2« darf jede Stadt von 2 Spielern angeschlossen werden (es diirfen 2 verschiedene Hauser in jeder Stadt stehen). Der Preis fiir den Zweitanschluss einer
Stadt betragt 15 Elektro. Auch in »Stufe 2« diirft ihr eine komplett leere Stadtimmer noch durch einen Erstanschluss fiir 10 Elektro anschlieBen. Der Rohstoffnach-
schub fiir die »Stufe 2« erfolgt gemaR der mittleren Spalte auf der Ubersichtskarte.

Cuie: Jo

Wenn ihr die Karte »Stufe 3« vom Kraftwerksstapel zieht, beginnt »Stufe 3« in der folgenden Phase!
Es gibt die folgenden 2 Moglichkeiten:

o Zieht ihr die Karte »Stufe 3«in Phase 2 (Kraftwerk kaufen), legt ihr sie zundchst als groRtes Kraftwerk in den zukiinftigen Markt und behandelt sie bis zum
Ende dieser Phase auch als groBtes Kraftwerk. Mischt den Kraftwerksstapel mit den restlichen Kraftwerken und legt ihn wieder verdeckt bereit. lhr setzt die
Versteigerung der Kraftwerke fort und zieht nach Bedarf neue Kraftwerke nach, bis jeder Spieler entweder ein neues Kraftwerk erhalten hat oder ausgestiegen
ist. Nachdem die Phase 2 beendet wurde, nehmt ihr die Karte »Stufe 3« zusammen mit dem kleinsten Kraftwerk im aktuellen Kraftwerkmarkt aus dem Spiel.
Ihr zieht dafiir keinen Ersatz! »Stufe 3« beginnt am Anfang von Phase 3 (Rohstoffe kaufen).

9 Zieht ihr die Karte »Stufe 3«in Phase 5 (Biirokratie) als Ersatz, nehmt ihr sie sofort zusammen mit dem kleinsten Kraftwerk im aktuellen Kraftwerksmarkt aus
dem Spiel. Ihr zieht dafiir keinen Ersatz! Mischt den Kraftwerksstapel mit den restlichen Kraftwerken und legt ihn wieder verdeckt bereit. Fiillt die Rohstoffe ein
letztes Mal gemaR » Stufe 2« nach. »Stufe 3« beginnt am Anfang von Phase 1 (Reihenfolge festlegen) der neuen Runde.

In »Stufe 3« liegen somit nur noch 6 Kraftwerke im Kraftwerkmarkt. Ab sofort stehen euch in den Versteigerungen von Phase 2 immer alle 6 Kraftwerke zur Auswahl.
Es gibt keinen zukiinftigen Markt mehr.

Ab »Stufe 3« diirfen alle Stadte von bis zu 3 Spielern angeschlossen werden. Der Preis fiir den Drittanschluss einer Stadt betragt 20 Elektro und ist auf den Stadtfeldern
angegeben. Auch in »Stufe 3« diirft ihr eine komplett leere Stadt immer noch durch einen Erstanschluss fiir 10 Elektro anschlieRen (oder einen Zweitanschluss fir
15 Elektro durchfiihren). Der Rohstoffnachschub fiir die »Stufe 3« erfolgt gemaR der rechten Spalte auf der Ubersichtskarte

Sehr selten beginnt »Stufe 3« vor »Stufe 2«. In diesem Fall fiihrt ihr zuerst die Anderungen fiir »Stufe 2« durch, bevor ihr direkt mit den Anderungen fiir »Stufe 3« fortfahrt.

Spielende und Siegbedingung

Das Spiel endet im Anschluss an Phase 4 (Hauser bauen), nachdem mindestens ein Spieler abhdngig von der
Spielerzahl eine bestimmte Anzahl an Stadten (oder mehr) an das eigene Stromnetz angeschlossen hat.

Anzahl an Spielern  Angeschlossene Stadte
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17

15

14 Y,
Zur Erinnerung haben wir euch die langliche »Spielende«-Grenze beigelegt, die ihr auf die Kante vor dem 0 )

passenden Feld der Zahlleiste der angeschlossenen Stédte legen konnt. Die Spieler diirfen auch mehr Stadte
anschlieBen, als fiir das Spielende notwendig sind, wenn sie diese fiir den Sieg brauchen.

Beispiel: Bei 3—4 Spielern endet das Spiel, nach-
_dem ein Spieler 17 Stadte angeschlossen hat.

J

In der folgenden Phase 5 (Biirokratie) iiberpriift ihr nur, welcher Spieler die meisten eigenen Stédte mit Strom aus seinen eigenen Kraftwerken versorgt. Dies ent-
spricht der Anzahl an Stédten, fiir die der Spieler in Phase 5 normalerweise Geld kassieren wiirde. Dieser Spieler gewinnt das Spiel! Bei einem Gleichstand gewinnt
der am Gleichstand beteiligte Spieler mit dem meisten Restgeld.

Es gewinnt nichtimmer der Spieler, der das Spiel beendet, indem er die bendtigte Anzahl an Stadten angeschlossen hat, da dieser moglicherweise gar nicht alle
entsprechenden Stadte mit Strom versorgen kann. Bei der Bestimmung des Siegers muss bei einem Gleichstand der versorgten Stadte kein Geld mehr ausgezahlt
werden, da die beiden beteiligten Spieler die gleiche Summe erhalten wiirden.



FUNKENSCHLAG fiir 2 Spieler: »Gegen den groBen Konzern«

Im direkten Wettstreit miteinander werdet ihr mit den Machenschaften eines alteingesessenen groen Konzerns konfrontiert. Dieser Konzern blockiert Stadte und
schnappt sich die attraktivsten Kraftwerke, die er natiirlich mit den entsprechenden Rohstoffen betreibt.

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

Spielvorbereitung

o Der Konzern bendtigt neben dem Spielplan einen eigenen Bereich, in dem er seine Kraftwerke ablegt. Der Konzern erhalt 16 Hauser in seiner eigenen Farbe,
plus ein weiteres fiir die Spielreihenfolge (Der Konzern platziert kein Haus auf der Zahlleiste fiir die angeschlossenen Stédte!). Der Konzern erhélt kein Geld.

9 lhr lost aus, wer von euch beiden beginnt und eines seiner Hauser auf das erste Feld der Spielreihenfolge stellt. Der Konzern ist wéhrend des gesamten Spiels
IMMER Zweiter in der Spielreihenfolge, so dass der andere Spieler sein Haus auf das dritte Feld stellt.

o Nachdem ihr die Spielflache mit 3 zusammenhéngenden Regionen ausgewahlt habt, platziert ihr nun wie ~ N )
folgt 6 Hauser des Konzerns auf die Erstanschliisse von 6 benachbarten Stadten: Der Startspieler platziert .
1 Haus auf eine beliebige Stadt seiner Wahl auf der Spielflache. Dann setzt der andere Spieler 2 Hauser auf
2 Stadte ein, die benachbart zu bereits platzierten Hausern des Konzerns sind. Es folgt wieder der Start- .
spieler mit 2 weiteren Hausern und abschlieBend der andere Spieler mit dem letzten Haus. Die restlichen
10 Hauser des Konzerns bleiben als Vorrat neben dem Spielplan liegen.

Fiir erfahrene Funkenschlag-Spieler: Vorgegebene Startstadte - Zuerst bestimmt ihr die 6 Startstadte *
des Konzerns, bevor ihr die beiden Startstadte fiir euch wahlt. Wenn ihr diese beiden Stadte mit Uranmarkern
markiert, stellt ihr jeweils ein Haus des Konzerns auf den Zweitanschluss der beiden Stadte. Somit beginnt . .
der Konzern das Spiel mit nur 8 Stadten im Vorrat.

_ J
Beispiel: Platziert die ersten 6 Hauser

des Konzerns auf die Erstanschliisse von 6
benachbarten Stadten.

dpielablauf

Allgemeine Regeln

Der Konzern bendtigt kein Geld, er erhdlt Kraftwerke und Rohstoffe, ohne dafiir zu bezahlen. Seine Hauser stellt er kostenfrei in die Stadte. Der Konzern lost die
»Stufe 2« des Spiels nicht aus! Seine Hauser blockieren nur Erst- bzw. Zweitanschliisse fiir die beiden Spieler.

Phase 1: Reihenfolge festlegen

Der Konzern ist immer Zweiter!

Phase 2: Kraftwerke kaufen =] )([j]

Der Startspieler bietet das erste Kraftwerk zur Versteigerung an oder steigt aus. Nur die beiden Spieler bieten um die Kraftwerke, der Konzern bietet niemals mit.

Nachdem einer der beiden Spielers das erste Kraftwerk gekauft hat oder der Startspieler keines anbieten wollte, nimmt der Konzern das groBte (vierte) Kraftwerk
aus dem aktuellen Markt und legt es in seinen Bereich. Es gibt fiir dieses Kraftwerk keine Auktion!

Besitzt der Konzern bereits 3 Kraftwerke, nimmt er sich nur dann ein neues Kraftwerk, wenn es eine hohere Nummer hat als das kleinste Kraftwerk im Besitz des
Konzerns. Der Konzern verbessert immer seine Kraftwerke! In diesem Fall verschrottet er sein kleinstes Kraftwerk und legt es zuriick in die Schachtel.

Phase 3: Rohstoffe kaufen =»([EHZ2 X

Der Konzern nimmt fiir alle seine Kraftwerke immer die einfache Menge an Rohstoffen aus dem Rohstoffmarkt, um in der Phase 5 (Biirokratie) mit allen Kraftwerken
einmalig Strom zu produzieren. Er lagert keine Rohstoffe in seinen Kraftwerken.

Liegen weniger Rohstoffe im Markt, nimmt er so viele wie mdglich. Besitzt der Konzern ein Hybrid-Kraftwerk, nimmt er abwechselnd einen Kohle- und einen
Olmarker, solange beide Rohstoffsorten vorrétig sind (er beginnt immer mit Kohle).



Phase 4 Hauser bauen

Die 6 Stddte, in denen ihr zu Spielbeginn Hauser des Konzerns platziert habt, diirft ihr in »Stufe T« “f N\

des Spiels nicht anschlieBen. Diese Stadte bieten euch erst ab »Stufe 2« die Mdglichkeit fiir einen .
Zweitanschluss. .
Solange der Konzern noch Hauser im Vorrat besitzt, muss ein Spieler bei jedem Erstanschluss einer i
neuen Stadt anschlieBend sofort ein Haus des Konzerns auf den Zweitanschluss der entsprechenden
Stadt setzen. .
Somit sind die ersten 10 Stédte, die von den beiden Spielern angeschlossen werden, in »Stufe 2« a
bereits vom Konzern besetzt und kdnnen vom jeweils anderen Spieler erst in »Stufe 3« ange- *
schlossen werden. ’ .
\_ _J
Beispiel: Stellt sofort ein Haus des Konzerns auf den
_ Zweitanschluss der Stadt.
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Der Konzern legt alle Rohstoffe von seinen Kraftwerken in den Vorrat neben den Rohstoffmarkt zuriick.

Spielende

Das Spiel endet in der Runde, in der mindestens ein Spieler in Phase 4 (Hauser bauen) 18 oder mehr Stédte angeschlossen hat.
Der Konzern kann nicht gewinnen - er bietet beiden Spielern aber viele Mdglichkeiten, dem anderen moglichst viele Hindernisse zu stellen.



© 2018 2F-Spiele

Autor: Friedemann Friese 2F-Spiele
lllustration & Grafik: Lars-Arne »Maura« Kalusky Fedelhdren 64
Lektorat: Jay Tummelson D-28203 Bremen

Realisation: Henning Kropke www.2f-spiele.de o 3



Obersicht: »Die Phasen einer Spielrunde« /»Die 3 Stufen des Spiels«

Phase 1: Reihenfolge festlegen

Héuser in der oberen Reihe der Spielreihenfolge neu anordnen.
=> »Bester« Spieler: die meisten angeschlossenen Stédte im eigenen Stromnetz.
= Bei Gleichstand: Kraftwerk mit der hoheren Nummer.

Phase 2: Hraftwerke versteigern = Tx()
Diese Phase wird in Spielreihenfolge gespielt. Der beste Spieler beginnt.
a) Ein Kraftwerk zur Versteigerung auswahlen

= Der Spieler wahlt eines der 4 kleinen Kraftwerke aus dem aktuellen Markt.

= Die Spieler bieten reihum. Das Mindestgebot entspricht der Nummer des Kraftwerks.

= Pro Runde erhalt jeder Spieler maximal ein Kraftwerk. Jeder Spieler darf gleichzeitig 3 Kraftwerke besitzen.

= Das kleinste Kraftwerk im aktuellen Markt erhdlt den Rabattmarker. Das Mindestgebot ist auf 1 Elektro reduziert.

b) Auf die Versteigerung verzichten

= Bietet ein Spieler kein Kraftwerk an, obwohl er an der Reihe ist, nimmt er an keiner weiteren Versteigerung teil und erhélt in dieser Runde kein Kraftwerk.
= Inder ersten Runde muss jeder Spieler ein Kraftwerk kaufen und darf nicht aussteigen!

Nach Abschluss dieser Phase wird in der ersten Runde EINMALIG die Spielreihenfolge neu bestimmt.

Phase 3: Rohstoffe kaufen = [TEHE2 X

Diese Phase wird in der umgekehrten Spielreihenfolge gespielt. Der schlechteste Spieler beginnt.
=> Der Spieler kauft alle gewiinschten Rohstoffmarker auf einmal, die er in seinen Kraftwerken lagern darf.
= Jedes Kraftwerk darf maximal die doppelte Verbrauchsmenge lagern.

Phase 4 Hauser bauen

Diese Phase wird in der umgekehrten Spielreihenfolge gespielt. Der schlechteste Spieler beginnt.
= Jeder Spieler darf seine Startstadt innerhalb der gesamten Spielfldche wahlen!

= Der Spieler schlieBt alle gewiinschten Stédte auf einmal an.

= Kosten: Anschlusskosten innerhalb der Stadt plus Verbindungskosten zwischen den Stadten.
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Entsprechend der Anzahl an versorgten Stadten erhlt der Spieler Geld von der Bank (siehe Ubersichtskarte »Auszahlung).

9 Rohstoffe auffiillen
Abhdngig von der Spielerzahl und der aktuellen »Stufe« wird der Rohstoffmarkt wieder mit Rohstoffmarkern aus dem Vorrat aufgefiillt.

0 Kraftwerksmarkt aktualisieren
a) In »Stufe T« und »Stufe 2«: Hochstes Kraftwerk aus dem zukiinftigen Markt unter den Kraftwerksstapel.
b) In »Stufe 3«: Kleinstes Kraftwerk aus dem aktuellen Markt aus dem Spiel nehmen.

Ciuie1 Y0

= Das Spiel beginnt mit »Stufe 1«.
= Jede Stadt darf nur von einem Spieler angeschlossen werden (Erstanschluss kostet 10 Elektro).
= Rohstoffnachschub entsprechend der linken Spalte auf der Ubersichtskarte.

ez J )

= Die »Stufe 2« beginnt am Anfang von Phase 5, wenn ein Spieler in Phase 4 eine bestimmte Anzahl an Stadten an sein Stromnetz angeschlossen hat.

= Zu Beginn der »Stufe 2« wird EINMALIG das kleinste Kraftwerk im aktuellen Markt aus dem Spiel genommen und durch ein neues vom Kraftwerksstapel ersetzt.
= Jede Stadt darf von zwei Spielern angeschlossen werden (Zweitanschluss kostet 15 Elektro).

= Rohstoffnachschub entsprechend der mittleren Spalte auf der Ubersichtskarte.

Ciuies o

= Die »Stufe 3« beginnt am Anfang der folgenden Phase, nachdem die Karte »Stufe 3« vom Kraftwerksstapel gezogen wurde.

= ZuBeginn der »Stufe 3« wird das kleinste Kraftwerk im aktuellen Markt zusammen mit der Karte »Stufe 3« aus dem Spiel genommen. Ab jetzt liegen nur noch
6 Kraftwerke im Kraftwerksmarkt, die alle zur Versteigerung gewahlt werden diirfen.

=> Jede Stadt darf von drei Spielern angeschlossen werden (Drittanschluss kostet 20 Elektro).

= Rohstoffnachschub entsprechend der rechten Spalte auf der Ubersichtskarte.

= Sehr selten beginnt »Stufe 3« vor »Stufe 2. In diesem Fall werden zuerst die Anderungen fiir »Stufe 2« durchgefiihrt.



