FANTASTIC

FACTORIES

BAUEN - AUSBILDEN - HERSTELLEN
|

Miss Dich mit Deinen Mitspielern, indem du versuchst, die effizientesten
Gebdude in moglichst kurzer Zeit zu erbauen. Verwalte Deine Baupldne
sorgfdltig, trainiere Deine Arbeiter und stelle so viele Waren wie maéglich her,
um am Spielende die erfolgreichste Fabrik Dein Eigen zu nennen.
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4 B rote Wrfel 54 @ Energiemarker

4 @ blaue Wurfel 42 @ Metallmarker

4 @ grine Warfel 42 @ (1) Warenmarker
4 @ lila Wurfel 42 %(Z) Warenmarker
4 (@ gelbe Wiirfel 4 @ Werkzeugmarker

8 (=) weilRe Wurfel QO0O®O

SPIELAUFBA

740 Bauplane (Karten)
17 B Unternehmer (Karten)
1 O Startspielermarker
5 B Hauptquartiere
5 [ Spielerhilfen
1 (0 Solo Spielerhilfe

Terminologie: Wirfel reprasentieren die Arbeiter in Deiner Fabrik. In der Anleitung ist der Begriff

LArbeiter” gleichbedeutend mit ,Wurfel”.

Der Spieler, der als letztes ein Werkzeug verwendet hat, erhalt den Startspielermarker.

Mischt die beiden Kartenstapel (Bauplane und Unternehmer) getrennt voneinander.
Zu Spielbeginn wahlt jeder Spieler eine Farbe (aulRer weil3) und erhalt:

« 4 Wrfel in seiner Farbe

* 1 Hauptquartier

+ 1 Metall- und 2 Energieressourcen @ @ @

+ 4 zufdllig gezogene Bauplane als Handkarten ""

Startspielermarker

+ 1 Spielerhilfe (,Legende” auf der einen und ,Rundenablauf” auf der anderen Seite)

Der Bereich vor jedem Spieler ist sein Firmengelande, auf dem er wahrend des Spiels Fabriken und
andere Karten bauen wird. Die Spieler konnen sich inre Handkarten jederzeit ansehen, sollten sie aber

vor den Mitspielern geheim halten.

Legt 4 Bauplane und 4 Unternehmer offen aus (siehe die Abbildung auf der nachsten Seite). Legt einen
Werkzeugmarker Uber jedem Unternehmer aus. Die Reihenfolge der Werkzeugmarker ist beliebig, bleibt
aber fUr den Rest des Spiels unverandert. Diese 8 Karten bilden den Markt. Legt die Metall-, Energie- und
Warenmarker sowie die weilen Wurfel (sie kénnen zusatzlich zu euren eigenen Wirfeln eingesetzt
werden) als Vorrat auf dem Tisch bereit, sodass jeder sie gut erreichen kann.

Unbegrenzter Vorrat: Weder die Ressourcen noch die Wirfel sind limitiert. Sollten wahrend des
Spiels keine mehr im Vorrat verflgbar sein, behelft euch mit anderem Material.
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Das Ziel des Spiels ist es, so viele Punkte wie moglich zu sammeln. Punkte konnen auf
m zwei unterschiedliche Arten erzielt werden: Uber Prestige ((3) oder Gber Waren (@).
Jedes Gebaude auf Deinem Firmengelande ist soviel Prestige wert, wie oben rechts
% angegeben. Zusatzlich erzeugen Produktionsgebdude Waren, die Du im Laufe des
Spiels sammelst. Deine Punkte ergeben sich zum Spielende aus der Anzahl Deiner
Prestige gesammelten Waren + Deinem gesamten Prestige. Aa o

Jede Runde besteht aus zwei Phasen: Wahrend der Marktphase wahlen die Spieler nacheinander eine
Karte aus dem Markt. Wenn alle gewahlt haben, beginnt die Arbeiterphase. Hier wirfeln alle Spieler
gleichzeitig inre Wurfel, setzen sie als Arbeiter ein und bauen Karten.

MARKTPHASE

In der Marktphase machen die Spieler, beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn,
ihren Zug. In Deinem Zug hast Du die Wahl zwischen zwei Optionen:

A. Erhalte einen Bauplan. Wahle 1 der 4 Bauplane im Markt und nimm ihn umsonst auf
Deine Hand. Fulle den Markt dann mit der obersten Karte vom Nachziehstapel auf.

Tipp: Wahle Bauplane aus, die Du bauen mochtest oder Bauplane, die das gleiche

Werkzeugsymbol (/@ /(/Q)) wie Karten auf Deiner Hand, die du bauen méchtest,
haben. (Siehe ,Karten bauen” im Abschnitt “Arbeiterphase” fur weitere Informationen.)

ODER

B. Wirb einen Unternehmer an. Wahle 1 der 4 Unternehmer am Markt. Um einen Unternehmer
anzuwerben musst du einen Bauplan aus deiner Hand abwerfen, der dasselbe Symbol hat wie
der Werkzeugmarker Uber dem Unternehmer. Fuhre die Anweisungen auf der
Unternehmerkarte aus und wirf die Karte ab. Fulle dann den Markt mit der P 4
obersten Karte vom Nachziehstapel auf. =

Manche Unternehmer verursachen zusatzlich zum Abwerfen des Bauplans weitere
Kosten. Diese Kosten werden in der oberen linken Ecke der Karte angezeigt. Zusatzkosten

Optionale Aktion: Vor der Auswahl eines Bauplans oder eines

Unternehmers kann der aktive Spieler 1 Metall ODER 1 Energie @@ » (.)()

abgeben, um entweder alle Bauplane oder alle Unternehmer

vom Markt zu entfernen (aber nicht beide) und dann 4 neue Karten vom entsprechenden Stapel
auszulegen. Das ist nur einmal pro Zug moglich und kann nttzlich sein, wenn Du entweder keine der
Karten bendtigst oder Karten entfernen mochtest, die wichtig flir Deine Gegner sein konnen.

Wenn alle Spieler ihren Zug gemacht haben, beginnt die Arbeiterphase.
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ARBEITERPHASE

Wahrend der Arbeiterphase flUhren alle Spieler ihren Zug gleichzeitig durch. Nur in den ersten Partien
empfehlen wir, die ersten ein oder zwei Arbeiterphasen nacheinander auszufuhren.

Zu Beginn der Arbeiterphase wurfelt jeder Spieler seine Wurfel. Danach kénnen die Spieler (in
beliebiger Reihenfolge) Karten bauen, Arbeiter platzieren und Gebdude aktivieren.

KARTEN BAUEN

Um eine Karte aus der Hand zu bauen, musst Du die Kosten

bezahlen, die in der linken oberen Ecke angezeigt werden: Wirf

einen anderen Bauplan mit dem gleichen Werkzeugsymbol : 0 Prestige-
QO /@ /D) aus Deiner Hand ab und zahle die auf der Karte ha_ Go Q’ Wert
angegebenen Ressourcen (@ und/oder @).

Wichtig: Du kannst beliebig oft bauen, Arbeiter

Feld
solange Du die Kosten dafur bezahlen ¢
kannst. Allerdings kannst Du niemals

eine zweite Karte mit dem gleichen Funktion

Namen bauen, aulRer die Karte gibt
ausdrucklich etwas anderes an.

Gebdude

BASISAKTIONEN

Jeder Spieler besitzt ein Hauptquartier mit drei Basisaktionen: Forschung, Generator und Bergwerk.
Um eine dieser Basisaktionen zu nutzen, platziere einen Arbeiter in einem freien Slot auf Deinem
Hauptquartier und fuhre sofort die Aktion aus, wie unten beschrieben.

@ Forschung

7

/ (5. Ziehe fur jeden Arbeiter, den Du in der Forschung platzierst, eine

HAUPTQUARTIER Karte vom verdeckten Bauplanstapel. Jeder Arbeiter kann benutzt
FORSCHUNG werden, unabhdangig von der gewdrfelten Zahl.

Karten ziehen: Alle Karten, die in der Arbeiterphase gezogen
werden, missen immer vom verdeckten Stapel gezogen
werden. Es ist nicht erlaubt, Karten aus dem Markt zu nehmen.
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Wenn ein Nachziehstapel leer ist, mischt den Ablagestapel und
bildet einen neuen Nachziehstapel.

- CrEEED- @ Generator
FUr jeden Arbeiter, den Du im Generator platzierst, erhaltst du
BERGWERK Energie abhangig vom Wert des Arbeiters (d.h. der angezeigten
Wirfelzahl). Der Wert muss (¢, ) oder [+ sein.

_________ @ Bergwerk

FUr jeden Arbeiter, den Du im Bergwerk platzierst, erhaltst du 1
Metall aus dem Vorrat. Der Arbeiter muss den Wert 3, (=) oder
haben.

Achtung: Bergwerk und Generator produzieren Ressourcen in unterschiedlicher Menge! Das
Bergwerk produziert nur 1 Metall je Arbeiter, wahrend der Generator Energie abhangig von der
Wurfelzahl des Arbeiters produziert.



PASCHBONUS

Wenn du wahrend der Basisaktion einen Wirfel platzierst, der die gleiche Zahl wie ein bereits bei dieser
Basisaktion liegender Wurfel zeigt, erhaltst du 1 extra Karte oder Ressource (zugehorig zur jeweiligen
Basisaktion). Wenn alle drei Wurfel Ubereinstimmen, betragt der Bonus 2 extra Karten oder Ressourcen.
Die Wirfel mussen nicht zur selben Zeit gelegt werden, um den Bonus zu erhalten.

BEISPIEL

Das Platzieren der Wurfel in diesem Beispiel fuhrt zu den folgenden Resultaten:

- Gelber Spieler: 1 Bauplan, 3 Energie, 3 Metall (davon 1 durch den Paschbonus)
- Blauer Spieler: 8 Energie (davon 2 durch den Paschbonus), 1 Metall

- Lila Spieler: 4 Bauplane (davon 1 durch den Paschbonus), 2 Energie
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KARTEN AKTIVIEREN

Sobald Du eine Karte auf Deinem Firmengelande errichtet hast, darfst Du sie aktivieren - auch noch im
selben Zug. Was bei der Aktivierung geschieht, wird im unteren Bereich der Karte angezeigt. Wenn Du
die Kosten auf der linken Seite eines Pfeiles bezahlst, erhaltst Du den auf der rechten Seite des Pfeiles
abgebildeten Ertrag. Manche Karten werden durch Arbeiter aktiviert. In diesem Fall platzierst Du die
passenden Arbeiter auf der Karte. Auf der Legende der Spielerhilfe kannst Du sehen, welche Bedeutung
die einzelnen Symbole haben.

e Aktivierungslimit: Jede Karte kann nur einmal pro Zug aktiviert
werden. Sollte die Karte kein Arbeiterfeld haben, kann es
vorkommen, dass unklar ist, ob die Karte in diesem Zug bereits
aktiviert wurde. Ihr konnt vereinbaren, dass eine Karte, bei
Aktivierung, ein Stuck weit nach oben geschoben wird, um
anzuzeigen, dass sie in diesem Zug bereits aktiviert wurde.
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Aktivierungsreihenfolge: Karten konnen Arbeitereinsatz: Derselbe Arbeiter kann nicht fur

in beliebiger Reihenfolge aktiviert werden, mehrere Aktionen verwendet, sondern nur einmal
solange die Voraussetzungen fur die pro Zug eingesetzt werden. Lass Deine Arbeiter bis
Aktivierung erfullt werden. Ihr Ertrag kann zum Ende der Arbeiterphase auf den Feldern liegen,
sofort zum Bau neuer Karten oder zur damit Deine Mitspieler sehen kénnen, dass Du fertig
Aktivierung anderer Karten genutzt werden. bist und welche Aktionen Du durchgefuhrt hast.
Aufbewahrung der Waren: Erhaltene Waren sollten auf der Karte platziert RECYCLINGANLAGE
werden, die sie generiert hat. So kann man immer nachvollziehen, welche Karten 2 "1
gerade genutzt wurden. Warenmarker konnen jederzeit gegen Warenmarker im D

gleichen Wert getauscht werden.

ENDE DER ARBEITERPHASE

Sobald alle Spieler ihre Arbeiter eingesetzt und ihre Aktionen durchgefuhrt haben, muissen sie so viele
Ressourcen und Handkarten abgeben, dass sie nicht mehr als 12 Ressourcen (Metall und Energie
zusammen) sowie maximal 10 Karten auf der Hand haben. Dann endet die Arbeiterphase. Der

Startspielermarker wird an den nachsten Spieler im Uhrzeigersinn weitergegeben und die nachste
Runde beginnt mit der Marktphase.

Sobald ein Spieler 12 oder mehr Waren produziert oder 10 oder mehr Gebdude auf seinem
Firmengelande errichtet hat, wird das Spielende eingeleitet. Die aktuelle Runde wird noch zu Ende
gespielt. Danach folgt noch eine vollstandige weitere letzte Runde (Markt- + Arbeiterphase).

SPIELENDE: 12Q@®10{ = &)

Wichtig: 12 oder mehr Waren bezieht sich ausschlieBlich auf die produzierten Warenmarker. Der
Prestigewert der Gebaude hat damit nichts zu tun.

Das Spielende wird auch eingeleitet, wenn ein Spieler 10 oder mehr Gebaude auf seinem
Firmengelande errichtet hat, unabhangig von deren Prestigewert.

Am Spielende addieren die Spieler die Anzahl inrer produzierten Waren sowie
die Prestigewerte der Gebaude auf ihrem Firmengrundsttck. Der Spieler mit +
der hochsten Summe gewinnt das Spiel!

Im Falle eines Gleichstandes wird dieser in folgender Reihenfolge aufgeldst: Zunachst wird ermittelt, wer
die meisten Metallressourcen, dann Energieressourcen und zuletzt Bauplane auf der Hand hat. Sollte
dann immer noch Gleichstand herrschen, teilen sich die beteiligten Spieler den Sieg.

Aa.
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Im Solospiel spielst Du gegen einen vom Spiel simulierten Gegner: ,Die Maschine”. Im Gegensatz zum
normalen Spiel nutzt Du immer die vier weilsen Wurfel.

SPIELAUFBAU

Baue das Spiel normal auf, aber nur fur einen Spieler. Lege im Firmengelande der Maschine eine
bestimmte Anzahl an zufalligen Bauplanen offen aus. Die Anzahl der Bauplane hangt davon ab, wie
stark Du Deinen Gegner haben mdchtest:

Schwierigkeit # Anzahl der Startkarten

Einfach 2

Schwierig 4

Sollte eine der Karten ein Monument (grau) sein, wirf die Karte ab und ziehe solange Karten nach, bis
der gewahlte Schwierigkeitsgrad ohne Monumente erreicht ist. Die Maschine kann spater Monumente
bauen, aber nicht mit ihnen beginnen.
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Das Firmengeldnde der Maschine ist MANUFAKTUR FITNESSSTUDIO
immer nach Gebaudeart sortiert e
(Produktion, Versorgung, Training, Spezial
und Monument).

RECYCLINGANLAGE SPORTHALLE

FULFILLMENT CENTER

DEIN ZUG

Du spielst zunachst die Markt- und die Wichtig: Einige der Unternehmer im Spiel
Arbeiterphase wie im normalen Spiel. konnen deinen Gegner beeinflussen. Ignoriere
Nachdem Du beide Phasen durchgefuhrt hast, im Solospiel alle Anweisungen, die Deinem

ist die Maschine am Zug. Gegner Ressourcen oder Karten geben wirden.

DER ZUG DER MASCHINE

Die Maschine beginnt ihren Zug, indem sie ihre Warfel wirfelt. Nimm von jeder Farbe einen Wurfel (Rot,
Blau, Lila, Gelb und Grun) und wurfle sie gleichzeitig.




MARKTPHASE

Betrachte zuerst den griinen Wurfel, um die Marktaktion der Maschine zu ermitteln:

B, 8 & oder @ : Nimm den zugehorigen Bauplan (@ = der am weitesten links liegende, @8 =
zweite von links, usw) aus dem Markt und lege ihn in ihr Firmengelande.

B : Ziehe die oberste Karte vom Bauplannachziehstapel und lege sie in ihr
Firmengelande. Alle Baupléne () auf dem Markt werden abgeworfen.

B : Ziehe die oberste Karte vom Bauplannachziehstapel und lege sie in ihr
Firmengelande. Alle Unternehmer (/) auf dem Markt werden abgeworfen.

Nach der Aktion der Maschine wird der Markt wieder aufgefullt.
ARBEITERPHASE

Sieh Dir die Werte der verbliebenen roten, blauen, lila und gelben Wurfel an, um zu ermitteln,
ob die Maschine Waren produziert:

Jeder Wurfel korrespondiert mit einer Gebdudeart:
* Der rote Wurfel mit den roten Trainingskarten.
* Der blaue Wurfel mit den blauen Produktionskarten.
+ Der lila Wirfel mit den lila Spezialkarten.
* Der gelbe Wurfel mit den gelben Versorgungskarten.

Ist der Wert eines Wurfels kleiner oder gleich der Anzahl der entsprechenden Karten auf dem
Firmengelande der Maschine, dann produziert sie eine Ware. Wenn das Firmengelande der Maschine
wachst, vergrossert sich also die Wahrscheinlichkeit, dass die Maschine Waren produziert.

BEISPIEL

Die Maschine produziert 2
Waren, weil sowohl der blaue als
auch der lila Wurfel eine gleich-
hohe oder niedrigere Zahl als die
Anzahl der entsprechenden
Karten auf dem Firmengelande
zeigen. Rot und gelb zahlen nicht,
da die gewurfelte Zahl grosser ist
als die Anzahl der Karten.

MANUFAKTUR FITNESSSTUDIO

SPORTHALLE

SPIELENDE

Als Spieler wird das Spielende wie gewohnt eingeleitet (zur Erinnerung: 12 Waren oder 10 Karten auf
Deinem Firmengelande). Die Maschine leitet das Spielende nur ein, wenn sie 12 oder mehr Waren
produziert hat. Danach wird noch eine weitere Runde (Spieler und Maschine) gespielt.

WERTUNG

Fur Dich gilt die gleiche Wertung wie im Grundspiel (zur Erinnerung: Waren + Prestige). Das Ergebnis
der Maschine betragt 1 Punkt fur jede Ware + 1 Punkt fur jede Karte auf ihrem Firmengelande
(unabhangig vom Prestigewert). Zusatzlich erhalt die Maschine noch 1 weiteren Punkt fur jedes
Monument auf ihrem Firmengelande. Du gewinnst, wenn du mehr Punkte hast als die Maschine!

&



Alle Bauplane und Unternehmer sind hier mit Erlauterungen aufgefthrt.

GEBAUDEARTEN

. . Prestige-
PRODUKTION Diese Gebaude stellen Waren her. Bau- O Qj' Wert

kosten
[ | Diese Gebaude produzieren Ressourcen.
~ Arbeiter-
m= Feld
i

Diese Gebaude trainieren Deine Arbeiter und
ermoglichen es Dir, ihre Werte zu verandern.

[ ___TRAINING |
ERCTTTTTTE Diese Gebaude konnen nicht aktiviert werden,
T

sind aber am Spielende Extra Prestige wert.

Diese Gebiude haben Sondereffekte. zdi‘iser
ebaude

BAUPLANE
Aluminiumfabrik (2x)
O b

Platziere 2 gleiche Wirfel und zahle 5 Energie, um 2 Waren
und 1 Metall zu erhalten.

Batteriefabrik (2x)
Zahle 4 Energie, um 1 Ware zu erhalten.

Betonwerk (2x)

Platziere 2 gleiche Wirfel und bezahle Metall in Hohe des
Wirfelwertes, um 2 Waren zu erhalten (unabhangig davon,
wieviel Metall Du bezahlt hast).

Beispiel: Platziere (=77 und zahle 3 Metall, um 2 Waren zu
erhalten.

Biolabor (2x)
Platziere (J und zahle 1 Energie, um 1 Ware zu erhalten.

Fertigungsstrasse (2x)
Platziere 3 Wurfel in aufsteigender Folge, um 2 Waren zu
erhalten.

Beispiel: (J+(9+(3

Fulfillment Center (2x)
Platziere eine (2 und zahle 2 Energie, um 1 Ware und 1
Metall zu erhalten.

Kernkraftwerk (2x)
Platziere eine 3, um 1 Ware und 1 Energie zu erhalten.

Lager (2x)
Platziere 3 Wirfel, die zusammen einen Wert von 14 oder
mehr haben, um 2 Waren und 2 Energie zu erhalten.



Manufaktur (2x)

Platziere 2 gleiche Wrfel und erhalte 1 Ware sowie entweder 2
Metall, 3 Energie oder 2 Bauplane. Zur Erinnerung: Die Karten
werden vom Nachziehstapel und nicht aus dem Markt gezogen.

Mega Fabrik (x2)

Platziere 3 gleiche Wrfel, um 2 Waren und einen Extrawurfel
mit einem Wert Deiner Wahl zu erhalten. Dieser Wirfel wird am
Ende der Runde wieder abgelegt.

Millpresse (2x)
Platziere 2 gleiche Wurfel und wirf 2 Baupldne ab, um 2 Waren
zu erhalten.

Recyclinganlage (3x)

Wirf 2 Bauplane ab und bezahle 2 Energie, um 1 Ware und
einen Bauplan zu erhalten. Zur Erinnerung: Die Karten werden
vom Nachziehstapel und nicht aus dem Markt gezogen.

Erntemaschine (2x)
Platziere 2 gleiche Wrfel, um 4 Metall ODER 7 Energie zu
erhalten.

Giesserei (2x)
Platziere einen Wirfel und bezahle Energie in Hohe seines
Wertes, um dieselbe Menge Metall zu erhalten.

Beispiel: Platziere eine [ und bezahle 5 Energie, erhalte dann
5 Metall.

Hauptader (2x)
Platziere eine (-], (7 oder (7, um 1 Metall zu erhalten, oder
platziere eine (3, & oder £, um 2 Metall zu erhalten.

Kraftwerk (2x)
Platziere einen Wirfel mit dem Wert X, um X Energie zu erhalten.

Raffinerie (2x)
Wirf einen Bauplan ab und zahle 3 Energie, um 3 Metall zu
erhalten.

Schwarzmarkt (2x)

Platziere einen beliebigen Wurfel und wirf einen Bauplan ab,
um Ressourcen (Metall und/oder Energie) in Hohe der
Baukosten der abgeworfenen Karte zu erhalten. Du erhaltst
maximal 4 Ressourcen. Wenn die Karte mehr als 4 Ressourcen
gekostet hat, entscheidest Du, welche Ressourcen Du erhaltst.
Wenn die abgeworfene Karte einen Discount hatte (wie der
Megalith), wird dieser Discount im Schwarzmarkt ignoriert.

Verbrennungsanlage (2x)
Wirf einen Bauplan ab und zahle 1 Metall, um 6 Energie zu
erhalten.

Dojo (2x)

Zahle 1 Energie, um einen bisher nicht benutzen Wurfel auf die
gegenUberliegende Seite zu drehen. Aus einer (=] wird zum
Beispiel eine (.

Fitnessstudio (3x)

Zahle 1 Energie, um einen Wirfelwert um 1 zu vermindern. Das
Fitness Center kann nicht auf eine (-] angewendet werden.

Sporthalle (3x)
Zahle 1 Energie, um einen Wurfelwert um 1 zu erhéhen. Die
Sporthalle kann nicht auf eine (£ angewendet werden.

Zeitarbeitsfirma (2x)

Zahle 1 Energie, um bisher unbenutzte Wurfel erneut zu
wurfeln. Du kannst beispielsweise einen einzelnen oder auch
alle bisher unbenutzten Wirfel
fur 1 Energie neu wirfeln.




lirhatte iy nacheiem Dy
v Kaele gehass ha,

t g e —

Leuchtfeuer (4x)
Jedes weitere Leuchtfeuer ist mehr Prestigepunkte wert.

Beispiel: Das vierte Leuchtfeuer in deinem Firmengeldnde ist

5 Prestigepunkte wert. Alle 4 Leuchtfeuer zusammen sind 14
Prestigepunkte wert.

Megalith (3%)

Sobald er gebaut wurde, ist der Megalith 3 Prestigepunkte wert.
Die Kosten fur einen Megalithen reduzieren sich um 1 Metall fur
jedes Monument (Karten mit einem grauen Banner wie z. B.
Obelisk oder Leuchtfeuer) in Deinem Firmengelande.

Obelisk (5x)

Sobald er gebaut wurde, ist der Obelisk 2 Prestigepunkte wert.
Man darf mehr als einen Obelisken auf seinem Firmengelande
haben.

Golem (2x)
Zahle X Energie, um einen ExtrawUrfel mit dem Wert X zu er-
halten. Dieser Wirfel wird am Ende der Runde wieder abgelegt.

Beispiel: Bezahle 3 Energie und erhalte fur diesen Zug einen
Extrawrfel mit dem Wert (7.

Labor (2x)

Ziehe einen Bauplan, wenn Du eine Ware erhdltst. Das Labor
bringt Dir immer nur max. einen Bauplan pro Runde,
unabhdngig davon, wie viele Waren Du erhaltst.

Replikator (2x)

Zahle 1 Energie, um eine Karte im Markt zu aktivieren. Diese
Karte kann genutzt werden, als ob sie sich auf Deinem
Firmengeldnde befindet (Wurfel zur Aktivierung werden auf
den Replikator gelegt). Die Aktivierungskosten fur die Karte
mussen dennoch gezahlt werden.

Beispiel: Zahle 1 Energie, damit der Replikator das Biolabor
im Markt kopiert. Dann platziere eine (-] auf dem Replikator
und zahle 1 Energie, um TWare zu erhalten.

Roboter (3x)
Zahle 1 Metall, um einen Extrawurfel zu wirfeln. Dieser
Wirfel wird am Ende der Runde wieder abgelegt.

Schrottplatz (2x)
Erhalte 1 Metall, nachdem Du eine Karte gebaut hast. Der Schrott-
platz aktiviert sich nicht selber, nachdem er gebaut wurde.

Solaranlage (2x)
Erhalte 2 Energie, nachdem Du eine Karte gebaut hast. Die Solar-
anlage aktiviert sich nicht selber
nachdem sie gebaut wurde.
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Architekt(in) (2x)
Ziehe 3 Baupldne vom Nachziehstapel und wahle einen Mitspieler
aus, der 1 Bauplan vom Nachziehgstapel zieht.

Bauleiter (1x)

Zusatzkosten: 2 Energie. Zu Beginn der ndchsten Arbeiterphase
darfst Du, anstatt zu wurfeln, den Wert von bis zu 4 Deiner Wirfel
selber bestimmen. Hast Du mehr als 4 Wurfel zur Verfigung, wahle
erst den Wert von 4 dieser Wirfel und wirfle dann die restlichen.

Bergarbeiter(in) (2x)

Erhalte 3 Metall und wahle einen Mitspieler aus, der 1 Metall erhalt.

Elektriker(in)(2x)
Erhalte 5 Energie und wahle einen Mitspieler aus, der 2 Energie
erhdlt.

Ingenieur (1x)

Zusatzkosten: 4 Energie. Ziehe einen Bauplan vom Nachziehstapel
und decke ihn auf. Baue diese Karte sofort ohne die Kosten zu
bezahlen. Wenn Du eine Karte aufdeckst, die Du nicht bauen kannst
(weil Du sie bereits auf deinem Firmengeldnde hast und keine zweite
gleiche haben darfst), wirf sie ab und ziehe eine neue Karte. Karten,
die beim Bauen aktiviert werden (wie Solaranlage oder Schrottplatz),
kdnnen nur einmal pro Runde aktiviert werden.

Investor(in) (3x)

Ziehe einen Bauplan vom Nachziehstapel und decke ihn auf. Erhalte
Metall und Energie in Hohe der Baukosten dieser Karte und zwar
exakt entsprechend der auf der Karte angegebenen Kosten. Wenn
die Karte zum Beispiel 2 Metall und 1 Energie kostet, erhaltst Du
auch 2 Metall und 1 Energie. Wenn die Karte unter eine Discount-
regel fallt (z.B. der Megalith), erhaltst Du die vollen Kosten ohne
Abzug.

Lohnarbeiter (3x)
Zusatzkosten: 3 Energie. Wirfle 2 weille Extrawdrfel zu Beginn der
ndchsten Arbeiterphase. Diese Wirfel werden am Ende der Runde
wieder zurlick gegeben.

Spezialist(in) (3%)

Du erhaltst einen Extrawdrfel mit einem beliebigem Wert wahrend
der nachsten Arbeiterphase. Du darfst zundchst Deine reguldaren
Wirfel wirfeln und erst danach den Wert des Extrawdrfels
bestimmen. Dieser Wurfel wird am Ende der Runde wieder zuriick
gegeben.

L.



UNTERSCHIED FORSCHUNG & BERGWERK GEGENUBER GENERATOR

Ohne den Paschbonus erhalten Arbeiter im Bergwerk oder der Forschung 1 Metall oder 1 Bauplan,
unabhangig vom Wurfelwert. Der Generator funktioniert hingegen anders und erzeugt Energie
in Hohe des Wurfelwertes. Beachte, dass du maximal eine (=) im Generator platzieren kannst.

BAUPLANE AUF DEM MARKT

Wahrend der Marktphase durfen die Spieler niemals Bauplane vom Nachziehstapel ziehen. Wenn
ihnen das Angebot auf dem Markt nicht zusagt, konnen sie 1 Ressource (Metall oder Energie) bezahlen,

um den Markt zu erneuern.

SPIELENDE

Jeder Spieler kann das Spielende einleiten, indem er entweder 12+ Waren hergestellt oder 10+ Karten
auf seinem Firmengelande hat. Prestige (G) ist zwar Punkte wert, hat aber nichts mit der Einleitung des
Spielendes zu tun. Sobald ein Spieler eine der Bedingungen zur Einleitung des Spielendes erfullt hat,
gibt es nach Beendigung der aktuelle Runde noch eine komplette zusatzliche Runde (mit Markt- und
Arbeiterphase).

Wir empfehlen Fantastic Factories ein- oder zweimal zu spielen, bevor ihr diesen Abschnitt lest. Fur diejenigen, die tiefer in das
Spiel eintauchen mochten, kénnen diese Tipps, Tricks und Strategien hilfreich sein.

WARTE MIT DEM BAUEN

Obwohl Ihr in jeder Runde beliebig viele Karten bauen und
diese auch sofort aktivieren kdnnt, kann es empfehlenswert
sein, mit dem Bauen einer Karte zu warten, bis |hr sie auch
tatsachlich nutzen konnt. Auf diese Weise bleibt Ihr flexibler
hinsichtlich potentieller, sich erst zukUlnftig ergebender
Moglichkeiten.

FORSCHUNG MIT EINSEN

Einsen generieren nur 1 Energie. Solange ihr diese nicht
dringend bendtigt, ist es eventuell effizienter, den Arbeiter
zum Erwerb eines Bauplans einzusetzen.

ZIEHE ALS ERSTES, ZIEHE OFT

Wenn Du weil3t, dass du wahrend der Arbeiterphase Karten
ziehen mochtest, mache dies zu Beginn deines Zuges, sodass
Du so viele Informationen wie moglich auf der Hand hast. Eine
gut geflllte Hand garantiert Dir auch mehr Flexibilitat beim
Anheuern von Unternehmern wahrend der Marktphase.

GOLEM SYNERGIEN

Der Golem ist eine machtige Karte, die Dir viele Mdglichkeiten
bietet, welche nicht auf den ersten Blick ersichtlich sind. Du
kannst zum Beispiel in jeder Runde 1 Energie ausgeben, um
die Forschung zu aktivieren und damit einen Bauplan zu
erhalten. Den Golem Arbeiter kannst Du auch einsetzen, um
mit einem Paschbonus eine zusatzliche Energie zu generie-
ren. Auch in Verbindung mit dem Biolabor oder dem
Betonwerk kann er sehr nutzlich sein.

BEDEUTUNG DES MARKTES

Gib acht, welche Strategien Deine Mitspieler verfolgen. Zum
Beispiel kann der Replikator das Kopieren einer Karte im
Markt erlauben. Moglicherweise macht es Sinn fur Dich, die
Bauplane auf dem Markt auszutauschen, je nachdem, ob Du
oder ein Mitspieler den Replikator besitzt und wie nutzlich die
Karten am Markt jeweils sind. Ahnliches gilt fir den
Schwarzmarkt. Und falls andere Spieler Leuchtfeuer bauen
maochten, ist es vielleicht ratsam, den Markt von Leuchtfeuern
frei zu halten. Andererseits, wenn Du selber auf der Suche
nach Leuchtfeuern bist, kannst Du das Marktangebot in
jedem Zug neu beflllen, bis Du eines findest.

PRODUKTION ZUM SPIELENDE

Einige Produktionsstatten generieren 2 Waren auf einmal.
Diese Fabriken haben meist hohe Kosten an Ressourcen oder
bendtigen schwierig zu erzielende Wurfelergebnisse. Sie
konnen eine bedeutende Rolle spielen, um das Spiel zu
gewinnen, bendtigen aber meistens andere Karten zur
Unterstdtzung, um effizient und zuverldssig zu arbeiten. Du
solltest sie moglichst erst dann bauen, wenn Du bereits die
notwendigen unterstUtzenden Karten gebaut hast.

MONUMENTE FUR DEN SIEG

Wenn Du eine effiziente Produktionskette zur Warenherstel-
lung angelegt hast, kann es vorkommen, dass Du sehr viele
Ressourcen ansammelst, ohne weitere hilfreiche Karten
bauen zu kénnen. In diesem Fall kannst Du dich auf glinstige
Monumente wie den Obelisken konzentrieren, um zusatzli-
ches Prestige zu erhalten.
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Jonathan Liu (GeekDad), Kristi Weyland (Peace Love & Games) und anderen “content creators” fur
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Matias Wu, Matthew Bird und andere Megafans des Spiels, die uns das Vertrauen gegeben haben,
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James Mathe und Jamey Stegmaier fur das Bereitstellen von umfangreichem Online-Wissen tber die
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RUNDENUBERSICHT

MARKTPHASE ARBEITERPHASE
In Spielerreihenfolge fuhrt jeder Spieler die Gleichzeitig, fUhren alle Spieler die folgenden
folgenden Schritte aus: Schritte aus:

1. (Optional) 1 Metall oder 1 Energie ausgeben, 1. Warfel warfeln.

um eine Reihe des Marktes zu erneuern. 2. In beliebiger Reihenfolge und Anzahl:

@@ =S (.)() » Arbeiter einsetzen,

Karten aktivieren (jede Karte nur 1x)
2a. Einen Bauplan umsonst aus dem Markt - Karten bauen (Kosten bezahlen + andere
nehmen, ODER

Karte mit dem gleichen Werkzeugsymbol

2b. Einen Unternehmer durch Abgabe einer abwerfen). Die gleiche Karte darf nicht
Karte mit dem passenden Werkzeug mehrmals gebaut werden.
anwerben. (Q/Q/@/Q) 3. Vorrat auf 12 Ressourcen (Metall + Energie)
3. Markt aufftillen. und 10 Handkarten reduzieren.

SPIELENDE

Sobald ein Spieler entweder 12 oder mehr Waren oder 10

oder mehr Gebaude auf seinem Firmengelande hat, wird 2@ m ‘ @
das Spielende eingeleitet. Die aktuelle Runde wird zu Ende 1 1 0

und danach noch eine weitere Runde (Markt- und

Arbeiterphase) gespielt.

WERTUNG

Am Spielende addiert jeder Spieler die Anzahl der Waren, die er produziert hat,
und den Prestigewert der Gebaude auf seinem Firmengelande. Der Spieler mit +

der hochsten Summe gewinnt das Spiel!
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