Furnace - KSR

Es werden 4 Runden gespielt zu je 2 Phasen.

Ablauf einer Runde:

&
[] 1) AUKTIONS-Phase:

< Der Startspieler legt die oberste Fabrik unter den Stapel und zieht danach
bei 2 /3 /4 Spielern 6 / 7 / 8 Karten, die er in einer Reihe auslegt.

<+ Beginnend mit dem Startspieler und dann reihum im Uhrzeigersinn gibt
jeder Spieler 1 Gebot auf 1 beliebige offene Fabrik ab. Dazu legt er eine
seiner Auktionsscheiben auf die gewahlte Fabrik.

= Du kannst auf eine Fabrik mit Deiner Auktionsscheibe nicht erneut* bieten.
= Es dirfen auf 1 Fabrik nicht 2 Auktionsscheiben gleichen Wertes* liegen.

<+ Es wird solange reihum geboten, bis alle Auktionsscheiben eingesetzt sind.
Danach werden die Fabriken von links nach rechts abgehandelt.

Forderung = Fabriken ohne Gebot: Kommen in die Schachtel zurilick
\,
h = Fabriken mit Gebot(en):

a) Wer das hochste Gebot abgab, legt die Fabrik vor sich ab.
b) Spieler niedrigerer Gebote erhalten Férderung der Fabrik
so oft, wie der Wert ihrer eingesetzten Auktionsscheibe ist.

Edérderung (nur fir Spieler unter b): @

1) Nur Rohstoffe abgebildet = erhalte diese so oft, wie Dein Gebots-Wert ist.

2) Sind Rohstoffe und Pfeile abgebildet, zeigen diese Verarbeitungs-Effekte.
Du darfst diese Effekte so oft nutzen, wie Dein Gebots-Wert angibt.

&
[]2) PRODUKTIONS-Phase: | alle Spieler aktivieren gleichzeitig

<+ Aktiviert Eure Fabriken in beliebiger Reihenfolge je 1-mal.

< Fuhrt Effekte (unten auf Fabrik) von oben nach unten aus.
Alle Effekte einer Fabrik sind direkt auszufiihnren, man kann
jedoch auch auf beliebig viele Effekte verzichten.

< Transparent dargestellte Symbole kann man nicht ausfiihren,

A da sie zur modernisierten Version der Fabrik gehdren.
\ Modernisierung: Sie wird durch einen bestimmten Effekt
Produktions- ermdglicht. Die Fabrik dann auf die andere Seite drehen.

Effekte

Rundenende:

< Sind alle Spieler mit der Produktions-Phase fertig, endet die Runde.
Nach der 4. Runde wird gewertet.

¢ Nach den Runden 1 - 3 dreht Ihr den Rundenzahler je 1 Feld weiter, der
Startspieler-Marker geht zum nachsten Spieler im Uhrzeigersinn.

Wertung und Spielende:

Wer das meiste Geld besitzt, gewinnt die Partie.
Patt: Der Beteiligte mit mehr Fabriken siegt und danach der mit mehr Rohstoffen.

Variante fiir Fortgeschrittene:

<+ Nach jeder Auktion musst Du neu erhaltene Fabriken in der Reihe vor Dir
zu schon dort liegenden Fabriken beliebig einordnen.
Schon in der Reihe liegende Fabriken kénnen nicht neu angeordnet werden.
< In der Produktion-Phase MUSS von links nach rechts aktiviert werden.

Das Spiel zu zweit:
* Es spielt ein Dummy mit: Monika. Anderungen untenstehend.

¢ Auktions-Phase:

Gebote: Immer als 3. Spielerin wiirfelt Monika und gibt auf passender Fabrik
(z.B. 5 Augen = 5. Fabrik) in der Reihe ein Gebot ab: ihr kleinst mégliches.
<L

Hat sie dort schon ein Gebot bzw. kann sie kein regelkonformes machen,
versucht sie es bei der nachsten Fabrik (ggf. von Nr. 6 zur Nr. 1 springend).
Monika fiihrt den Schritt so lange durch, bis sie eine passende Fabrik findet.

Abhandlung der Fabriken nach einer Auktion:
Fabriken, die Monika erhalten wiirde, kommen in die Schachtel zurlick.
Monika erhélt keine Férderungen.

{Z} Modernisierungs-Marker

*Es gibt eine Unternehmer-Karte, die Abweichung von der Regel erlaubt.
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