NEOQOM

ERBAUE DIE STADT DER ZUKUNFT

Spielziel Ein Drafting- und Leges_piel
In Neom erbaut ihr iiber einen Zeitraum von drei Generationen eure Stadt der Zukunft. Dazu miisst ihr die richtigen Pléttchen von Paul sOttosamjl hren
wdéhlen und fiir attraktive Wohnkultur sowie wirtschaftlichen Fortschritt sorgen. Ihr erhaltet dabei Geld und verschiedene fur 1 bis 5 Spieler ab }0 a 3
Waren, die ihr wiederum fiir neue Pléttchen sowie Siegpunkte benétigt. Jede Stadt erfordert den Aufbau bestimmter Strukturen, Spieldauer: 45 Minuten
andernfalls gibt es bei der Wertung Abziige. Am Schluss gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

Spielmaterial
150 Plattchen, darunter

je 40 Generationsplattchen
der 1., 2. und 3. Generation

65 Miinzen

Die Wéhrung in diesem Spiel heifst ,,L-Coin“.

In dieser Spiel-
anleitung verwen-
den wir flr L-Coin
das Zeichen ,£“
und setzen dabei
auf das Wohlwollen
Ihrer Majestit. ;)

29x 1 £ 18x5 £ 12x 20 £ 6% 50 £
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o Nehmt euch jeweils einen Stadtplan und legt ihn vor euch ab. ' > \

Legt die zugehorige Rohstoffmarke, wie in eurem Ursprung abgebildet, gut
sichtbar oberhalb eures Stadtplans ab. (Der Ursprung ist das Feld in der Mitte
des Stadtplans.)

e Nehmt euch jeweils 6 L-Coins (6 £) und legt das Geld neben euren Stadtplan.
o Legt die restlichen Warenmarken und L-Coins als allgemeinen Vorrat bereit.

Sucht die Ankergebaude heraus, mischt sie, und legt sie zundchst mit der
Ruckseite nach oben (also verdeckt) beiseite.

e Bildet aus den Generationsplattchen drei Stapel
entsprechend der Zahlen auf der Riickseite (welche
die jeweilige Generation angeben). Aus jedem Stapel
werden nun die Plattchen aussortiert, die nicht
der Spielerzahl entsprechen (zu erkennen an den
Symbolen ,, 1+”, ,,4+” und ,,5+” links unten auf jedem
Pldttchen). Mischt dann jeden Stapel gesondert und
legt alle Stapel verdeckt in Griffweite bereit. Legt alle
aussortierten Plattchen zuriick in die Schachtel — sie
werden nicht mehr bendtigt.

Hinweis: Im Solospiel konnt ihr die Generationsplattchen mit ,,4+” und sogar N ‘ | a2 | < .\\ . . X ;

»5+” hinzunehmen, als wére es eine Partie mit 4 bzw. 5 Spielern. (Details zum & i : ; ' ’ ' =& =
Solospiel findet ihr auf Seite 7.) = n %
ey
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Spielverlauf S
Das Spiel verlauft Gber drei Generationen (Durchgédnge), denen eine Vorbereitungsphase Hinweis: Dies gilt zwar fiir jede Spielerzahl, dennoch unterscheidet sich die Spielweise bei
vorausgeht, in der ihr fiir den spateren Einsatz Ankergebdude auswahlt. Jede Generation 3 bis 5 Spielern deutlich von der bei 1 oder 2 Spielern. Im Folgenden gehen wir davon aus,

umfasst sieben Runden; eine Partie geht also liber insgesamt 21 Runden. In jeder Runde dass ihr mit 3 bis 5 Spielern spielt. Erlauterungen fiir das Spiel zu zweit und das Solospiel

wabhlt ihr ein Plattchen aus und fiihrt damit eine von drei Aktionen durch. Nach 21 solcher findet ihr auf Seite 7.

Runden wertet ihr eure Stadte und bestimmt den Gewinner.

Vorbereitungsphase

Vor dem eigentlichen Spielbeginn erhalt jeder Spieler 4 Ankergebadude auf die Hand. Die i
‘, restlichen Ankergebaude legt ihr in die Schachtel zuriick. Danach miissen alle Spieler die 5. Dreht eure Ankergebdude schlief3lich auf die :
folgenden Schritte gleichzeitig ausfiihren, bis jeder 3 Ankergebdude ausgewahlt hat: Bildseite. )

.“r

1. Wahlt ein Ankergebdude aus
eurer Hand und legt das Plattchen

v ‘a verdacktor euchiab: Waihlt eure Ankergebaude mit Bedacht! Sie kdnnen euch bei Spielende viele

Siegpunkte bringen oder euch wahrend des Spiels wichtige Vorteile verschaffen.
. Sie geben euch einen Anhaltspunkt, welche Strategien sich in dieser Partie
e grundsatzlich anbieten.

2. Gebt die Gibrigen Ankergebdude
auf eurer Hand an euren linken
Sitznachbarn weiter.

Hinweis: Eure Ankergebaude sind noch nicht im Spiel. Wahrend der bevorstehenden _ \
21 Runden werdet ihr Gelegenheit erhalten, diese ins Spiel zu bringen. \

Wichtig! Wahrend der Vorbereitungsphase werden mit den Ankergebduden noch
keine Aktionen durchgefiihrt. lhr sucht sie euch lediglich fiir den spateren Einsatz aus.

3. Nehmt die von eurem linken
Sitznachbarn weitergereichten

Ankergebaude auf die Hand.
Einsteigervariante

Falls ihr NEOM zum ersten Mal spielt, konnt ihr die Vorbereitungsphase auch
Uberspringen und jedem Spieler ein zufélliges Ankergebaude zuteilen. In diesem
Fall gilt ab 4 Spielern: Das BAUAMT (1. Generation) erlaubt euch, euer ungenutztes
Ankergebaude gegen ein anderes zufélliges Ankergeb&dude zu tauschen.

4. Wiederholt die Schritte 1-3, bis 3 Anker-
gebadude verdeckt vor euch ausliegen. Legt
das auf eurer Hand verbliebene Plattchen
auf einen gemeinsamen Abwurfstapel.
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Ablauf einer Generation
Die Generationen werden der Reihe nach gespielt: zunachst die erste, dann die zweite und
dann die dritte Generation. Zu Beginn jeder Generation nehmt ihr die entsprechenden
Generationsplattchen und gebt jedem Spieler 8 Plattchen auf die Hand. (Bei korrektem

Spielaufbau geht die Verteilung genau auf und es bleibt kein Pléttchen der aktuellen
Generation (ibrig.)

Wer eine Katastrophe auswahlt, fiithrt in dieser Runde keine
Aktion durch. Stattdessen lasst der Spieler am Ende der Runde
die Katastrophe Uber seine Mitspieler hereinbrechen (siehe
,Katastrophe abhandeln” auf Seite 5).

Hinweis: |hr musst in Schritt A immer ein Plattchen auswahlen,
auch wenn ihr es gar nicht einsetzen wollt, weil ihr beispielsweise
ein Ankergebdude bauen oder Geld nehmen méchtet.

Mit diesen acht Plattchen spielt ihr nun 7 Runden, die wie folgt ablaufen:

A. Ein Plattchen auswihlen
B. Eine Aktion durchfiihren

C. Plattchen aufnehmen

AKTION: Ausgewihltes Plittchen bauen L

Um das ausgewahlte Generationsplattchen bauen zu kénnen, musst ihr die auf dem
Plattchen links oben angegebene Voraussetzung erfiillen (siehe Kasten , Aufbau der
Pldittchen”). Ist keine Voraussetzung angegeben, konnt ihr das Plattchen ohne weiteres
bauen (gemdf den unten beschriebenen Bauregeln). Wer die Voraussetzung nicht erfiillen
kann, muss eine andere Aktion wahlen.

Die Generation endet nach der siebten Runde, in der ihr zwei Plattchen zur Auswahl habt.
Das verbliebene Plattchen kommt ungenutzt zuriick in die Schachtel. Danach erhaltet

ihr fur die Plattchen in eurer Stadt Einkommen und spielt anschlieRend die nachste
Generation auf dieselbe Art und Weise. Das Spiel endet, nachdem ihr am Ende der dritten
Generation Einkommen erhalten habt, und es erfolgt die Schlusswertung.

Als Voraussetzung kommen ein oder mehrere der folgenden drei Dinge in Betracht:
Beispiel:
Das Plittchen MIETS-

HAUSER (1. Generation)
kostet 1 £.

¢ Ein Kaufpreis in L-Coins, den ihr in den
allgemeinen Vorrat zu entrichten habt.
lhr miisst den Betrag nicht passend
haben — es gibt Wechselgeld.

A. Ein Plattchen auswihlen

Alle Spieler begutachten nun gleichzeitig die Plattchen auf ihrer Hand. Haltet dabei eure
Plattchen vor den Mitspielern geheim. Wahlt ein Plattchen aus eurer Hand aus und legt es
verdeckt vor euch ab. Eure restlichen Plattchen legt ihr zwischen euch und euren linken
Sitznachbarn (es sei denn, es ist nur noch ein Pldttchen (librig). Wartet mit dem nachsten
Schritt, bis jeder Spieler ein Plattchen ausgewahlt hat.

Beispiel:

Flir den ANTIQUITATEN-
LADEN (1. Generation)
muss eure Stadt Gold

Eine oder mehrere Waren, die in
eurer Stadt produziert werden. Dafur
misst ihr entweder die entsprechende

Hinweis: In diesem Spiel werden Plattchen stets nach links weitergegeben. . 4
Warenmarke besitzen oder die Ware

IrT der S|et?ten Ru“nde emer”Gen.erat!on habt ihr nur noch 2 P.I.athhen auf der Hand. Von von einem Mitspieler kaufen (siehe produzieren.
diesen beiden Plattchen wahlt ihr eines aus und legt es wie liblich verdeckt vor euch ”

- " - = i y . ,Fehlende Waren kaufen”).
ab. Das Ubriggebliebene Plattchen wird nicht nach links weitergereicht, sondern kommt Beispiel*

ungenutzt zurlick in die Spielschachtel. e Bestimmte Plittchen in eurer

Die BORSE (3. Generation)
Stadt, die ihr in vorherigen Runden

fordert drei oder mehr

Aufbau der Plattchentyp . gebaut haben misst. (Diese Art von Wirtschaftsgebéude in
Plittchen Symbol fiir Umweltbelastung Die Hlnfergrundfarbg entspr.!cht Vo"raussetzung kommt be:1 wenigen eurer Stadt (siehe auch
(falls vorhanden) dem Plattclrllentyp (SIehe »Plétt- Pléttchen der 3. Generation vor.) , Pléttchentypen”).
] chentypen” auf Seite 5).
StraBen\.lerblndungen . Manch ein Plattchen verlangt sowohl Waren als auch Geld; bei anderen habt ihr die Wahl.
(bis zu vier) Symbol fiir Strom iolel:
Vv (falls vorhanden) Beispiele:
oraussetzung,

e Flir die STAHLGIESSEREI (2. Generation) miisst ihr
sowohl Kohle als auch Erz produzieren.

e Fiir das SCHATZAMT (2. Generation) miisst ihr Stah/
produzieren oder alternativ 5 £ in den allgemeinen
Vorrat zahlen.

um das Plattchen
bauen, d. h. aus-
spielen zu dirfen

ale 2]

Siegpunktwert
(falls vorhanden)

Plittchenbezeichnung

==

By i

Erfullt ihr die Voraussetzung des ausgewahlten Plattchens (sofern eine vorhanden ist),

Spielerzahl, Belastete Plattchen durft ihr das Plattchen nach den folgenden Regeln in eurer Stadt verbauen:

bei der das Plattchen haben zudem einen

im Spiel ist »verqualmten” Rand e lhr miisst das Plattchen entweder auf ein leeres Feld eures Stadtplans legen oder ein
Ankergebdude zeigen bereits vorhandenes Plattchen ersetzen (siehe auch ,Vorhandenes Plittchen ersetzen”).
stattdessen das ent- Effekt

sprechende Symbol. (falls vorhanden; ¢ Das neu gebaute Plattchen muss tGiber StraBen an den Ursprung angeschlossen sein

dieses Pldttchen
hat keinen)

(bzw. an das entsprechende Pldttchen in der Mitte, falls ihr euren Ursprung ersetzt
habt). StraRen missen nicht fortgefiihrt werden; es geniigt, dass es zumindest eine
StraRenverbindung zum Ursprung gibt.

Plattchennummer
(nicht relevant)

Beispiel: Das griine Pldttchen
wurde korrekt gebaut, da es eine

B. Eine Aktion durchfiihren

Sobald alle Spieler ein Plattchen aus der Hand ausgewahlt haben, dreht ihr euer
ausgewahltes Plattchen auf die Bildseite und fiihrt eine Aktion durch. Ihr kdnnt diesen
Schritt (vorzugsweise) alle gleichzeitig spielen oder nacheinander. Unabhangig davon,
ob ihr gleichzeitig oder nacheinander spielt, miissen alle ausgewahlten Pldttchen offen
liegen, bevor ihr mit diesem Schritt fortfahrt.

Normalerweise konnt ihr eine der folgenden drei Aktionen durchfiihren:

¢ Ausgewahltes Plittchen bauen
¢ Ankergebaude bauen
e Plattchen fiir Geld verkaufen

Strafsenverbindung zum Ursprung
(grau) aufweist. Dass die StrafSe,
die vom Pldttchen links unten
herfiihrt, ins Leere lduft, spielt
keine Rolle. Das blaue Pldttchen ist
nicht mit dem Ursprung verbunden
und darf so nicht abgelegt werden.

Plattchen diirfen nicht gedreht (oder mit der Riickeite nach oben abgelegt) werden. Die
Bezeichnungen der Plattchen miissen fiir euch also immer , richtig herum“ lesbar sein.
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Fehlende Waren kaufen Plattchen aus der Stadt entfernen T
Falls eure Stadt nicht alle geforderten Waren produziert, musst ihr die fehlenden Wenn ihr ein Plittchen entfernt, dann gehen sofort alle Vorteile verloren, die euch
Waren von einem oder mehreren Mitspielern kaufen, die diese Waren produzieren. dieses Plattchen gewihrt hat (z. B. der Zugang zu bestimmten Waren). Verliert ihr den
« Die Grundkosten hingen von der Zugang zu einer oder mehreren Waren (weil ihr das letzte Pldttchen entfernt, das euch
fehlenden Warensorte ab: Rohstoffe : diese Ware produziert), misst ihr sofort die entsprechende Warenmarke zuriick in den
kosten jeweils 2 £, Handelsgiiter 9 1 2o @a ."‘ allgemeinen Vorrat legen (siehe auch ,Warenmarken®).
jeweils 4 £, und Luxusgiter jeweils Durch das Entfernen eines Plattchens, kann
10 £. (Dies ist auch oben auf euren es passieren, dass ihr Teile eurer Stadt vom
Stadtpldnen abgebildet.) Ursprung abschneidet. Das hat keine weiteren

Auswirkungen, bis auf den Umstand, dass
spater gebaute Plattchen auch weiterhin an den
Ursprung angeschlossen werden miissen und ihr

o Transportgebiihr: Die Kosten erhohen sich um 1 £ pro Spieler, der zwischen euch
und dem Verkaufer sitzt. Ob ihr dabei im oder gegen den Uhrzeigersinn zéhlt, bleibt
euch Uberlassen.

- e ] +1E +1£ die neuen Plattchen deshalb nicht an die nunmehr
Beispiel: Kauft ihr eine Ware von eurem linken ‘ ‘ abgeschnittenen Plittchen anlegen kénnt. Vom
oder rechten Sitznachbarn, so zahlt ihr ihm nur Ursprung abgeschnittene Plattchen behalten ihre
die Grundkosten der Ware. Kauft ihr von einem Effekte und Siegpunkte beil
Mitspieler, der euch gegeniibersitzt, so zahlt ihr ihm +0f

Handelsrouten bleiben aktiv, solange sie mit
einer StraRe verbunden sind, auch wenn diese
StralRe nicht mehr zum Ursprung fuhrt (siehe
»Handelsroute errichten”).

zusdtzlich 1 £. Beispielsweise kostet ein Handelsgut
5 £, wenn ihr es von einem Mitspieler kauft, der ‘
gegenliber von euch sitzt.

¢ Handelsrouten: Die Kosten reduzieren sich um 1 £, sofern ihr eine
Handelsroute in die richtige Richtung errichtet habt (siehe ,Handels-
route errichten”). Beide Handelsrouten zu haben, senkt die Kosten
nicht weiter herab.

Handelsroute errichten

Euer Stadtplan zeigt zwei Handelsrouten, die ihr errichten kdnnt: eine an der linken und

Beispiel: Es fehlt ?“Ch ein Ha'nde/sgut. Bis/a'ng habt ihr nur ‘?ﬁe linke eine an der rechten Stadtgrenze. Um eine Handelsroute zu errichten, miisst ihr einfach
Handelsroute errichtet. Im Vierpersonenspiel kostet euch die Ware ] die Handelsroute durch StraRen mit dem Ursprung verbinden. (Falls ihr euren Ursprung
somit ... (d durch ein Pléttchen ersetzt habt, muss die Verbindung mit diesem Pléttchen erfolgen.)
e 4£-1€£=3f£, falls ihr die Ware vom linken Sitznachbarn kauft; o Es ist unerheblich, tUber wie viele Plattchen diese Verbindung flihrt. Ihr bendtigt
e 4 £ +1£ (Transportgebiihr) - 1 £ = 4 £, falls ihr die Ware vom O mindestens zwei Plattchen, um eine Handelsroute zu errichten, da sich zwischen dem
Spieler gegeniiber kauft; - Ursprung und der linken bzw. rechten Stadtgrenze zwei Felder befinden.
e 4 £ (Grundkosten), falls ihr die Ware vom rechten Sitznachbarn kauft. Beispiel: Ihr kénnt bereits in der zweiten Runde eine Handelsroute errichten.

Zahlt die so berechneten Kosten an den Verkaufer. Bei Bedarf kdnnt ihr mit dem allge-
meinen Vorrat Geld wechseln. Der Verkaufer kann euch den Verkauf nicht verweigern.
Er darf das so verdiente Geld nicht sofort nutzen, sondern erst ab der ndchsten Runde.
(Haltet empfangene Zahlungen bis Rundenende von eurem sonstigen Geld getrennt.)

Hinweis: Eure Warenmarken bleiben liegen, wenn ihr oder ein Mitspieler eine Ware

2. Runde 1. Runde
nutzt. Warenmarken werden nicht verbraucht — sie zeigen lediglich an, was eure Stadt
produziert (siehe auch ,Warenmarken” auf Seite 5). Sobald eine Handelsroute errichtet ist, bleibt sie so lange aktiv, wie sie mit einer direkt

angrenzenden StralRe verbunden ist, auch wenn keine Verbindung mehr zum Ursprung
besteht. Die Handelsroute verliert ihr nur, wenn ihr das direkt angrenzende Plattchen
entfernt (aufgrund einer Katastrophe) oder es durch ein anderes Plattchen ersetzt, das

keine StraRenverbindung zur Handelsroute aufweist.

ot D e ey Beispiel: Ihr habt euren Ursprung durch ein anderes Pldttchen ersetzt und dabei die

Ihr misst neue Plattchen nicht unbedingt auf leere Felder bauen. Stattdessen kénnt ihr Anbindung an die linke Handelsroute verloren. Da die Handelsroute noch immer mit
zuvor gebaute Plattchen ersetzen. Allerdings geht das nur, sofern das zuvor gebaute einer Strafe verbunden ist, bleibt sie aktiv.

Plattchen ein Abbaugebiet (grau) ist oder beide Plattchen einen gemeinsamen Typ
aufweisen. Der Ursprung gilt als Abbaugebiet und kann deshalb durch ein beliebiges
Plattchen ersetzt werden. (Fiir weitere Details siehe ,,Pldttchentypen”.)

Beispiel: Das Pldttchen WOHNEN &
GASTRONOMIE (3. Generation) kann
jedes Wohngebdude, Wirtschafts-
gebdude und Abbaugebiet ersetzen
(einschlieflich Ursprung).

Ihr kénnt den Effekt eines neu gebauten Plattchens sofort nutzen. Manch ein Effekt 6st N
erst dann aus, wenn ihr ein anderes Plattchen baut. ‘

Beispiel: Das Ankergebdude HANDELSVERBAND bringt euch 1 £ fiir jedes
Wirtschaftsgebdude, das ihr in eurer Stadt baut.

Wer ein Plattchen ersetzt, entfernt es von seinem Stadtplan und legt es in die Schachtel
zurlick. Das neue Plattchen kommt auf das nun frei gewordene Feld. (Die Auswirkungen
werden unter ,Pldttchen aus der Stadt entfernen” erldutert.)

Hinweis: Eine detaillierte Liste der haufigsten Symbole sowie eine Erlduterung aller ;:!
Plattcheneffekte findet ihr im Anhang ab Seite 8. =
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Der Effekt eines Plattchens hangt oft von seinem Typ ab. Es gibt sechs Typen von Plattchen:

Plittchentypen

Wohngebaude (griin) sind fiir gewohnlich Siegpunkte wert und

haben sonst keinen weiteren Effekt. Euer Ziel ist es, moglichst viele
dieser Plattchen (iiber direkte StrafSenverbindungen) zu so genannten
Wohngebieten zu vereinen. Je groRer ein Wohngebiet ist, umso mehr
Bonuspunkte gibt es bei der Wertung. Stadte mit weniger als zwei
Wohngebauden gelten als Geisterstadt und erhalten bei der Wertung
Punktabzige. lhr verliert ebenso Punkte, wenn eure Wohngeb&ude an
belastete Plattchen (z. B. Industriegebdude) grenzen.

Wirtschaftgebdude (b/au) haben keine aufgedruckten Siegpunkte. Dafiir
H geben sie am Rundenende Einkommen und/oder 73 - '
einen einmaligen ,Geldregen”, wenn ihr sie baut. “ m

Industriegebdude (gelb) haben keine aufgedruckten Siegpunkte. Dafiir
produzieren sie Handelsgiiter und ab der 3. Generation auch Luxusgiiter.
Dies wird durch Warenmarken angezeigt, die ihr oberhalb eures Stadtplans
ablegt (siehe auch ,Warenmarken®). Industriegebaude sind stets auch
belastete Plattchen, also vermeidet deren Nahe zu Wohngebauden.

Offentliche Gebdude (orange) geben oft reichlich Siegpunkte. Bei einigen
ist der Siegpunktwert abhangig von anderen Plattchen in eurer Stadt.
Viele Offentliche Geb3dude gewihren im Spiel besondere Vorteile, etwa

Hinweis: Die Plattchen der 3. Generation WOHNEN
& GASTRONOMIE sowie WOHNEN & GEWERBE sind
Wohn- und Wirtschaftsgebdude zugleich.

‘q.#’"“

Strom, den eure Stadt bendtigt, um bei der Wertung keine Punktabziige zu
erhalten (siehe ,Spielende und Wertung”).

Abbaugebiete (grau) haben keine aufgedruckten Siegpunkte. Dafiir
produzieren sie Rohstoffe, angezeigt durch Warenmarken oberhalb eures
Stadtplans. Abbaugebiete kdnnen durch jedes andere Plattchen ersetzt
werden (siehe ,Vorhandenes Pldttchen ersetzen”).

Katastrophen legt ihr nicht in eure Stadt. Wer ein solches Plattchen auswahlt, bewirkt,
dass die anderen Spieler Geld oder Plattchen in ihrer Stadt verlieren. Daflir darf

man diese Runde keine Aktion durchfiihren. (Weitere Details dazu findet ihr unter
,Katastrophe abhandeln”.)

Abbaugebiete und Industriegebaude produzieren Waren in eurer Stadt, die von bestimmten
Plattchen beim Bauen gefordert werden und euch am Ende Siegpunkte bringen.

Warenmarken
Verwendet die Warenmarken, um anzuzeigen, welche Waren eure Stadt produziert:
¢ Rohstoffe (fiinfeckig) werden in Abbaugebieten (grau) produziert.

& QBeod

Kohle  Erdgas Erz Stein Holz
¢ Handelsgiiter (sechsecklg) werden von Industriegebduden (gelb) produziert.

L O OOLN#
Beton Kupfer Diamanten Glas Gold Bauholz Plastik Stahl
¢ Luxusgiter (achteckig) werden von Industriegebduden der 3. Generation produziert.

B O e

Elektronik Schmuck Sportwagen

Sobald ihr ein Plattchen baut, das eine oder mehrere Waren produziert, die eure Stadt
zuvor noch nicht produziert hat, nehmt ihr euch die entsprechenden Warenmarken
aus dem Vorrat und legt sie oberhalb eures Stadtplans fiir alle gut sichtbar ab. (Es

soll immer auf einen Blick erkennbar sein, wer welche Waren produziert.) |hr kénnt je
Ware nicht mehr als eine Warenmarke besitzen.

Wenn ihr ein Pldttchen, das eine Ware produziert, ersetzt oder verliert, legt ihr die

entsprechende Warenmarke zuriick in den allgemeinen Vorrat, es sei denn, ihr habt
noch ein anderes Plattchen in eurer Stadt, das diese Ware produziert.

ﬂ s - ‘/

AKTION: Ankergebdude bauen

Ankergebaude sind den Generationspladttchen sehr dahnlich. Um ein Ankergebdude zu
bauen, misst ihr das ausgewdhlte Generationsplattchen ungenutzt in die Schachtel
zuriicklegen. Nehmt dann eines eurer Ankergebdude, das ihr noch nicht gebaut habt,
und legt es in eure Stadt, wie unter ,Ausgewahltes Plattchen bauen” beschrieben. (Die
Bauregeln gelten sowohl fiir Generationspldttchen als auch fiir Ankergebdude.)

Wichtig! In der ersten Generation darf sich héchstens ein Ankergebaude in eurer
Stadt befinden, in der zweiten héchstens zwei. Erst in der dritten Generation dirft
ihr alle drei Ankergebaude gebaut haben.

Ihr seid nicht dazu verpflichtet, in jeder Generation ein Ankergeb&ude zu bauen.
Beispielsweise konnt ihr in der 1. Generation darauf verzichten, ein Ankergebadude zu
bauen, und dafiir zwei Ankergebaude in der 2. Generation bauen.

Zur Erinnerung: Es ist nicht erlaubt, eine Katastrophe abzuwerfen, um ein
Ankergebdude zu bauen. Denkt daran: wer eine Katastrophe auswahlt, darf diese
Runde keine Aktion durchfihren.

AKTION: Plattchen fiir Geld verkaufen

Anstatt ein Generationsplattchen oder ein Ankergebaude zu bauen, kénnt ihr das ausgewahlte
Plattchen einfach ungenutzt in die Schachtel zuriicklegen und 5 L-Coins aus dem allgemeinen
Vorrat nehmen. (Das macht ihr eher aus Verzweiflung, wenn euch das Geld ausgeht.)

Zur Erinnerung: Es ist nicht erlaubt, eine Katastrophe zu verkaufen! Denkt daran:
wer eine Katastrophe auswabhlt, darf diese Runde keine Aktion durchfiihren.

RUNDENENDE: Katastrophe abhandeln

Ein Plattchen in jeder Generation unterscheidet sich von allen anderen und zeigt eine von
drei Katastrophen: UBERSCHWEMMUNG in der 1. Generation, GROSSBRAND in der 2. Gene-
ration und GEWALTWELLE in der 3. Generation.

Wird eine Katastrophe ausgewahlt, wird am Ende der aktuellen Runde (also nachdem alle
anderen Spieler ihre Aktion durchgefiihrt haben) ein negativer Effekt ausgel6st, der nur die
anderen Spieler betrifft. Dabei werden diese Spieler entweder Geld oder Plattchen in ihrer
Stadt verlieren. Wer die Katastrophe ausgewahlt hat, ist selbst vor ihr sicher, darf aber
diese Runde keine Aktion durchfiihren.

Hinweis: Wird eine Katastrophe bis zum Ende der Generation nicht ausgewahlt, findet sie
auch nicht statt.

Die betroffenen Spieler entscheiden selbst, auf welche Weise die Katastrophe tber ihre

Stadte hereinbricht:
Al
4
GroRRbrand Gewaltwelle *
o

Uberschwemmung &
ENTWEDER ihr zahlt 1 £ flir ENTWEDER ihr zahlt 2 £ fir

ENTWEDER ihr zahlt 1 £

je Wohn-, Wirtschafts-, jedes ungeschitzte Wohn-, = jedes ungeschitzte Wohn-,
Industrie- und Offentliches Wirtschafts-, Industrie- Wirtschafts-, und Industrie-
Gebiude (nicht Abbaugebiet) und Offentliches Gebdude  gebiude in eurer Stadt

in eurer Stadt (nicht Abbaugebiet) in

ODER ihr entfernt 1 Wohn-, B Sl

Wirtschafts-, Industrie- oder  ODER ihr entfernt 2 Platt-
Offentliches Gebiude (nicht  chen eurer Wahl (egal
Abbaugebiet) eurer Wahl aus = welchen Typs) aus eurer
eurer Stadt. Stadt.

ODER ihr entfernt sowohl
1 Wohn-, 1 Wirtschafts- als
auch 1 Industriegebdude
eurer Wahl aus eurer Stadt.

Wer nicht zahlen kann, muss Plattchen entfernen. Ihr kdnnt aber auch freiwillig Plattchen
entfernen, und zwar selbst dann, wenn ihr die Geldstrafe zahlen konntet. Wer nicht
alle geforderten Plattchen abgeben kann, gibt so viele ab wie moglich. (Ihr miisst nicht
stattdessen ein anderes Pléttchen entfernen oder die Geldstrafe zahlen.)

Beispiel: Ihr habt in eurer Stadt keine Wirtschaftsgebdude. Trotzdem kénnt ihr bei

der Gewaltwelle ein Wohn- und ein Industriegebdude entfernen, obwohl euch das
Wirtschaftsgebdude fehlt. Dabei ist es unerheblich, ob ihr genug Geld fiir die Strafe habt
oder nicht.

e - -
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Entfernte Plattchen kommen zurlick in die Spielschachtel. (Welche Folgen dies fiir eure
Stadt hat, steht unter ,Pldttchen aus der Stadt entfernen”.)

lhr kénnt euch vor der Geldstrafe durch GroRbrand und Gewaltwelle schiitzen, indem
ihr bestimmte Offentliche Gebaude in eurer Stadt baut. (Es gibt keinen Schutz vor Uber-
schwemmung.) Geschutzte Plattchen werden bei der Berechnung der Geldstrafe nicht
mitgezahlt. Der Schutz greift aber nicht beim Entfernen von Plattchen: wer Plattchen
entfernt, muss gegebenenfalls auch , geschitzte” Plattchen entfernen.

vie vhy
< » A « »
Brandschutz .(?.o, Polizeischutz .(?*

«

Feuerwehren gibt es in der 1. und 2. Ge-
neration. Diese schiitzen sich selbst sowie

Polizeireviere gibt es in der 2. und 3. Ge-
neration. Diese schiitzen alle (bis zu 8)

alle (bis zu 8) umliegenden Geb&ude vor
dem GroRRbrand. (Beachtet, dass Abbauge-
biete ohnehin vom Grofsbrand verschont
bleiben.) Bei der Berechnung der Strafe
ignoriert ihr einfach alle Plattchen, die
waagerecht, senkrecht oder diagonal an
eine Feuerwehr grenzen (sowie die Feuer-
wehr selbst). Auch wenn ihr eine Feuer-
wehr besitzt, konnt ihr freiwillig Plattchen
entfernen (auch die geschiitzten), anstatt
die (reduzierte) Strafe zu zahlen.

umliegenden Gebaude vor der Gewaltwel-
le. (Beachtet, das Offentliche Gebédude und
Abbaugebiete ohnehin von der Gewalt-
welle verschont bleiben.) Bei der Berech-
nung der Strafe ignoriert ihr einfach alle
Plattchen, die waagerecht, senkrecht oder
diagonal an ein Polizeirevier grenzen.
Auch wenn ihr ein Polizeirevier besitzt,
konnt ihr freiwillig Plattchen entfernen
(auch die geschiitzten), anstatt die (redu-
Zierte) Strafe zu zahlen.

Es kann sinnvoll sein, mehr als eine Feuerwehr bzw. ein Polizeirevier zu bauen, um noch
mehr Plattchen zu schiitzen.

Spielende und Wertung

Das Spiel endet, nachdem ihr euer Einkommen am Ende der 3. Generation erhalten
habt. Nehmt den beiliegenden Wertungsblock zur Hand und zahlt damit eure Siegpunkte
zusammen. Es wird nicht zwischen Ankergebduden und Generationsplattchen
unterschieden. Siegpunkte (SP) bekommt ihr in den folgenden Kategorien:

o Plattchen: Zahlt alle Siegpunkte zusammen, die rechts oben auf den <% n
Plattchen eurer Stadt abgedruckt sind (also auf euren Wohn- und =
Offentlichen Gebduden). Bei Plattchen mit variablen Siegpunkten 3
misst ihr zuerst ihren aktuellen Wert bestimmen. L

o Wohngebiete entstehen automatisch und bestehen aus einem oder mehreren
Wohngebdauden, die Gber Stralen direkt miteinander verbunden sind. hr Wert
bestimmt sich nach der GroRe, d. h. der Anzahl der Plattchen, aus dem das
Wohngebiet besteht. (Die aufgedruckten Siegpunkte sind hierbei irrelevant — ihr habt
sie schon unter ,, Pldttchen” beriicksichtigt.)

GroBe | 1|23 4|56 |7 |8(|9]10

SP 113|6]10]|15]21|28|36|40]|44

Besteht ein Wohngebiet aus mehr als 8 Plattchen,
tragt jedes weitere konstant 4 SP zum Wert bei.

Beispiel: Hier sind zwei Wohngebiete
abgebildet — das linke ist 1 SP wert, das
rechte 6 SP.

C. Plattchen aufnehmen

Nehmt nun die Plattchen, die euch von eurem rechten Sitznachbarn in Schritt A
weitergereicht wurden, auf die Hand. Aus diesen Plattchen werdet ihr ndachste Runde
wieder eines auswdhlen. Wurden keine Plattchen weitergereicht, endet nun die laufende
Generation. In diesem Fall bekommt ihr Einkommen, wie im folgenden Abschnitt
beschrieben.

ENDE EINER GENERATION: Einkommen erhalten

Am Ende einer jeden Generation, also immer, wenn 7 Runden gespielt
wurden, erhaltet ihr fiir eure Wirtschaftsgebaude (sowie bestimmte andere
Pldttchen) Einkommen, sofern sie das Einkommenssymbol aufweisen.

Hinweis: Die Plittchen PosT (Offentliches Gebéude)
und MODULARE FABRIK (Anker- / Industriegebdude) der
2. Generation generieren ebenfalls Einkommen.

Habt ihr kein Plattchen in eurer Stadt, das Einkommen generiert,, dann erhaltet ihr auch
kein Einkommen. (Es gibt in diesem Spiel kein bedingungsloses Grundeinkommen.)

Nachdem ihr euer Einkommen erhalten habt, fahrt ihr mit der ndchsten Generation fort,
auBer es war bereits die 3. Generation. In diesem Fall wertet ihr jetzt eure Stadte.

Wichtig: Das Spiel endet zwar nach der 3. Generation, trotzdem erhaltet ihr am
Ende der 3. Generation noch einmal Einkommen.

* Geld: Je 2 £ eures restlichen Geldes 4" V.. s ‘
sind 1 SP wert. (Aus diesem Grund { 5& 3 ffm§§,l ) / \\/ﬁ -13
erhaltet ihr auch am Ende der 3. Ge- ' Samr 59 L L =
neration noch Einkommen.) > e

Belastete Plittchen: Uberpriift fiir jedes Wohngebaude in eurer Stadt, wie viele
belastete Plattchen daran angrenzen. Fir jedes waagerecht oder senkrecht
angrenzende Plattchen mit Umweltbelastung werden euch 2 SP und fir jedes
diagonal angrenzende 1 SP abgezogen. (Ein belastetes Pldttchen kann euch mehrfach
Minuspunkte bescheren, sofern es an mehrere Wohngebdude angrenzt.)

Beispiel: Drei deiner Wohngebdude
liegen in der Nédhe von einem
Industriegebdude. Zwei davon (oben
links und oben rechts) grenzen
diagonal, das dritte (links unten)
waagerecht daran. Dafiir verlierst du
1+1+2=4 SP.

Geisterstadt: |hr verliert 10 SP, wenn ihr keine

o Waren: Wie oben auf eurem Stadtplan abgebildet, sind Rohstoffe je 1 SP,
Handelsgliter je 2 SP und Luxusgiter je 10 SP wert. Jede Ware geht unabhangig
davon, wie oft sie in eurer Stadt produziert wird, nur einmal in die Wertung ein.
(Anders ausgedriickt: es zdhlen nur die oberhalb eures Stadtplans abgelegten
Warenmarken.)

o+ + + &2 + & + s =17
‘;‘(1) \C (1) \ (1) a2 ]2) (@(W

On 20 S0HePe Oz v S\N% SR > Onuo BVas

Wohngebadude in eurer Stadt habt. lhr verliert 23334 | Pavl | Ralph | Hanno
4 SP, wenn ihr nur 1 Wohngebaude habt. o o 2 w2
e Strom: |hr verliert 5 SP, wenn ihr nicht a2tz / ©
mindestens ein Plattchen in eurer Stadt 4 29 2 5
habt, das Strom erzeugt (Plédttchen mit m q g =
Strom-Symbol). =
go)=91| 26 3 22
Die Summe aus allen diesen Werten ergibt euer D - / /
Endergebnis. Es gewinnt, wer das héchste End- o BT T / /
ergebnis hat. Bei Gleichstand erfreut ihr euch des o4es| / /
gemeinsamen Triumphes! A
T o q) 42
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Spiel zu zweit

Bis auf die folgenden Anderungen gelten alle Regeln auch fiir das Spiel zu zweit.

Zu zweit spielt ihr nicht gleichzeitig, sondern abwechselnd nacheinander. Der Startspieler

wechselt jede Runde, d. h., wer in einer Runde als Erster am Zug ist, kommt in der
nachsten Runde als Zweiter dran — und umgekehrt. (Das hat zur Folge, dass ihr beim
Rundenwechsel zweimal hintereinander am Zug seid.)

Zu zweit bekommt ihr keine Plattchen auf die Hand. Stattdessen wahlt ihr jede Runde
aus einer offenen Auslage von Plattchen aus. Sobald ihr beide ein Plattchen der Auslage
ausgewahlt habt, werden die Uibrigen Plattchen der Auslage abgeworfen.

Vorbereitungsphase: Mischt die Ankergebaude und legt 3 Stapel zu je 3 Ankergeb&duden
verdeckt auf den Tisch. Die tibrigen Ankergebaude kommen zuriick in die Schachtel.
Deckt nun die Plattchen eines Stapels auf, wahlt jeweils eines davon aus und werft das
dritte Plattchen ab. Wiederholt dies fiir die anderen beiden Stapel. Wechselt euch als
Startspieler bei der Auswahl der Plattchen ab.

Generationen: Zu Beginn jeder Generation mischt ihr die zugehorigen 24 Plattchen und
verteilt sie auf 3 Stapel zu je 4 Plattchen sowie 4 Stapel zu je 3 Pldttchen. Platziert die
Stapel verdeckt in einer Reihe, die mit den Stapeln zu je 4 Plattchen beginnt.

Nehmt jede Runde den nachsten Stapel von links und deckt die Plattchen auf. Beginnend
mit dem Spieler, der zuletzt ein Plattchen ausgewahlt hat, wahlt ihr jeweils nacheinander
genau eines der Plattchen aus und fiihrt damit eine Aktion nach den tblichen Regeln

Das Solospiel

Bis auf die folgenden Anderungen gelten alle Regeln auch fiir das Solospiel.

Vorbereitungsphase: Mische die Ankergebdude und lege 3 Stapel zu je 4, 3 bzw. 2 Platt-

chen verdeckt auf den Tisch. Die librigen Ankergebdaude kommen zuriick in die Schachtel.
Decke dann die Plattchen des 4er-Stapels auf, wahle eines davon aus und wirf die tibrigen
Plattchen dieses Stapels ab. Wiederhole dies fiir den 3er- und danach fiir den 2er-Stapel.

Hinweis: Dein
Endergebnis

fallt tendenziell
besser aus, wenn
du die Platt-
Entscheide dann, welche Generationsplattchen du verwenden willst:  chen fiir héhere
Spielerzahlen
(,4+“ bzw. ,5+°)
hinzunimmst.

e Entweder nur die Plattchen mit Aufdruck ,1+“
e oder sowohl die Plattchen mit Aufdruck ,1+“ als auch ,,4+“
o oder alle Plattchen (,1+% ,,4+“und ,5+%).

Generationen: Mische in jeder Generation die zugehorigen (24, 32 bzw. 40 Pldttchen)
und teile sie in jeweils 8 Stapel gleicher GroRe auf (zu je 3, 4 bzw. 5 Pléttchen). Platziere
die Stapel verdeckt in einer Reihe und verschiebe wie folgt Plattchen von einem Stapel zu
einem anderen:

e Verschiebe 2 Plattchen vom 1. Stapel von rechts zum 1. Stapel von links.
o Verschiebe 1 Plattchen vom 2. Stapel von rechts zum 2. Stapel von links.
e Verschiebe 1 Plattchen vom 3. Stapel von rechts zum 3. Stapel von links.

o Lege zum Schluss den am weitesten rechts liegenden Stapel zuriick in die Schachtel.
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durch. Die Ubrigen Plattchen des Stapels werden abgeworfen. Wiederholt diesen Vorgang,
bis alle 7 Stapel durch sind.

Katastrophen: Katastrophen werden erst dann abgehandelt, wenn beide Spieler ein
Plattchen ausgewahlt haben und der andere Spieler mit seinem Plattchen eine Aktion
durchgefiihrt hat.

Fehlende Waren kaufen: Fehlen euch Waren, die der andere Spieler nicht produziert,
konnt ihr diese aus dem allgemeinen Vorrat zum gleichen Preis kaufen, den ihr an den
anderen Spieler zahlen misstet. (Ihr kauft keine Warenmarke! Wie (iblich zahlt ihr einfach
nur fiir die fehlende Ware.) Waren, die der andere Spieler produziert, kdnnt ihr nicht aus
dem allgemeinen Vorrat kaufen.

Handelsrouten: Jede aktive Handelsroute reduziert die Kosten um 1 £. Das gilt sowohl, wenn
ihr vom Mitspieler, als auch, wenn ihr von der Bank kauft. Bei zwei aktiven Handelsrouten
reduzieren sich die Kosten also um 2 £, betragen aber immer mindestens 1 £. (Waren sind
niemals kostenlos.)

Bei Spielende wird nach den Ublichen Regeln gewertet und der Gewinner bestimmt.

Beispiel: Spielst du mit allen Pléittchen, sehen die Stapel am Ende so aus:

Stapel 1.1 2. |3.|4. |5 |6 |7
Plattchen | 7 6 6 5 5 414

Nimm jede Runde den nachsten Stapel von links (mit den meisten Pldttchen) und lege die
Plattchen offen aus. Wahle genau eines davon aus und fiihre damit eine Aktion nach den
Ublichen Regeln durch. Die Ubrigen Plattchen des Stapels werden abgeworfen. Wiederhole
diesen Vorgang, bis alle 7 Stapel durch sind.

Katastrophen: Du kannst eine Katastrophe nur dadurch verhindern, indem du sie im 1., 2.
oder 3. Stapel aktiv auswabhlst. (Zu diesem Zweck solltest du zur Erinnerung eine deutliche
Liicke zwischen den ersten drei und den anderen vier Stapeln lassen.)

Erscheint die Katastrophe in einem spateren Stapel, darfst du sie nicht auswahlen. Sofern
die Katastrophe nicht in den ersten drei Runden ausgewahlt wurde, ereignet sie sich

am Ende derjenigen Runde, in der sie auftaucht. Taucht sie in keinem der 7 Stapel auf,
ereignet sich die Katastrophe am Ende der 7. Runde.

Fehlende Waren kaufen: Du kannst Waren, die dir fehlen, zu den lblichen Kosten vom
allgemeinen Vorrat kaufen (als wiirdest du sie von einem Sitznachbarn kaufen). Welche
Waren du Gberhaupt kaufen darfst, hangt von der aktuellen Generation ab:

e In der 1. Generation darfst du nur Rohstoffe kaufen.
e In der 2. Generation darfst du nur Rohstoffe und Handelsgiter kaufen.
e Nurin der 3. Generation darfst du jede Warensorte kaufen.

Handelsrouten: Du kannst jede deiner aktiven Handelsrouten einmal pro Generation
nutzen, um die Kosten um 1 £ zu reduzieren. (Nutzt du beide Handelsrouten gleichzeitig, Y
reduzieren sich die Kosten um 2 £, kénnen aber nicht weniger als 1 £ betragen.) L 4

Bei Spielende wird wie (iblich gewertet. Du kannst deine Leistung (dein Endergebnis)
anhand folgender Tabelle beurteilen:

Praktikant | Arbeiter | Polier | Ingenieur | Baumeister | Star-Architekt

1+ 0-79 80-99 100-109 | 110-119 120-124 125+
4+ 0-84 85-104 | 105-114 | 115-124 125-129 130+
5+ 0-89 90-109 | 110-119 | 120-129 130-134 135+
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=== Anhang =

Teil I: Glossar spielrelevanter Begriffe

Abgeschnitten: Plattchen gelten als abgeschnitten, wenn ihre Verbindung zum Ursprung unterbrochen
wurde. Das passiert entweder durch Abgabe des Plattchens aufgrund einer Katastrophe oder durch
Ersetzen des Plattchens, sofern die StraRen des neuen Plattchens anders angeordnet sind. Abgeschnittene
Plattchen geben nach wie vor alle vorgesehenen Vorteile (auch Siegpunkte), doch konnt ihr an sie keine
neuen Plattchen anlegen, aulRer ihr stellt die Verbindung zum Ursprung wieder her. (Siehe auch ,,Pléttchen
aus der Stadt entfernen” auf S. 4.)

Ankergebaude sind links unten in der Ecke sowie auf der Riickseite mit dem Symbol &\ gekennzeichnet.
Ihr draftet diese in der Vorbereitungsphase (siehe Seite 2) und bekommt damit eine strategische
Richtung an die Hand. Ihr konnt sie statt eines Generationsplattchens bauen, jedoch hochstens ein
Ankergebiude pro Generation in eurer Stadt besitzen. Die meisten Ankergebiude sind Offentliche
Gebaude.

Belastete Plattchen: Diese haben einen ,verqualmten” Rand und sind auerdem in der rechten
oberen Ecke mit dem Symbol & gekennzeichnet. Umliegende Wohngeb&ude fiihren bei Spielende zu
Abziigen.

Brandschutz: siehe Geschiitzt sowie Ungeschiitzt

Direkt verbunden: Zwei waagerecht oder senkrecht zueinander angrenzende Plattchen gelten
als direkt verbunden, wenn es eine StraRenverbindung zwischen ihnen gibt, die nicht auf andere
Plattchen angewiesen ist.

Einkommen: Am Ende jeder Generation, insbesondere auch nach der dritten (Schlusseinkommen),
erhaltet ihr Geld durch Plattchen, die das Einkommenssymbol {3} aufweisen. Ublicherweise bekommt
ihr tiber eure Wirtschaftsgebdude Einkommen. Es gibt kein Grundeinkommen: habt ihr keine
Plattchen, die Einkommen generieren, dann erhaltet ihr auch nichts.

Feld: Jeder Stadtplan hat ein Raster, das aus 5x5 Feldern besteht. In der Mitte des Rasters befindet sich der
Ursprung, der von 24 (zu Beginn noch leeren) Feldern umgeben wird. Im Laufe einer Partie werdet ihr bis zu
21 dieser Felder mit Plattchen fillen.

Gebiet: Als Gebiet wird eine Gruppe von Plattchen desselben Typs bezeichnet, die ohne Umweg
Uiber andere Plattchen durch StraBen miteinander verbunden sind. Ein Gebiet von Wohngebaduden
bildet ein Wohngebiet, das am Spielende Bonuspunkte bringt. Andere Gebietstypen bringen keine
Bonuspunkte, auRer ihr habt ein Plattchen wie die EFFIZIENZBEHORDE, die das fiir euch andert.

Geisterstadt: Stadte mit weniger als zwei Wohngebduden gelten bei Spielende als Geisterstadt, wofiir
euch 4 bzw. 10 SP abgezogen werden.

Geld: siehe L-Coin

Generation: Je 7 Runden ergeben eine Generation, wobei das gesamte Spiel aus 3 Generationen
besteht (plus einer vorausgehenden Vorbereitungsphase). Jede Generation hat ein einzigartiges Set an
Plattchen, wobei die starkeren Plattchen erst in spateren Generationen auftauchen. Zu Beginn jeder
Generation erhaltet ihr jeweils 8 dieser Plattchen ausgeteilt. Die Generation endet nach der Runde, in
der ihr aus den zwei letzten Plattchen eurer Hand eines ausgewahlt habt.

Geschiitzt: |hr konnt Plattchen gegen die Katastrophen ,,GroBbrand” und ,,Gewaltwelle” schiitzen, indem
ihr sie umliegend zu Plattchen mit Brand- bzw. Polizeischutz baut. Dann bleiben diese beim Abhandeln
der entsprechenden Katastrophe aufRen vor. Allerdings kénnen Plattchen nur vor der Geldstrafe und
nicht vorm Entfernen geschitzt werden. (Siehe auch , Katastrophe abhandeln” auf S. 5.)

Gewaltwelle heiRt die Katastrophe der 3. Generation. Wer sie wahlt, verursacht, dass die anderen
Spieler entweder 2 £ pro ungeschiitztes Wohn-, Wirtschafts- und Industriegebdude verlieren oder je
eines dieser Plattchen aus ihrer Stadt entfernen missen. Ihr kdnnt eure Plattchen vor der Gewaltwelle
schiitzen, indem ihr sie umliegend zu einem Plattchen baut, das Polizeischutz gewahrt (z. B. ein Polizei-
revier). Dadurch werden die geschitzten Plattchen bei der Berechnung der Strafe nicht mitgezahlt.
Vorm Entfernen kdnnt ihr sie allerdings nicht schiitzen.

GroB3brand heift die Katastrophe der 2. Generation. Wer sie wahlt, verursacht, dass die anderen
Spieler entweder 1 £ pro ungeschiitztes Wohn-, Wirtschafts-, Industrie- und Offentliches Gebdude
verlieren oder zwei beliebige Plattchen (z. B. auch Abbaugebiete) aus ihrer Stadt entfernen mussen.
Ihr konnt eure Plattchen vorm GroRbrand schiitzen, indem ihr sie umliegend zu einem Plattchen baut,
das Brandschutz gewahrt (z. B. eine Feuerwehr). Dadurch werden die geschiitzten Plattchen bei der
Berechnung der Strafe nicht mitgezahlt. Vorm Entfernen konnt ihr sie allerdings nicht schiitzen.

Hand: Eine Hand ist ein Set an Plattchen, dass ihr zu Beginn jedes Draftings erhaltet. In der
Vorbereitungsphase besteht eure Hand aus 4 Ankergebauden. Bei jeder Generation besteht die Hand
aus 8 Generationsplattchen. (Der Umfang kann im Solospiel und im Spiel zu zweit variieren.)

Handelsgiiter stellen die zweite Warenstufe dar und werden stets von Industriegebduden produziert.
Beim Kauf von Mitspielern betragen die Grundkosten 4 £. Bei Spielende ist jede Handelsgutmarke 2 SP
wert. Die acht Handelsgiiter sind: Bauholz, Beton, Diamanten, Glas, Gold, Kupfer, Plastik und Stahl.

Handelsroute: Die Ausgadnge zur Linken sowie zur Rechten der Stadt zeigen eine nach aullen
gerichtete StraRenverbindung, die jeweils eine Handelsroute zu anderen Stadten reprasentiert. Jede
errichtete Handelsroute senkt den Kaufpreis fiir fehlende Waren in die entsprechende Richtung um
1 £. AuBer im Solospiel und im Spiel zu zweit konnen die Rabatte beider Handelsrouten nicht
kombiniert werden.

Industriegeb3aude haben rechts oben eine gelbe Ecke mit dem Symbol P‘] . Sie produzieren
Handelsglter sowie Luxusguter. Industriegebdaude haben keine aufgedruckten Siegpunkte und sind

stets belastete Plattchen. (Siehe auch ,, Pléttchentypen” auf S. 5.)

Katastrophe: In jedem Stapel befindet sich ein besonderes Plattchen, das — sollte es gewahlt
werden — fiir keine Aktion eingesetzt werden kann, stattdessen aber die Mitspieler bestraft: Uber-
schwemmung (1. Generation), GroRBbrand (2. Generation) und Gewaltwelle (3. Generation). (Siehe
auch , Plattchentypen” und , Katastrophe abhandeln” auf S. 5.)

L-Coin: Die Wahrung dieses Spiels heillt L-Coin. L-Coins werden fiir gewdhnlich von Wirtschaftsgebauden
generiert und zum Bezahlen von Plattchen, fehlenden Waren und Katastrophen benutzt. Bei Spielende
erhaltet ihr fir euer Gbriges Geld 1 SP je 2 £. Ihr konnt eure L-Coin-Miinzen jederzeit mit dem allgemeinen
Vorrat wechseln.

Luxusgiiter stellen die dritte Warenstufe dar und werden nur von Industriegebauden der 3. Genera-
tion produziert. Beim Kauf von Mitspielern betragen die Grundkosten 10 £. Bei Spielende ist jede
Luxusgutmarke 10 SP wert. Die drei Luxusgiiter sind: Elektronik, Schmuck und Sportwagen.

Offentliche Gebiude haben rechts oben eine orangefarbene Ecke mit dem Symbol [ji{. Sie weisen
vergleichsweise viele Siegpunkte auf und haben unterschiedliche nutzliche Effekte. (Siehe auch
,Pldttchentypen” auf S. 5.)

Polizeischutz: siehe Geschiitzt sowie Ungeschiitzt

Rohstoffe stellen die erste Warenstufe dar und werden immer von Abbaugebieten produziert (ein-
schlieflich des Ursprungs). Beim Kauf von Mitspielern betragen die Grundkosten 2 £. Bei Spielende ist
jede Rohstoffmarke 1 SP wert. Die sechs Rohstoffe sind: Erdgas, Erz, Holz, Kohle, Ol und Stein.

Runde: Eine Runde besteht daraus, dass alle Spieler gleichzeitig (bzw. zu zweit nacheinander)
ein Plattchen aus ihrer Hand auswdhlen und damit eine Aktion durchfiihren (ausgenommen bei
Katastrophen). Jede Generation umfasst sieben Runden.

Schlusseinkommen: siehe Einkommen
Schutz: siehe Geschiitzt sowie Ungeschiitzt

Siegpunkte (SP) werden in mehreren Kategorien vergeben (oder auch abgezogen). Wohn- und
Offentliche Geb&ude haben aufgedruckte Siegpunkte, dargestellt durch das Symbol und einer
Zahl in der rechten oberen Ecke des Plattchens. Ein Fragezeichen (statt einer Zahl) besagt, dass das
Plattchen einen variablen Siegpunktwert hat, der sich aus den Angaben in der rechten unteren Ecke
ergibt. (Siehe auch ,Spielende und Wertung” auf S. 6.)

Stapel: Die Plattchen, die zu einer bestimmten Generation gehoren, werden kollektiv als Stapel
bezeichnet. Folglich gibt es drei Stapel, die aus jeweils 8 Generationsplattchen pro Spieler bestehen
(24 bei 3 Spielern, 32 bei 4 Spielern und 40 bei 5 Spielern).

StraBBen: Mit Ausnahme der Katastrophen weisen alle Plattchen eine bis vier StraBenverbindungen
auf. Jedes neu gebaute Plattchen muss tiber Stralen mit dem Ursprung verbunden sein (ggf. iiber
andere Pldttchen). StralRen sind auch fir die Errichtung von Handelsrouten bedeutsam. StraRen
dirfen als Sackgassen an anderen Plattchen oder am Stadtrand enden.

Strom wird von Plattchen erzeugt, die in der rechten oberen Ecke das Symbol / zeigen. Stadte, die bei
Spielende keinen Strom erzeugen, verlieren 5 SP.

Uberschwemmung heiRt die Katastrophe der 1. Generation. Wer sie wihlt, verursacht, dass die anderen
Spieler entweder 1 £ pro ungeschiitztes Wohn-, Wirtschafts-, Industrie- und Offentliches Gebaude
verlieren oder ein beliebiges dieser Plattchen aus ihrer Stadt entfernen mussen. Ihr kénnt eure Plattchen
nicht vor der Uberschwemmung schiitzen.

Umliegend: Plattchen und Felder, die waagerecht, senkrecht oder diagonal zueinander benachbart
sind, gelten als ,,umliegend”. Folglich hat jedes Feld des Stadtplans bis zu 8 umliegende Felder.

Umweltbelastung: siehe Belastete Pldttchen

Ungeschiitzt: Ein Plattchen ist vor dem GroRBbrand ungeschiitzt, wenn es als Wohn-, Wirtschafts-,
Industrie- oder Offentliches Gebaude nicht umliegend zu einem Plattchen mit Brandschutz liegt.
Ein Plattchen ist vor der Gewaltwelle ungeschiitzt, wenn es als Wohn-, Wirtschafts- oder Industrie-
gebaude nicht umliegend zu einem Plattchen mit Polizeischutz liegt.

Ursprung: Der Ursprung ist das Feld in der Mitte des 5x5 Felder groRen Stadtplanrasters. Er zeigt
einen der sechs Rohstoffe als eure , Startware”. Der Ursprung gilt als Abbaugebiet und kann durch
jedes Plattchen ersetzt werden. Da es kein richtiges Plattchen ist, kann es auch nicht in Folge einer
Katastrophe entfernt werden. Jedes Plattchen, das ihr in euren Stadtplan legt, muss Gber StraRen mit
dem Ursprung verbunden sein (bzw. seinem Ersatzpldttchen, wenn ihr den Ursprung ersetzt habt).

Verbunden: Plattchen gelten als verbunden, wenn sich tiber StraRen ein Weg zueinander ergibt (ggf.
liber andere Pldttchen).

Ware: Es gibt 17 verschiedene Waren, bestehend aus 6 Rohstoffen, 8 Handelsgiitern und 3 Luxus-
gltern. Waren werden durch Industriegebaude und Abbaugebiete produziert und durch Waren-
marken oberhalb eures Stadtplans dargestellt. (Siehe auch ,Warenmarken” auf S. 5.)

Wirtschaftsgebaude haben rechts oben eine blaue Ecke mit dem Symbol m . Sie geben einen
sofortigen finanziellen Schub und/oder Einkommen am Ende einer jeden Generation. Wirtschafts-
gebaude haben keine aufgedruckten Siegpunkte. (Siehe auch ,Pldttchentypen” auf S. 5.)

Wohngebaude haben rechts oben eine griine Ecke mit dem Symbol D Ihr solltet damit Gruppen
bilden, um fiir Wohngebiete Bonuspunkte zu bekommen, und sie gleichzeitig fern von belasteten
Plattchen halten. (Siehe auch ,,Pldttchentypen” auf S. 5.)

Wohngebiet: siehe Gebiet
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Teil Il: Hiufig verwendete Symbole
Dieser Abschnitt erklart die haufigsten Symbole auf den Plattchen.

? Der schwarze Blitz zeigt an, dass ihr einmalig L-Coins erhaltet.
Beispiel: Der SUPERMARKT bringt euch sofort 3 £, wenn er gebaut wird.

g Die beiden gebogenen Pfeile auf einem Silbertablett zeigen an, dass ihr am Ende einer jeden
Generation Einkommen erhaltet.
Beispiel: Der SUPERMARKT sorgt jede Generation fiir ein Einkommen von 1 £.

/ Ein Schragstrich bedeutet, dass ihr euch fir eine von mehreren Optionen entscheiden misst.
Insoweit bedeutet er ,,oder”.
Beispiel: Die BRENNSTOFFANLAGE setzt den Besitz von Kohle oder Ol voraus.

I Kommata grenzen verschiedene, eigenstandige Optionen voneinander ab; davon mdsst ihr so
viele wie moéglich wahlen. Insoweit bedeuten sie ,und”.
Beispiel: Bei der UBERSCHWEMMUNG miisst ihr fiir Wohn-, Wirtschafts-, Industrie- und
Offentliche Gebéude zahlen. Ihr kénnt hier nicht nur eine der Optionen wdhlen.

X Ein Malzeichen bedeutet ,,pro“.
Beispiel: Bei der UBERSCHWEMMUNG miisst ihr fiir jedes Pléttchen der genannten Typen jeweils
1 £ bezahlen.

)( Ein durchgekreuztes Plattchen bedeutet, dass ihr ein Plattchen aus eurer Stadt entfernen
() musst. Ist das dargestellte Plattchen leer (weif3), diirft ihr ein beliebiges Plattchen entfernen.
Folgt auf das leere Plattchen eine Einschrankung, dann musst ihr entsprechende Plattchen
entfernen (falls méglich). Ist das dargestellte Plattchen von einem bestimmten Typ, misst ihr
ein solches entfernen (falls méglich).
Beispiel: Die UBERSCHWEMMUNG schreibt vor, welches Pléttchen ihr entfernen kénnt: ein
beliebiges Wohn-, Wirtschafts-, Industrie- oder Offentliches Gebéude.

5 Ein von acht Pfeilen umgebenes Schild zeigt an, dass das Plattchen vor einer bestimmten
2E Katastrophe schitzt, die rechts vom Symbol angegeben ist.
Beispiel: Eine Feuerwehr bietet Brandschutz, schiitzt also vorm Grofsbrand.

Ein Plattchen mit einem nach unten zeigenden Pfeil heillt ,,immer wenn ein Plattchen gebaut
wird”, Ein leeres (weifSes) Plattchen bedeutet ,beliebiges Plattchen”. Zeigt das abgebildete
Plattchen einen bestimmten Typ, gilt der Effekt nur fir diesen Plattchentyp.

% Ein Doppelpunkt steht fiir das Eintreten eines Effekts. Links vom Doppelpunkt ist angegeben,
wann der Effekt eintritt, rechts davon, welcher Effekt eintritt.
Beispiel: Der Effekt der PoST greift inmer, wenn ihr ein Pldttchen (egal welchen Typs) baut, und
bewirkt, dass ihr einen Rohstoff weniger braucht, um das Pldttchen zu bauen.

-|O In Verbindung mit den oberen beiden Symbolen bedeutet dies, dass sich die Voraussetzung,
das Plattchen bauen zu diirfen, um die entsprechende Ware verringert (in diesem Fall um
einen Rohstoff eurer Wahl).

Ein von acht Pfeilen umgebenes Plattchen bedeutet ,umliegend zu diesem Plattchen”, auRRer
es ist ein bestimmter Typ abgebildet, was dann ,,umliegend zu diesem Typ“ bedeutet. Das,
was umliegend vorhanden sein soll, ist rechts vom Symbol dargestellt.

Beispiel: Der PARK bringt euch 2 SP fiir jedes umliegende belastete Pldttchen.

Ein Wohngebiude, das schwarz umrandet ist, steht fiir ein Wohngebiet. Das Gebiet muss
genau die angezeigte GroRe aufweisen; eine Ellipse (...) weist auf eine MindestgréRe hin.
Beispiel: Das BURGERHAUS bringt euch 4 SP pro Wohngebiet (egal welcher GréfSe).

£

+ Sets aus Plattchen werden durch ein Pluszeichen dargestellt.
Beispiel: Das RATHAUS verlangt Sets bestehend aus Wohn-, Wirtschafts- und Industrie-
gebduden.

Teil l1l: Plattchenindex
Dieser Abschnitt erlautert samtliche 150 Plattchen in alphabetischer Reihenfolge. Die Informationen zu jedem
Plattchen sind wie folgt strukturiert:
Die Titelleiste ist entsprechend des Plattchentyps farblich unterlegt und enthalt:
die Plattchenbezeichnung (fett gedruckt)

den zugehorigen Stapel — mit romischen Ziffern fur
Generationsplattchen und , A” fir Ankergebaude

die Mindestanzahl an Spielern, bei der das Plattchen
verwendet wird, aulRer es ist ein Ankergebaude

und in Klammern:
den Plattchentyp,

gef. belastet und/oder
stromerzeugend

die Plattchennummer

die Voraussetzung

den StraBenaufbau

die aufgedruckten Siegpunkte (SP)

Der Effekt wird unterhalb der Titelleiste erklart.

Hinweis zu Wohngeb&uden: Die meisten Wohngeb&ude bediirfen keiner Erklarung und werden hier nur
der Vollstandigkeit halber gelistet. Beachtet, dass Wohngebaude viel mehr wert sind als das, was auf
ihnen aufgedruckt ist:

e Das erste Wohngebdude, das ihr in eurer Stadt baut, ist zusatzliche 7 SP wert, namlich 1 SP fir ein
ler-Wohngebiet plus 6 SP fiir die Verringerung der Geisterstadt-Strafe von -10 auf -4 SP.

e Das zweite Wohngebdude ist weitere 5 bis 6 SP wert, namlich 1 bis 2 SP fiir den Wohngebiet-Bonus
plus 4 SP fur die Vermeidung der gesamten Geisterstadt-Strafe.

Bringt einmalig 4 £ und ein Einkommen von 2 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Plittchen
bringt insgesamt 10 £, was 5 SP entspricht.)

Bringt einmalig 3 £ und ein Einkommen von 1, 2 oder 3 £ am Ende der 1., 2. bzw. 3. Generation.
(*Dieses Pldttchen bringt insgesamt 9 £, was 4,5 SP entspricht.)

Produziert Stein und Holz. (*Stein und Holz sind bei der Wertung je 1 SP wert.)

Autofabrik Ill, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP,[Y; Glas, Plastik, Stahl) 096
Autofabrik Il 4+ (Industrie — belastet, 0* SB. i |: Glas, Plastik, Stahl) 108
Produziert Sportwagen. (*Sportwagen sind bei der Wertung 10 SP wert.)

Bringt einmalig 12 £ und ein Einkommen von 12 £ am Ende der Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 24 £, was 12 SP entspricht.)

Bringt einmalig 1 £ und ein Einkommen von 6 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 13 £, was 6,5 SP entspricht.)

Wenn du dieses Plattchen baust, kannst du sofort (und nur dieses eine Mal) beliebig viele

deiner noch nicht gebauten Ankergebadude abwerfen und stattdessen eine gleiche Zahl von
Ankergebauden aus dem Abwurfstapel (nicht aus der Spielschachtel) nehmen. Du darfst dabei nur
aus den (4 bis 6) Plattchen wahlen, die in der Vorbereitungsphase abgeworfen wurden.

Produziert Kohle und Erz. (*Kohle und Erz sind bei der Wertung jeweils 1 SP wert.)

Immer wenn du fortan ein Plattchen auswahlst, erhéltst du sofort, noch bevor du eine Aktion
damit durchfihrst, 1 £ aus dem allgemeinen Vorrat. Du kannst das Geld sogleich zum Bezahlen des
gewahlten Plattchens nutzen. Fir das Auswahlen der Beteiligungsgesellschaft selbst erhaltst du
noch kein Geld. (*Dieses Pldttchen kann insgesamt bis zu 20 £ einbringen, was 10 SP entspricht.)

Betonwerk |, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, [Y; Stein) 012
Produziert Beton. (*Beton ist bei der Wertung 2 SP wert.)

Erzeugt Strom. (*Dein erstes stromerzeugendes Pléttchen ist effektiv 5 SP zusdtzlich wert, da es die
Strafe fiir das Fehlen von Strom verhindert.)

Um dieses Plattchen bauen zu kdnnen, musst du bereits 3 oder mehr Wirtschaftsgebaude in deiner
Stadt haben. Die geforderten Wirtschaftsgebdaude brauchen nicht miteinander verbunden zu

sein. Die Borse bringt einmalig 1 £ und ein Einkommen von 9 £ am Ende der Generation. (*Dieses
Pldttchen bringt insgesamt 15 £, was 7,5 SP entspricht.)

Erzeugt Strom. (*Dein erstes stromerzeugendes Pléttchen ist effektiv 5 SP zusdtzlich wert, da es die
Strafe fiir das Fehlen von Strom verhindert.)

Bringt fur jedes Wohngebiet in deiner Stadt 4 SP, ungeachtet der jeweiligen GroRe.
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Bringt bei der Wertung fir jedes Industriegebdude in deiner Stadt, das sich bis zu zwei Felder weit
von einem Wohngebaude entfernt befindet, 3 SP. Entfernungen werden waagerecht und senkrecht
gemessen, d. h., das Industriegebdude muss sich umliegend zu einem Wohngeb&ude befinden oder
maximal zwei Felder in gerader Linie davon entfernt sein.

v Beispiel: Alle Industriegebdude aufler dem rechts unten sind

v maximal zwei Felder von dem Wohngebdude entfernt; damit trdagt
jedes 3 SP zum Wert des BUSBAHNHOFS bei.

v %

Bringt einmalig 1 £ und ein Einkommen am Ende jeder Generation, das der Anzahl an
Wohngebdauden in deiner Stadt entspricht.

Bringt ein Einkommen von 24 £ am Ende der Generation. (*Das Geld entspricht 12 SP.)

Bringt einmalig 5 £ und ein Einkommen von 10 £ am Ende der Generation. (*Dieses Pldttchen bringt
insgesamt 15 £, was 7,5 SP entspricht.)

Erzeugt Strom. (*Dein erstes stromerzeugendes Pldttchen ist effektiv 5 SP zusdtzlich wert, da es die
Strafe fiir das Fehlen von Strom verhindert.)

Diamantenfabrik |, 1+ (Industrie — belastet, 0* SB, [ o Kohle) 014
Diamantenfabrik I, 4+ (Industrie — belastet, 0* SP,[H; 1 £, Kohle) 030
Produziert Diamanten. (*Diamanten sind bei der Wertung 2 SP wert.)

DruckgieRerei II, 5+ (Industrie — belastet, 0* SP. 5 2 £, Kohle, Erz) 078

Produziert Diamanten und Stahl. (*Diamanten und Stahl sind bei der Wertung jeweils 2 SP wert.)

Bringt 2 SP fiir jedes Industriegebaude innerhalb des groften Industriegebiets (d.h. Gebiets aus
Industriegebduden) in deiner Stadt.

Bringt einmalig 5 £ und ein Einkommen von 2 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Plittchen
bringt insgesamt 9 £, was 4,5 SP entspricht.)

Elektronikfabrik Ill, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, H']; Kupfer, Diamanten, Stahl) 098
Elektronikfabrik Ill, 4+ (Industrie — belastet, 0* SP, [ d; Kupfer, Diamanten, Stahl) 110
Produziert Elektronik. (*Elektronik ist bei der Wertung 10 SP wert.)

Produziert Erdgas. (*Erdgas ist bei der Wertung 1 SP wert.)

Produziert Erz. (*Erz ist bei der Wertung 1 SP wert.)

Produziert Erz und Stein. (*Erz und Stein sind bei der Wertung jeweils 1 SP wert.)

Schiitzt sich selbst und die umliegenden Plattchen vor dem GroRbrand.

Immer wenn du ein Plattchen neben ein zuvor gebautes Wirtschaftsgebaude in deiner Stadt baust
und die beiden Plattchen dabei direkt miteinander verbunden werden, erhaltst du 2 £ pro solche
Verbindung, die du neu geschaffen hast. Dieses Geld kannst du aber nicht zum Bezahlen des
soeben gebauten Plattchens verwenden.

Erzeugt Strom. (*Dein erstes stromerzeugendes Pldttchen ist effektiv 5 SP zusdtzlich wert, da es die
Strafe fiir das Fehlen von Strom verhindert.)

Bringt bei der Wertung 2 SP pro Wohngebaude in deiner Stadt, das einen aufgedruckten Wert von
0, 1 oder 2 SP besitzt.

Bringt bei der Wertung 2 SP pro Abbaugebiet in deiner Stadt (einschlieflich Ursprung, sofern nicht
ersetzt) und 1 SP pro Rohstoffmarke oberhalb deines Stadtplans.

.

Siehe , Katastrophe abhandeln” auf S. 5

Wenn du dieses Plattchen baust, erhéltst du 2 £ flr jedes Paar von waagerecht oder senkrecht
zueinander liegenden Plattchen in deiner Stadt, wovon eines ein Wirtschafts- und das andere ein
Industriegebaude ist. Die Plattchen eines Paares brauchen nicht miteinander verbunden zu sein. Ein
Plattchen kann bis zu vier Paaren angehdoren.

Beispiel: Hier sind drei solche Paare.
WOHNEN & GEWERBE (WG) gehért zwei dieser Paare an.

Glashiitte II, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, [ H; Stein) 054
Produziert Glas. (*Glas ist bei der Wertung 2 SP wert.)

Goldschmelze |, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, R |; Erz) 013
Goldschmelze |, 4+ (Industrie — belastet, 0* SB.H | 1 £, Erz) 029

Produziert Gold. (*Gold ist bei der Wertung 2 SP wert.)

Siehe ,,Katastrophe abhandeln” auf S. 5

Bringt bei der Wertung fiir jedes Wohngebaude in deiner Stadt, das sich umliegend zu zwei
oder mehr Wirtschaftsgebduden befindet, 2 SP. Die Wirtschaftsgebdaude missen dabei nicht wie
aufgedruckt angeordnet sein.

Immer wenn du ein Wirtschaftsgebaude baust, erhaltst du danach 1 £ aus dem allgemeinen Vorrat.
Folglich kannst du das Geld nicht nutzen, um das Wirtschaftsgebdude zu bezahlen, das du gerade
baust. Der Handelsverband bringt bei der Wertung 1 SP pro Wirtschaftsgebaude in deiner Stadt.

Bringt einmalig 1 £ und ein Einkommen von 5 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 11 £, was 5,5 SP entspricht.)

Bringt einmalig 4 £ und ein Einkommen von 5 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 14 £, was 7 SP entspricht.)

Bringt einmalig 13 £. (*Das Geld entspricht 6,5 SP.)

Bringt einmalig 6 £ und ein Einkommen von 18 £ am Ende der Generation (*Dieses Pléttchen bringt
insgesamt 24 £, was 12 SP entspricht.)

Produziert Stein. (*Stein ist bei der Wertung 1 SP wert.)

Bringt bei der Wertung 1 SP fiir je 5 £ an Einkommen, das du am Ende der 3. Generation erhaltst.
(Dein bereits vorhandenes Geld im persénlichen Vorrat zéhlt hierbei nicht.)

Bringt einmalig 6 £ und ein Einkommen von 4 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 14 £, was 7 SP entspricht.)

Erzeugt Strom. (*Dein erstes stromerzeugendes Pléttchen ist effektiv 5 SP zusdtzlich wert, da es die
Strafe fiir das Fehlen von Strom verhindert.)

Bringt einmalig 4 £ und ein Einkommen von 12 £ am Ende der Generation. (*Dieses Pldttchen bringt
insgesamt 16 £, was 8 SP entspricht.)

Bringt bei der Wertung je 2 SP fiir jedes umliegende Wohngebdude und je 1 SP fir jedes weitere
Wohngebaude in deiner Stadt.

Produziert Kohle und Stein. (*Kohle und Stein sind bei der Wertung jeweils 1 SP wert.)

Produziert Kohle. (*Kohle ist bei der Wertung 1 SP wert.)

Bringt einmalig 4 £ und ein Einkommen am Ende jeder Generation, das der Anzahl an
Industriegebduden in deiner Stadt entspricht.
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Bringt einmalig 8 £ und ein Einkommen von 2 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 12 £, was 6 SP entspricht.)

Kunststoffwerk II, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, HH; Erdgas, Ol) 052
Kunststoffwerk I, 5+ (Industrie — belastet, 0* SB, FHH; 2 £, Erdgas oder 0l) 077
Produziert Plastik. (*Plastik ist bei der Wertung 2 SP wert.)

Kupferhiitte II, 1+ (Industrie — belastet, 0* SB,H: Erz) 053

Produziert Kupfer. (*Kupfer ist bei der Wertung 2 SP wert.)

Bringt bei der Wertung 1 SP pro Warenmarke, die oberhalb deines Stadtplans liegt. (Somit kann das
Lagerhaus maximal 17 SP bringen.)

Bringt einmalig 2 £ und ein Einkommen von 2 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 8 £, was 4 SP entspricht.)

Metallschmelze Il, 4+ (Industrie — belastet, 0* SB,[Y; 2 £, Erz) 069
Produziert Kupfer und Gold. (*Kupfer und Gold sind bei der Wertung jeweils 2 SP wert.)

Bringt einmalig 3 £ und ein Einkommen von 13 £ am Ende der Generation. (*Dieses Pldttchen bringt
insgesamt 16 £, was 8 SP entspricht.)

Moderne Fabrik Ill, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, Fr; siehe unten) 099
Produziert Diamanten, Bauholz, Plastik und Stahl. Um dieses Plattchen bauen zu kénnen, musst du
bereits 3 oder mehr Industriegebaude in deiner Stadt haben. Die geforderten Industriegebaude
brauchen dabei nicht miteinander verbunden zu sein. (*Diamanten, Bauholz, Plastik und Stahl sind
bei der Wertung jeweils 2 SP wert.)

Moderne GieRerei Ill, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, 5 2 £, Erz, Stein) 100
Produziert Beton, Kupfer, Glas und Gold. (*Beton, Kupfer, Glas und Gold sind bei der Wertung
Jjeweils 2 SP wert.)

Modulare Fabrik A (Industrie — belastet, 0* SP, FH; keine) 137
Produziert ein Handelsgut deiner Wahl. (Du kannst zwar eine Ware wdhlen, die du schon hast,
erhdltst aber keine zweite Warenmarke dieser Sorte.) Bringt auRerdem ein Einkommen von 2 £ am
Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen bringt bis zu 6 £, was 3 SP entspricht. Das Handelsgut ist
bei der Wertung 2 SP wert.)

Bringt ein Einkommen von 4 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen bringt insgesamt 12 £,
was 6 SP entspricht.)

Bringt ein Einkommen von 8 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen bringt insgesamt 16 £,
was 8 SP entspricht.)

Produziert Erdgas und Ol. (*Erdgas und Ol sind bei der Wertung jeweils 1 SP wert.)

Produziert Ol. (*0l ist bei der Wertung 1 SP wert.)

Schitzt sich selbst und die umliegenden Plattchen vor dem GroRbrand und der Gewaltwelle.

Bringt bei der Wertung 2 SP fiir jedes umliegende belastete Plattchen. (Somit kann der Park bis zu
16 SP bringen.)

Bringt bei der Wertung 2 SP fiir jedes aus StraBen gebildete Karree
in deiner Stadt. Ein Karree besteht aus vier Plattchen in einer
Anordnung von 2x2 Feldern, bei dem die StraRen untereinander
verbunden sind. (GréfSere Karrees, etwa 3x3, zdhlen nicht.) Ein
Plattchen kann dabei Teil mehrerer Karrees sein (z. B. kénnte die
PARKPLATZVERWALTUNG selbst Teil von bis zu vier Karrees sein). Die
anderen StralRen brauchen nicht so auszusehen wie abgebildet.

+
I__I

Ein Karree

+
_|_I

Kein Karree

&

Bringt bei der Wertung 6 SP plus 1 SP pro umliegendes Wirtschaftgebaude. (Somit kann das
Pldittchen 6 bis 14 SP bringen.)

Bringt einmalig 5 £. (*Das Geld entspricht 2,5 SP.)

Bringt bei der Wertung % SP pro Plattchen in deiner Stadt, das an ein anderes Plattchen gleichen
Typs grenzt (Abbaugebiet, Wohn-, Wirtschafts-, Industrie- oder Offentliches Gebdude). Das Ergebnis
wird abgerundet. Die Plattchen brauchen nicht miteinander verbunden zu sein.

Beispiel: Hier sind 7 solcher Pléttchen: die

2 Wirtschaftsgebéude oben, die 3 Offentlichen
Gebdude unten und rechts, Wohnen & Gewerbe (WG)
sowie das reine Wohngebdude links (dank WG). Das
wiirde 3 SP bringen.

Schiitzt sich und die umliegenden Plattchen vor der Gewaltwelle.

Immer wenn du ein Plattchen baust, fungiert die PosT als ein beliebiger (virtueller) Rohstoff. Das
heift, die Voraussetzung des Plattchens, das du bauen méchtest, wird um genau einen Rohstoff
deiner Wahl reduziert. Du musst nicht immer den gleichen Rohstoff wahlen. Auf Plattchen, die
keine Voraussetzung in Form eines Rohstoffes aufweisen, hat die POST keinen Einfluss. AuBerdem
bringt sie ein Einkommen von 2 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen bringt insgesamt
4 £, was 2 SP entspricht.)

Bringt einmalig 1 £ und ein Einkommen von 3 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 10 £, was 5 SP entspricht.)

Bringt bei der Wertung fiir jedes Set aus Wohn-, Wirtschafts- und Industriegebdude in deiner Stadt
3 SP. Die Plattchen eines Sets miissen dabei nicht verbunden sein. Jedes Plattchen kann nur Teil
eines Sets sein. (Anders ausgedriickt: bestimme jeweils die Anzahl deiner Wohn-, Wirtschafts- und
Industriegebdude und multipliziere die kleinste dieser Zahlen mit 3.)

Produziert Holz. (*Holz ist bei der Wertung 1 SP wert.)

Bringt einmalig 2 £ und ein Einkommen am Ende jeder Generation, das der Anzahl an
Abbaugebieten in deiner Stadt entspricht (einschlieflich Ursprung, sofern nicht ersetzt).

Bringt einmalig 3 £ und ein Einkommen von 4 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt 11 £, was 5,5 SP entspricht.)

sagewerk |, 1+ (Industrie — belastet, 0* SB, B |: Holz) 011
sagewerk |, 5+ (Industrie — belastet, 0* SP, i 1 £, Holz) 037
sagewerk II, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, HH; Holz) 055

Produziert Bauholz. (*Bauholz ist bei der Wertung 1 SP wert.)

Bringt bei der Wertung 1 SP fiir je 5 £ im personlichen Vorrat, wobei das Einkommen am Ende

der 3. Generation nicht mitzdhlt. (Werte dieses Pldttchen entweder vor Auszahlung des Schluss-
einkommens oder rechne das Schlusseinkommen aus deinem Geldbestand heraus, wenn du das
Pldttchen wertest.)

Hinweis: Dieses Plattchen verlangt Stahl. Falls du keinen Stahl produzierst, kannst du ihn wie (iblich
von einem Mitspieler kaufen oder stattdessen 5 £ in den allgemeinen Vorrat bezahlen.

Schmuckfabrik 1, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, [ d; Diamanten, Glas, Gold) 097
Schmuckfabrik I, 4+ (Industrie — belatstet, 0* S, B |: Diamanten, Glas, Gold) 109
Produziert Schmuck. (*Schmuck ist bei der Wertung 10 SP wert.)

Um dieses Plattchen bauen zu kénnen, musst du bereits 3 oder mehr Wohngebaude in deiner Stadt
haben. Die geforderten Wohngeb&ude brauchen nicht miteinander verbunden zu sein.

e, .



Bringt ein Einkommen am Ende jeder Generation, das der Anzahl an Wirtschaftsgebauden in deiner
Stadt entspricht.

Bringt einmalig 2 £ und ein Einkommen von 15 £ am Ende der Generation. (*Dieses Pldttchen bringt
insgesamt 17 £, was 8,5 SP entspricht.)

Dieses Plattchen hat keinen Effekt; es ist einfach nur viele Siegpunkte wert.

Bringt bei der Wertung 3 SP fiir jedes 1er-Wohngebiet, 6 SP fiir jedes 2er-Wohngebiet und 9 SP fiir
jedes noch groBere Wohngebiet in deiner Stadt.

Bringt bei der Wertung 2 SP fiir jedes Offentliche Gebaude in deiner Stadt — auch fiir sich selbst.

StahlgieRerei Il, 1+ (Industrie — belastet, 0* SP, FH; Kohle, Erz) 051
Produziert Stahl. (*Stahl ist bei der Wertung 2 SP wert.)
Steinbrecher |1, 4+ (Industrie — belastet, 0* SB, |/ |; 2 £, Stein) 068

Produziert Beton und Glas. (*Beton und Glas sind bei der Wertung jeweils 2 SP wert.)

Produziert Erdgas und Holz. (*Erdgas und Holz sind bei der Wertung jeweils 2 SP wert.)

Bringt einmalig 3 £ und ein Einkommen von 1 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 6 £, was 3 SP entspricht.)

Bringt einmalig 3 £ und ein Einkommen von 3 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen
bringt insgesamt 12 £, was 6 SP entspricht.)

Produziert Kohle und Erdgas. (*Kohle und Erdgas sind bei der Wertung jeweils 1 SP wert.)

Bringt bei der Wertung 3 SP fiir jedes Wohn-, Wirtschafts-, Industrie- und Offentliche Gebaude
auf den vier Eckfeldern deiner Stadt (somit maximal 12 SP). Die Plattchen missen weder alle vom
gleichen Typ noch von unterschiedlichen Typen sein.

Siehe ,,Katastrophe abhandeln” auf S. 5

Bringt einmalig 12 £ und ein Einkommen von 2 £ am Ende der Generation. (*Dieses Pldttchen bringt
insgesamt 14 £, was 7 SP entspricht.)

Bringt bei der Wertung 4 SP fiir jedes stromerzeugende Plattchen in deiner Stadt.

Bringt bei der Wertung 2 SP fiir jedes Industriegebdude auf einem Randfeld deiner Stadt,
einschlieBlich der Eckfelder. (Es gibt 16 solcher Felder.)

Bringt bei der Wertung je 1 SP pro Wohn- und Industriegebaude in deiner Stadt.

Bringt einmalig 2 £. Immer wenn du von einer Katastrophe betroffen bist und die Geldstrafe wahlst
(anstatt Pldttchen abzuwerfen), brauchst du nur die (abgerundete) Hilfte der Geldstrafe zu bezahlen.
Falls du die Halfte nicht zahlen kannst oder willst, musst du wie Ublich Plattchen abwerfen.

Bringt ein Einkommen von 3 £ am Ende jeder Generation. (*Dieses Pldttchen bringt insgesamt 9 £,
was 4,5 SP entspricht.)

Erzeugt Strom. Bringt bei der Wertung 11 SP minus 1 SP pro umliegendes Wohn-, Wirtschafts-,
Industrie- und Offentliches Geb&ude. (Somit bringt dieses Plittchen 3 bis 11 SP. Dein erstes
stromerzeugendes Pldttchen ist effektiv 5 SP zusdtzlich wert, da es die Strafe fiir das Fehlen von
Strom verhindert.)
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Erzeugt Strom. (*Dein erstes stromerzeugendes Pldttchen ist effektiv 5 SP zusdtzlich wert, da es die
Strafe fiir das Fehlen von Strom verhindert.)

Ist Wohn- und Wirtschaftsgebaude zugleich. Bringt einmalig 3 £ und ein Einkommen von 3 £ am
Ende der Generation. (*Dieses Pldttchen bringt insgesamt 6 £, was 3 SP entspricht.)

Ist Wohn- und Wirtschaftsgebdude zugleich. Bringt einmalig 4 £ und ein Einkommen von 4 £ am Ende
der Generation. (*Dieses Pldttchen bringt insgesamt 8 £, was 4 SP entspricht.)

Immer wenn du ein Plattchen baust, fungiert die Zollbehérde als ein beliebiger (virtueller) Rohstoff
oder ein beliebiges (virtuelles) Handelsgut. Das heiRt, die Voraussetzung des Plattchens, das du
bauen mochtest, wird um genau einen Rohstoff bzw. ein Handelsgut deiner Wahl reduziert. Du
musst nicht immer die gleiche Ware wahlen. Auf Plattchen, die keine Voraussetzung in Form eines
Rohstoffes oder Handelsgutes aufweisen, hat die ZOLLBEHORDE keinen Einfluss.

Teil IV: Warenabhingigkeiten

Es gibt drei Warenstufen: Rohstoffe, Handelsglter und Luxusguter. Industriegebaude, die Handels-
und Luxusgliter produzieren, fordern in ihren Voraussetzungen immer bestimmte Rohstoffe bzw.
Handelsgliter, die ihr selbst in eurer Stadt produzieren oder von euren Mitspielern kaufen musst.
Nachstehende Tabelle zeigt, welche Waren einer niedrigeren Stufe fiir die einer hoheren Stufe
benotigt werden.
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Teil V: Strategische Tipps
« Verfolgt einen Plan! Hier einige typische Strategien, die oftmals Erfolg versprechen:

o \ersucht, ein moglichst groRes Wohngebiet (aus 8 oder mehr Wohngebduden) entstehen zu
lassen, das vorzugsweise auf Beton und Bauholz setzt. Achtet aber darauf, dass ihr gentigend
Kleingeld bei Katastrophen habt ...

o Setzt auf Industriegebaude, welche die fiir Luxusgiter benotigten Handelsgliter produzieren.
Baut dabei nur ein oder zwei Wohngebaude fernab von euren belasteten Plattchen.

o Sammelt so viel Geld wie méglich im Spiel. Seht zu, dass ihr spatestens in der 2. Generation an
Stahl kommt, um das SCHATZAMT zu bauen.

Plattchen werden immer nach links weitergereicht. Insofern solltet ihr davon absehen, dieselbe
Strategie zu verfolgen wie euer rechter Sitznachbar.

Manchmal ist es auf lange Sicht sinnvoller, bei Katastrophen Plattchen (wie das PFANDLEIHHAUS)
zu entfernen, anstatt immer Geld zu bezahlen. Passt nur auf, dass ihr dabei keine Plattchen vom
Ursprung abschneidet.

Euer Rohstoff zu Spielbeginn gibt bereits Anhaltspunkte fiir eine Strategie: Stein oder Holz passen
gut zu Strategien mit Wohngebauden und Kohle oder Erz zu Strategien mit Industriegebauden.

Vermeidet alle Abziige bei der Wertung, indem ihr mindestens zwei Wohngebadude und ein
stromerzeugendes Plattchen baut. Haltet eure Wohngebaude zudem weit weg von belasteten
Plattchen.

Wirtschaftsgebaude, die ein Handelsgut (etwa Gold) voraussetzen, sind sehr stark, selbst wenn
sie eure Strategie nicht unmittelbar fordern. Sie sind generell viel Geld wert, und Geld gibt euch
allerhand Freiheiten und sichert euch gegen Katastrophen ab.
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