0 »SCHLECHTESTER« SPIELER WAHLT, KANN KEINE STADT UBERSPRINGEN: Der »schlechteste Spieler« wahlt die Stadte des Roboters. Er muss so lange Stadte wahlen, bis der
Roboter kein Geld mehr hat. Der Roboter darf keine Stddte »iiberspringen«. Wenn in einer gewdhlten Stadt noch ein Platz ist, muss der Roboter sie an sein Netzwerk anschlieBen.

Q ALLE STADTE, NIEMALS MEHR ALS DER »BESTE SPIELER«: Der Roboter baut so viele Stadte wie maglich, aber niemals mehr als der »beste Spielerc.
e NUR VERSORGTE STADTE: Der Roboter baut nie mehr Stédte, als er auch mit seinen Kraftwerken versorgen kann.

0 »STUFE 1« ALLE STADTE, WENIGER ALS 7. ANSONSTEN ALLE STADTE, NIEMALS ZUM »ERSTEN« SPIELER: In »Stufe 1« baut der Roboter so viele Stédte wie mdglich,
aber insgesamt nicht mehr als 6. In »Stufe 2« & »Stufe 3« baut der Roboter so viele Stadte wie mdglich. Der Roboter wahlt niemals Stédte mit Hauschen des »besten Spielers«.
Wenn der »beste Spieler« wechselt oder eine vom Roboter bereits angeschlossene Stadt anschlieBt, behalt der Roboter natiirlich diese Stadte.

Q »STUFE 1«: 1 STADT, »STUFE 2«: 2 STADTE, »STUFE 3«: 3 STADTE: Der Roboter baut in »Stufe 1« eine Stadt, in »Stufe 2« zwei Stédte und in »Stufe 3« drei Stadte.
e ALLE STADTE: Der Roboter baut so viele Stédte wie mdglich.

Sonderfdhigkeit

0 SPIELBEGINN: ERHALT 100 ELEKTRO: Der Roboter erhalt zu Spielbeginn einmalig 100 Elektro (statt 50 Elektro).

9 PHASE 1: IMMER »SCHLECHTESTER« IN SPIELEREIHENFOLGE: Der Roboter ist immer der »schechteste« in der Spielrreihenfolge.

e PHASE 2: BEZAHLT NUR DAS HALBE GEBOT FUR KRAFTWERKE: Der Roboter zahlt nur die Halfte (abgerundet) fiir seine ersteigerten Kraftwerke.

Q PHASE 4: ALLE STADTE KOSTEN 10 ELEKTRO: Fiir den Roboter kosten alle Stédte nur 10 Elektro (als wenn er alle als erster anschliet).

e PHASE 4: DIE ERSTE STADT KOSTET IMMER 0 ELEKTRO: Der Roboter zahlt immer 0 Elektro fiir die jeweils erste gebaute Stadt (Anschluss- und Verbindungskosten).
Q PHASE 5: ERHALT AUSZAHLUNG FUR +1 STADT: Der Roboter erhélt immer Einkommen fiir eine Stadt mehr, als er mit Strom versorgt.

_ FUNKENSCHLAG. e

Entdecken Sie das Feuer in D . Ry
einer funkenschlagenden | E E R ST E N F U N K E '
Steinzeit. i

FRIEDEMANN FRIESE

Anzahl: 2 - 6 Spieler | Alter: ab 12 Jahren | Spieldauer: 60 Minuten
Inhalt: Spielplanteile, Ablageplan, Technologiekarten, 200 Holzspielsteine

Um das 10jahrige Jubilaum von Funkenschlag gebiihrend zu feiern, nehmen wir euch mit zuriick in die Zeit und lassen euch
den Beginn der Menschheit erleben.

Das Spiel bietet eine neue Funkenschlag-Erfahrung: Steinzeit, Feuer, Nahrung. Die ersten Funken spielen sich viel schneller,
der Ablauf ist wesentlich direkter. Von Beginn an ist man im Geschehen beteiligt. Jede Spielrunde, jede Entscheidung ist wichtig.

Mit Hilfe von vielen Clanmitgliedern, tierischen Nahrungsmarkern, einem variablen Spielplan und prahistorischen
Technologiekarten konnen Sie den Beginn des Funkenschlag-Zeitalters erleben!

FJUNKENSCHLHG__

ABRIKMANAGER

FRIEDEMANN ERIESE

Erleben Sie die knallharte
Welt des Kapitalismus und
der Fabrikmanager.

Anzahl: 2 - 5 Spieler | Alter: ab 12 Jahren | Spieldauer: 60 Minuten
Inhalt: Fabrikpléne, Ablageplan, Spielgeld, iiber 100 Fabrikplattchen, iiber 70 Holzspielsteine

Nachdem Sie bei Funkenschlag gelernt haben, wie die Erzeuger von Energie miteinander konkurrieren, kénnen Sie nun
als Stromverbraucherdie andere Seite kennen lernen. Werden Sie zu einem Fabrikmanager und treffen Sie alle wichtigen
Entscheidungen, damit Ihre Fabrik wachst und gedeiht. Fabrikmanager ist ein Wirtschafts-Aufbau-Spiel. Durch die Nahe
zum Thema ist das Spiel in seinen Grundziigen logisch und versténdlich aufgebaut. Ein besonderer neuer Mechanismus
gibt dem Spiel die entsprechende Wiirze, indem er die Spielerreihenfolge und das Kaufen am Markt bestimmt.

Aber sagen Sie nicht, wir hatten Sie nicht gewarnt: Da das Spiel nur iiber 5 Runden geht, ist es vom ersten Moment an spannend.
Sie miissen jederzeit aufpassen, dass die anderen Mitspieler Sie nicht einfach abhéngen!
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| ERWEITERUNG
| Die R

Die beiliegende Roboter Erweiterung kann nur mit einem
Exemplar von Funkenschlag (2F-Spiele, 2004) gespielt werden!




Diese Erweiterung kann 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 des Roboters erklirt.

Spielmaterial

- 2 Stanzbdgen mit Roboterpuzzleteilen
- diese Spielregeln

Stellen Sie sich einem neuen Gegner: Der Roboter agiert als zusétzlicher Spieler und kann durch seine verschiedenen Eigenschaften und Sonderfahigkeiten sehr stark ins Spiel
eingreifen. Die »Entscheidungen« des Roboters werden von den menschlichen Spielern getroffen. Wird der Roboter richtig eingesetzt, konnen Sie richtig gut gegen die Gegenspieler
agieren. Funkenschlag wird nun auch fiir 2 Spieler ein nervenaufreibendes Ereignis!

Wenn der Roboter nicht genug Geld besitzt, um Rohstoffe fiir alle Kraftwerke zu kaufen, kauft erimmer so ein, dass er mdglichst viele Stadte mit Strom versorgen kann. Wenn er im
Besitz eines Hybrid-Kraftwerks oder von quasi gleichwertigen Kraftwerken ist (gleiche Anzahl an versorgten Stadten, aber unterschiedlicher Rohstoffbedarf), kauft er immer zuerst die
giinstigeren Rohstoffe. Bei Rohstoffen mit identischen Preisen wahlt erimmer den Rohstoff, der in Phase 5 weniger nachgefiillt wird. Sollte dabei wieder ein Gleichstand auftreten,
kauft er zuerst Kohle, dann 0I, dann Uran und schlielich Miill.

- Der Roboter wahltimmer den Rohstoffmarkt, auf dem er die Rohstoffe zur Versorgung der meisten Stadte erhlt. Er folgt weiterhin den
Regeln seines aktuellen Puzzleteils fiir Phase 3.

Phase & Bauen

Der Roboter muss ganz normal fiir alle angeschlossenen Stadte zahlen.
Der Roboter wahlt eine Stadt nach der anderen und beendet den Anschluss einer Stadt immer inklusive der Bezahlung, auch wenn er sparen kinnte, wenn er alle Stadte auf einmal
aussuchen wiirde. Er wahlt immer den giinstigsten Anschluss. Bei gleichhohen Anschlusskosten wird per Zufall entschieden.

Die Erweiterung ist vor allem fiir 2 Spieler gedacht. Sie kdnnen den Roboter aber auch in Partien mit bis zu 5 menschlichen Spielern einsetzen, oder mehr als einen Roboter verwenden.
Nehmen Sie in Ihrer ndchsten Partie zu zweit einfach mal zwei Roboter hinzu und geniefen Sie die spannende »4 Spieler« Partie!

Spielvorbereitung

Die verschiedenen Puzzleteile des Roboters werden gemdR der einzelnen Phasen sortiert (Die erste Stadt, Phase 2-4 und Sonderfahigkeit) und getrennt voneinander gemischt.
AnschlieBend wird fiir jede Phase je ein Teil gezogen und der Roboter zusammengesetzt: beginnend mit dem Kopf fiir »Die erste Stadt«, bis zu den Fiien fiir die »Sonderfahigkeit«.
Der Roboter besteht immer aus 5 Teilen. Fiir jede Phase besitzt der Roboter eine Eigenschaft (aufer fiir Phase 1 »Reihenfolge festlegen« und Phase 5»Biirokratie«), die im Laufe des
Spiels jeweils angewendet werden.

Allgemeine Roboterregeln

Der Roboter ist ein eigensténdiger Spieler. Eine Partie mit 2 menschlichen Spielern und 1 Roboter folgt somit z.B. den normalen Spielregeln fiir 3 Spieler (Anzahl an Regionen,
Rohstoffnachschub, etc.)! Der Roboter bekommt seine eigenen Hauschen und stellt je eins zu den Skalen Spielerreihenfolge und angeschlossene Stadte. Er folgt allen normalen
Spielregeln von Funkenschlag mit den folgenden allgemein giiltigen Ergdnzungen.

Phase 5: Biirokratie

Bei der Versorgung der eigenen Stadte verwendet der Roboter die gleichen Regeln wie fiir den Kauf der Rohstoffe. Er verbraucht immer die Rohstoffe, mit denen er das meiste Geld mit
seinen Kraftwerken verdient. Im Zweifel verwendet erimmer die giinstigeren Rohstoffe, etc.

Die verschiedenen Puzzleteile
Phase 1: Die erste Stadt

G LETZTE WAHL: In der ersten Runde in Phase 4 baut der Roboter seine Stadt unabhangig von der Spielerreihenfolge als »letzter«. Der »schlechteste Spieler« wahlt diese Stadt.

Q ZUFALLIGE WAHL: In der ersten Runde in Phase 4 baut der Roboter seine erste Stadt zuféllig. Zuerst wird zuféllig die Region ausgewahit. Dann wird eine zufallige Stadt gewahlt. Wenn noch
alle 7 Stadte in der Region zur Verfiigung stehen, wahlt der »schlechteste Spieler« eine Stadt aus, die der Roboter nicht wéhlen kann. AnschlieBend werden alle sechs Hauschenfarben fiir die
zufdllige Wahl verwendet.

e FRUHE WAHL FUR ALLE: Nachdem in der ersten Runde in Phase 2 alle Spieler und der Roboter ihr erstes Kraftwerk gekauft haben, wahlt jeder Spieler in Reihenfolge (beginnend mit dem
»besten Spieler«) eine Stadt. Der »beste Spieler« wahlt anschlieBend eine zusatzliche Stadt. In umgekehrter Spielerreihenfolge (beginnend mit dem »schlechtesten Spieler«) muss jeder
Spieler eine dieser Stadte auswahlen, bezahlen und als seine Startstadt verwenden. Der Roboter wahlt zuféllig. In Phase 4 diirfen dann alle nach Wunsch gemag den normalen Regeln
weitere Stadte anschlieBen. Wenn Sie mit zwei oder mehr Robotern spielen, entfernen Sie bitte vorher dieses Puzzleteil.

Q ZUFALLIGE WAHL AUS VORAUSWAHL DER SPIELER: In der ersten Runde in Phase 4 wahlen die Spieler in Reihenfolge (beginnend mit dem »besten Spieler«) eine Stadt. Der Roboter wahlit
zufdllig eine davon als seine Startstadt.

Falls der Text eines Puzzleteils gegen eine der bestehenden Spielregeln von Funkenschlag verstoBt oder sie veréndert (sowohl Grundspiel als auch
Erweiterungen), hat stets der Text des Puzzleteils Vorrang.

Das Geld des Roboters liegt fiir alle Spieler sichtbar offen aus und darf jederzeit gezahlt werden.

Wenn der Roboter zuféllige Entscheidungen treffen muss (z.B. wenn in Phase 4 mehrere Stédte die gleichen Anschlusskosten besitzen), nimmmt ein Spieler zwei Hauschen einer
ungenutzten Farbe fiir jede zu treffende Entscheidung. Er stellt z.B. je ein Hauschen auf die zur Wahl stehenden Stadte und zieht anschlieBend zuféllig eins der anderen Hauschen.
Immer wenn in den Spielregeln vom »besten (schlechtesten) Spieler« oder nur von »Spielern« die Rede ist, sind die menschlichen Spieler gemeint. Wenn die Position des Roboters
in der Spielerreihenfolge wichtig ist, wird lediglich »schlechtester (bester)« geschrieben. Selbst wenn Sie mit zwei oder mehr Robotern spielen, werden alle Entscheidungen von
menschlichen Spielern getroffen.

Manchmal wird der Roboter nicht optimal spielen oder sogar eine zuféllige, dumme Entscheidung treffen. Bitte verwenden Sie die Spielregeln genau wie geschrieben, selbst wenn
ein menschlicher Spieler andere Entscheidungen treffen wiirde.

Phase 1: Reihenfolge bestimmen

Die Spielerreihenfolge wird immer inklusive des Roboters bestimmt. Kommt der Roboter in einer Phase an die Reihe, fiihrt er seine Aktionen genau so aus, wie es auch seine
menschlichen Gegenspieler machen.

Phase ¢: Kraftwerke kaufen

Der Roboter bietet niemals fiir ein Kraftwerk, wenn dies eine niedrigere Nummer als sein kleinstes Kraftwerk besitzt. Er bietet auBerdem niemals fiir ein viertes Kraftwerk, wenn dies
weniger Stadte versorgt als jedes seiner bisherigen drei Kraftwerke. Der Roboter behalt oder erhdht immer die Anzahl an Stadten, die er mit seinen Kraftwerken versorgen kann.

Der Roboter ignoriert alle Kraftwerke, fiir die er nicht genug Geld besitzt. Wenn der Roboter mit seinen Kraftwerken bereits 2 oder mehr Stadte mehr versorgen kann, als er auf dem
Spielplan angeschlossen hat, passt der Roboter und bietet niemals mit.

e WAHL DURCH DAS HOCHSTE GEBOT: In der ersten Runde in Phase 4 wird die Wahl der Startstadt des Roboters unter den Spieler versteigert. Das siegreiche Gebot erhalt der Roboter, bevor
er die Anschlusskosten fiir diese erste Stadt zahlt.

e WAHL DURCH AUSSCHEIDEN: In der ersten Runde in Phase 4 wahlen die Spieler abwechselnd Stédte, bis nur noch eine iibrig bleibt. Dies ist die Startstadt des Roboters.

Phase 2: Kraftwerke kaufen

Q »VERWENDET DIE GUNSTIGSTEN ROHSTOFFE«: Der Roboter bietet nur auf das Kraftwerk mit den aktuell geringsten Rohstoffkosten. Gibt es mehrere, bietet er nur fiir das Kraftwerk mit
der hoheren Nummer. Maximalgehot: Mindestgebot + 5 Elektro.

a KAUFT DAS ERSTE ANGEBOT: Der Roboter kauft das erste angebotene Kraftwerk fiir das Mindestgebot. Es gibt dafiir keine Versteigerung. Wahlt der Roboter das Kraftwerk, entscheidet der
»beste Spieler«.

e »VERSORGT DIE MEISTEN STADTE«: Der Roboter bietet nur auf das Kraftwerk, das die meisten Stdte versorgt. Gibt es mehrere, bietet er nur iir das Kraftwerk mit der hoheren Nummer.
Maximalgebot: Mindestgebot + 10 Elektro.

0 »HOCHSTE NUMMER: Der Roboter bietet nur auf das Kraftwerk mit der hdchsten Nummer. Maximalgebot: Mindestgebot + Anzahl eigener Stidte.
Q »ZWEITKLEINSTE NUMMER«: Der Roboter bietet nur auf das zweitkleinste Kraftwerk. Maximalgebot: Mindestgebot.
@ ALLE KRAFTWERKE: Der Roboter bietet auf alle Kraftwerke. Wahlt der Roboter das Kraftwerk, wahlt der »schlechteste Spieler«. Maximalgebot: Mindestgebot +1 Elektro.

Phase 3: Rohstoffe kaufen

0 NORMALE PRODUKTION UND »WENIGER ALS 5 ELEKTRO«: Der Roboter kauft zunachst nur die Rohstoffe fiir eine normale Stromproduktion. Gibt es anschlieBend Rohstoffe mit einem
Preis von 4 oder weniger, kauft er sie, wenn er diese Rohstoffe auf seinen Kraftwerken lagern kann.

Wenn der Roboter nur in den Regionen Stédte besitzt, in denen Atomkraftwerke verboten
sind, bietet der Roboter nicht auf diese Kraftwerke. '

Wenn der Roboter an die Reihe kommt, iiberpriifen die Spieler zundchst, an welchen Kraftwerken der Roboter gemdR seines aktuellen Puzzleteils fiir Phase 2 interessiert ist.

Wenn nur 1 Kraftwerk iibrig bleibt, bietet der Roboter darauf (selbst dann, wenn er sich nur fiir das Kraftwerk mit der »zweitkleinsten Nummer« interessiert).

Wenn der Roboter fiir ein Kraftwerk bietet, erhht er das Gebot immer um 1 Elektro, bis er sein Maximalgebot geméR des aktuellen Puzzleteils erreicht. Natiirlich darf er nicht mehr
Geld bieten, als er besitzt. Wenn der Roboter ein Kraftwerk aussuchen muss, bietet er zundchst nur das Minimalgebot. Wenn der Roboter ein viertes Kraftwerk ersteigert, gibt erimmer
sein Kraftwerk mit der kleinsten Nummer ab. Darauf gelagerte Rohstoffe verschiebt er nach Mdglichkeit auf andere eigene Kraftwerke.

Q ALLE ROHSTOFFE: Der Roboter versucht so viele Rohstoffe wie maglich zu kaufen. Wenn er nicht genug Geld besitzt, lasst er die teuersten Rohstoffe liegen.

Q »SCHLECHTESTER«: ALLE ROHSTOFFE, ANSONSTEN NORMALE PRODUKTION: Ist der Roboter »schlechtester« in der Spielerreihenfolge, kauft er so viele Rohstoffe wie maglich.
Ansonsten kauft er nur die Rohstoffe fiir eine normale Stromproduktion.

Q NORMALE PRODUKTION: Der Roboter kauft nur die Rohstoffe fiir eine normale Rohstoffproduktion.

9 NORMALE PRODUKTION UND SELTENSTE ROHSTOFFE: Der Roboter kauft zunachst nur die Rohstoffe fiir eine normale Stromproduktion. AnschlieBend kauft er so viele Rohstoffe
wie mdglich von der Sorte, die am wenigsten im Markt vorhanden ist (1 Uran zahlt als 3 Rohstoffmarker). Wenn er diesen Rohstoff nicht lagern kann oder mehrere Rohstoffe gleich wenig
vorkommen, kauft er keine zusatzlichen Rohstoffe.

Q UNGERADE RUNDE: NORMALE PRODUKTION, GERADE RUNDE: ALLE ROHSTOFFE: In allen ungeraden Spielrunden kauft der Roboter nur die Rohstoffe fiir eine normale
Stromproduktion. In allen geraden Spielrunden kauft der Roboter so viele Rohstoffe wie mdglich. Zur Markierung der Rundenzahl verwendet man zwei Hauschen einer ungenutzten Farbe.

Der Roboter bietet ausschlieBich bei dem »Flux-Generator« mit, er ignoriert alle anderen Promokarten.

Phase 3: Rohstoffe einkaufen

Zu Beginn dieser Phase verteilt der Roboter seine gelagerten Rohstoffe auf seine Kraftwerke. Soweit vorhanden, erhalten zuerst alle normalen Kraftwerke die Rohstoffe fiir eine normale
Produktion, anschlieBend die Hybridkraftwerke. Sollten noch weitere Rohstoffe vorhanden sein, beginnt man wieder von vorne. Wenn es nicht genug Rohstoffe fiir alle Kraftwerke gibt,
werden nur die vorhandenen Rohstoffe geméR diesen Regeln verteilt!

Wenn der Roboter an die Reihe kommt, kauft er zuerst immer die Rohstoffe fiir eine normale Produktion all seiner Kraftwerke. Besitzt er ein Hybridkraftwerk, kauft er dessen Rohstoffe
als letztes und wahlt fiir diese Kraftwerke immer die giinstigeren Rohstoffe. GemaR der Spielregeln seines aktuellen Puzzleteils fiir Phase 3 kauft er solange Rohstoffe, bis er seinen
Bedarf gedeckt hat oder kein Geld mehr besitzt.




