BANKER

Bankér posunuje na konci kazdého kola (kdyz vSichni hraci dokonéi stavénill) Zetony hracu na pocitadle penéz
(nikdo jiny to délat nesmi) vpred (nebo vzad) o okamzity vynos nového stroje snizeny o stavebni naklady.

Hraé nesmi stavét, pokud by se dostal na pocitadle penéz pod 1.

2. kolo: NddrZe ziistavaji na misté, ale vystupns rezervodr je prestaven.
Premisténi na nove misto stoji 1,-. 2 konetory stoji 2.-. Celkové naklady
jsou tedy 3-. Novy stroj vyndsi 8,-. Hracliv Zeton se na pocitadle penéz

posune dopiedu o 8,- minus 3,-, celkem 5,-. Zeton se posune ze 7- na 12,
Stroje byly zietézeny. Proto je prihledny ip poloZen na vstupni ¢islici. Toto
propojeni piinese hraci na konci hry 2 x 5,- = 10-.

1. kolo: Stavba 2 nddrz a vystupniho
rezervodru stoji kaZzdd po 1,-, celkem 3 -.
Stroj prindsi 9,-. Tento piijem se dostava

Jjednordzové (nyni). Hracliv Zeton se na
pocitadle penéz posune dopiedu o 9,- minus
3-, celkem 6, Zeton se poloZina 7-.

NOVY STROJ NENi ZABUDOVAN

Kdyz si hra¢ vzal stroj, ale nechce jej postavit do tovarny, zaplati 5,-. Stroj se vyradi ze hry. Pokud by se timto
hrac¢lv zeton dostal pod 1, umisti se zeton na 1.

Hrag, kterému zlstal otoéen posledni stroj béhem odebirani, si jej mize vzit a vyzkouSet si, zda se mu do jeho
tovarny hodi. Kdyz jej definitivné odmitne, neztraci 5,-.

KONEC HRY

Po 10 kolech hra konéi. V§echny &islice pod pruhlednymi €ipy jsou seéteny a vynasobeny 5.
Tato hodnota se doplni na poéitadle penéz. Hrac s nejvice penézi vyhrava.
Hrac poloZi prihledny ¢ip na vstup, protoZe

VS Z B S Sl Jje sem pifveden vystup z jiného stroje.

Na konci hry dostavd: 6 x 5,- = 30,-

Bliladiin!

4 nové

v novy stroj
postavené dilky
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Jsme v 10., poslednim kole. Tovdrna md 7 stroji, ve
2 kolech tudiz hrac nezabudoval Zadny stroj. V tomto
kole bude hrac stavét ,Minimega“. Na stroji je Symbol
s otaznikem, proto miiZe hrdc zvolit dodatecnou nddrZ
Vybral si modrou a postavil ji k ,Minimega“. Pied hnédy
vstup poloZil 2 konektory aZ k vystupu ,Heidelbergeru”.
Aby tak mohl ucinit, musel nejprve odstranit vystupni
rezervodr u ,Heidelbergeru”.

Dohromady hrac postavil 4 konektory / nddrZe, coZ ho
stédlo 4,-. Prijem ,M vystupniho rezervodru inimega“
Jje 5,-, takze se hrac posune na pocitadle penéz o 1,-
dopredu. Vytvorend vyrobni linka (u vstupu s cislici 1)
prinese na konci hry ,1°x 5,

vyrobce:

distribuce:
www.svet-deskovych-her.cz
preklad: Cauly

sazba a textova korektura:
Filip Murmak

www.cwali.nl

FACLOry FUN

Postav svou viastni tovarnu
Hledej nejcennéjsi stroje a zhotov nejlepsi vyrobni linku.
Propoj ekonomicky vdechny své stroje a nddrze a postav profitujici tovarnu.
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KOMPONENTY
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48 stroji pogitadlo penéz 25 gipu konektory

PRIPRAVA

¢ Pocitadlo penéz polozte pobliz jednoho z hra¢l. Ten se stava pokladnikem.

* VSichni hraci dostanou tovarni halu a sloup, ktery polozi doprostied na vyznacené policko.

e Kazdy hra¢ umisti zeton v barvé svého sloupu na poli¢ko ,1“ na pocitadle penéz.

¢ VSichni hraéi si vezmou 3 vystupni rezervoary a po 1 zluté, ervené, modré a hnédé nadrzi.
Vse si je vedle vlastni tovarni haly.

¢ Na stll polozte po 2 zlutych, ¢ervenych, modrych a hnédych nadrzich, 11 koncovych rezervoard
a vSechny konektory a Cipy.

e Ze 48 stroju polozenych rubem nahoru ndhodné vylosuijte 10 pro kazdého hrace a umistéte je do sloupecku.
* Zbylé stroje vratte do krabice tak, aby je nikdo nevidél.

STROJE

Existuji 4 druhy produkt(i, znazornéné zlutou, ¢ervenou,
modrou a hnédou barvou. Barvy na stroji ukazuiji, jaké druhy
produktd musi byt do stroje vloZen a jaky druh stroj vyrabi.
Smeér vyroby je oznacen Sipkou a Eislici.

Cerna barva vystupu znamena, Ze tento stroj zhotovuje
koncovy produkt. Cislice pfi vstupu (1, 2 nebo 3) oznamuije,
kolik dilt stroj potrebuje a ¢islice u vystupu

(1, 2 nebo 3) oznamuje, kolik dil(i stroj produkuje.

V rohu stroje je jeho vynos.

vstupy
vystup




PRUBEH HRY - KOLA

Kazdé kolo se sklada ze 2 ¢asti:

Cast 1: Nakup stroje

Kazdy hrac se rozhodne, ktera ruka je jeho ,otaceci ruka“ a ktera je jeho ,berouci ruka“.

"Otaceci rukou" vezme jeden z pfipravenych stojli a polozi ho doprostred stolu, ruku necha lezet na ném.
"Berouci ruku" polozi na svUj kraj stolu.

Jeden hra¢ pomalu odpopogitava: ,3 ... 2 ... 1 ... OTOC*. Na "OTOC" vsichni rychle oto&i destitku stroje.
Nyni je uprostfed stolu otocenych tolik stroju, kolik je hracu.

Hraéi mohou vzit svou "berouci rukou" jeden ze stroji. Jakmile se kdokoliv "berouci rukou" stroje dotkne,
musi si ho vzit. Ruka nesmi nad strojem vyckavat nebo u stroje zastavovat. Hra¢ smi vzit pouze 1 stroj v
kazdém kole hry. Hra¢ si nemusi vybrat zadny stroj. Nevybrané stroje hraci odstrani ze hry.

Stroj musi byt polozen v tovarné na 2 tverce.

Vstupy i vystupy stroje musi byt pfipojeny.

Vstup musi pfichazet z nadrze nebo z vystupu jednoho nebo
dvou jinych stroju. (Nadrz ma neomezenou kapacitu. Rizné
nadrze mohou lezet pfimo vedle sebe.)

D. Vystup musi byt
pfipojen k nadrzi
nebo na vstup
jiného stroje.

Cast 2: Zabudovani stroje do vlastni tovarny
A.
B.
C.

VSechny strojni spoje jsou pripojeny. NadrZe poskytuji
spravné produkty pro Stroj a vystup je pfipojen
k jednomu ze tiech viastnich vystupnich rezervodrd.

E. Pouze stejné druhy produktl (zluta, ¢ervenda, modra, hnéda)
mohou byt navzajem spojeny.

F. Pokud spojite vstupy a vystupy strojl, pocet dili u vystupu musi byt vétsi nebo roven poctu dilti u vstup(.

Na vystupu je 1 dil, pripojeny Stroj vsak
potebuje dily 2.

Zluty vystup dodavé 2 dily, piipojeny stroj potiebuje dil 1.
G. Jestlize ze stroje vychazi finalni produkt (€erny, bez Cislice), vezme si hra¢ 1 koncovy rezervoar ze stolu

a pfipoji jej na vystup.
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H. Hra¢ nemuize pfipojit vystup ze 2 &i vice stroju ke stejnému vystupnimu nebo koncovému rezervoaru
Vyjimka: Dva nebo vice stejnobarevnych vystupt mize bych svedeno do jednoho vystupniho rezervoaru!

. Mezi nadrzemi, stroji, vystupnimi
nebo koncovymi rezervoary
mohou byt polozeny konektory,
které se berou z neomezené
spole¢né zasoby na stole.

J. Konektory musi vzdy nékam vést.

K. Konektory mize byt vyroba rozvedena
do nékolika strojii nebo muze byt
stejny typ (stejna barva) produktu
sveden dohromady.
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Konektory rozdeluji cerveny vystup 3 na Cerveny
vstup 2 + 1. Zadny dalsf stroj jiZ tedy nemiiZe byt
L. Vystup ze stroje nesmi byt nikdy k Cervenému vystupu 3 pripojen.

kombinovan s vystupem z nadrze.
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M. Na kazdém poli mize lezet pouze jeden dilek.
Vyjimka: 2 zatacky mohou byt poloZeny vedle sebe na 1 pole.

N. Pokud budeme postupovat ve sméru vyroby
(Sipek), nesmime se nikdy dostat zpét do
pltvodniho stroje. Neni dovolen
cyklus — Perpetuum Mobile.

TIP: V prvnim kole hry by méli hraci stavét postupné jeden za druhym. Kdyz se hraci s hrou davérné seznami,
mohou stavét soucasné.

DODATECNE ZASOBNIi NADRZE

Na 5 destickach stroju je ,+“ a oznaceni dodatecné nadrze. Pouze kdyz je tento
stroj zabudovan, dostava hra¢ dodate¢nou nadrz, kterou smi ihned pouzit.
Pokud je na nadrzi vidét otaznik, hra¢ si mize vybrat libovolnou barvu.

STAVEBNI NAKLADY

Polozeni nového stroje je bezplatné. Polozeni jakékoli nadrze nebo konektoru |

stoji 1,-. (Prekfizeni se sklada ze 2 rovnych kust a proto stoji 2,-. Jeden rovny konektor e &

je mozno nahradit prekfizenim za 1,-. Nahrazeni prekfizeni rovhym konektorem nestoji nic.)

Prestavovani jednoho stroje stoji 2,-. BEhem jednoho kola mize hraé¢ prestavit nejvyse 2 stroje.
Prestavovani nadrzi nebo konektoru stoji po 1,- za kazdé.

Pokud hra¢ zméni smér vyroby a umisténi konektor(i zlistane stejné, mohou byt sméry Sipek otoceny zdarma.
Prestavovani je povoleno pouze v kole, kdy hra¢ do tovarny pridava novy stroj.

Odstranéni jakékoli nadrze nebo konektor( nestoji nic. Odstranéna nadrz se vrati do vlastni zasoby.
Odstranéné konektory hraci odlozi zpét do spole¢né zasoby.

Drfive polozené stroje nesmi byt znovu odstranény.

TIP: Pri vétsim stavéni by hraci méli nove a zménéne casti pokladat nejdrive zakryte, aby bylo mozno jasné
urcit naklady.

VYNOSY STAVBY

Okamzity vynos nového stroje je uréen ¢islem v kruhu na stroji. =

Pokud jsou stroje zfetézeny, polozte prihledny Cip na vstup stroje,

do kterého je pfiveden vystup z jiného stroje (strojli). Takova vyrobni
linka prinasi doplrikovy vynos: vstupni Cislice pod Zetonem se nasobi péti.
Doplrikovy vynos se zapocitd az na konci hry (po 10. kole).



