Spielen ohne Regellesen
Mit KOSMOS Erklar-App

_ i Machtet ihr das Spiel erklart OF
YR e ‘r B nll e N bekommen, sttt die Regeln TRk
- g ' ' k zu lesen? Dann ladet euch

die kostenlose , Erklar-App”
herunter.
DAS BRETTSPIEL
DAS KOOPERATIVE STADTEBAUSPIEL FUR 1-4 STADTENTWICKLER AB 10 JAHREN \

Gemeinsam habt ihr GroBes vor. lhr wollt eine neue, lebenswerte Stadt bauen, in der sich die Menschen wohl fiihlen. Dazu spielt ihr eine Anzahl von
Meilensteinen. Jeder Meilenstein ist ein Bauabschnitt eurer Stadt. Erst wenn ihr den aktuellen Meilenstein erfiillt habt, konnt ihr mit dem néchsten
beginnen. Habt ihr alle Meilensteine geschafft, endet das Spiel. An der Zufriedenheit eurer Bevdlkerung zeigt sich dann, wie gut und geschickt ihr
zusammengearbeitet habt.

Ihr diirft euch untereinander jederzeit absprechen und beraten. Konnt ihr euch nicht einigen, entscheidet jeweils der aktive Spieler, was gemacht wird.
Achtet darauf, dass euch das Geld nicht ausgeht, sonst verliert ihr das Spiel gemeinsam.

Ihr erlernt das Spiel {iber verschiedene Szenarien. Das Einfiihrungsspiel beinhaltet die wichtigen Grundregeln. In weiteren Szenarien kommen nach
und nach weitere Elemente ins Spiel. Das letzte Szenario bietet einen sehr variablen Ablauf mit immer wieder neuen Herausforderungen. Wenn ihr
das Spiel zum ersten Mal spielt, solltet ihr die Szenarien in der angegebenen Reihenfolge spielen.

Wollt ihr das Spiel sofort mit allen Regeln spielen, verwendet ihr Szenario 4 auf Seite 7. Da die Szenarien aufeinander aufbauen, lest ihr zuerst diese
Regeln und danach die zusatzlichen Regeln der Szenarien 1-4. Spielt dann Szenario 4.

SPIELMATERIAL

Vor dem ersten Spiel werden alle Stanzteile vorsichtig aus den Rahmen geldst.
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Das Spielmaterial, das im Einfiihrungsspiel nicht bendtigt wird, kommt zuriick in die Schachtel:
3 Spielplanteile (C, D, F)
10 Karten Einzigartige Gebaude, 10 Rollen-Karten, 10 Karten Stadtrichtlinien, 10 News-Karten
k 10 Pldttchen Einzigartige Gebdude




Die 3 Spielplanteile B, E, A werden wie in der Abbildung in der Tischmitte
zu einer Spielflache zusammengelegt. Die Riickseiten mit den Buchstaben
zeigen dabei nach oben.

Hinweis: Bei spdteren Spielen oder wenn ihr gleich mit allen Regeln spielt, legt
ihr die im jeweiligen Szenario vorgesehenen 4 Spielplanteile zusammen.

Die Verwaltungstafel wird offen neben die Spielflache gelegt und die
8 Verwaltungsmarker auf ihre zugehdrigen Anzeigeleisten und zwar jeweils

auf das Feld ,0".

Auf die Stadtkasse (auf der Verwaltungstafel unten links)
wird als Startkapital 12 Geld (2 groRe Plattchen im Wert 5
und 2 kleine im Wert 1) gelegt. Das restliche Geld bildet '
einen Vorrat neben der Spielflache. '
Alle Gebietsplattchen und alle Gebaudeplattchen werden nach Farben und
Arten sortiert neben der Spielflache bereitgelegt.
Von den gut gemischten Baukarten der Stufe | erhalt jeder je nach
Spielerzahl verdeckt eine Anzahl Karten, die er offen in
einer Reihe vor sich auslegt:

4 Spieler: je 3 Karten

3 Spieler: je 4 Karten
2 Spieler: je 5 Karten

SPIELVORBEREITUNG Die Verwaltungstafel

1 Spieler: 7 Karten

AuBerdem erhilt jeder eine Ubersichtskarte , Ablauf eines
Spielzugs”.

Die restlichen Baukarten der Stufe | sowie die Karten der Stufen Il und Il
werden getrennt gemischt und als verdeckte Stapel neben der Spielflache
bereitgelegt.

Die Skyline wird neben die Verwaltungstafel gestellt.
Die beiden Zufriedenheitsanzeiger werden links und
rechts auf die Werte 0 gesteckt.

Der jiingste Spieler erhalt das Startspieler-Zeichen und
die Ubersichtskarte ,Ende eines Meilensteins”. Das Start-
spieler-Zeichen ist ,Chirper”, das Maskottchen von Cities:
Skylines.
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Umweltbelastung

Stadtkasse Verkehr
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Auf der Verwaltungstafel wird mit Hilfe der Verwaltungsmarker nachgehal-
ten, wie gut eure Stadt dasteht.

Im oberen Bereich konnt ihr die Kapazitat eurer Stadt in den Versorgungs-
arten Strom, Wasser und Miill ablesen. Je weiter sich der Marker im
griinen Bereich befindet, umso hoher ist eure Kapazitat.

Wichtig: Fiir jeden Schritt unter 0 (im roten Bereich) sinkt am Ende
eines Meilensteins die Zufriedenheit eurer Bevdlkerung um 1.

Die Zufriedenheit kann einen positiven, negativen oder neutralen Wert
(=0) annehmen. Nach jedem Meilenstein wird dieser Wert auf die Anzeige
fiir die Gesamtzufriedenheit (Skyline) iibertragen. Je hoher die Gesamt-
zufriedenheit am Spielende ist, desto besser fallt euer Ergebnis aus. Dieses
konnt ihr dann in der Erfolgstabelle auf der letzten Seite nachlesen.

Die Arbeitsmarktleiste zeigt eure zur Verfiigung stehende
arbeitende Bevdlkerung an.

Wichtig: Fiir jeden Schritt, den eure arbeitende Bevdlkerung von ,0”
entfernt ist, egal ob dariiber oder darunter, miisst ihr am Ende eines
Meilensteins 1 Geld aus der Stadtkasse zahlen.

Hintergrund: Der Wert 0" steht fiir Vollbeschdftigung. Ist der Wert unter 0",
fehlen der Wirtschaft Arbeitskrifte. Ist der Wert dariiber, fehlen Arbeitsplitze.
In beiden Fdllen muss Geld aufgewendet werden.

Im unteren Bereich seht ihr drei Leisten, die sich auf die Lebensqualitdt eurer
Bevdlkerung auswirken. Durch eure Bauttigkeit werdet ihr die Werte Um-
welthelastung, Verkehr und Kriminalitdt wahrend des Spiels erhhen und
durch verschiedene Gegenmafnahmen senken.

Wichtig: Am Ende des Spiels nimmt die Gesamtzufriedenheit eurer Be-
volkerung umso starker ab, je mehr ihr auf diesen Leisten iiber ,0” steht.
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SPIELVERLAUF

Beginn eines Meilensteins

Zundchst tiberlegt ihr gemeinsam, mit welchem Spielplanteil ihr
beginnen wollt. Dabei sind vor allem die aufgedruckten ErschlieBungs-
kosten zu beriicksichtigen. Habt ihr euch entschieden (das letzte Wort hat
der Startspieler!), bezahlt ihr aus der Stadtkasse die geforderte Geldsumme
in den Vorrat, dreht das ausgewahlte Spielplanteil um und legt es aufgedeckt
zuriick an seinen Platz. Hinweis: Dabei miisst ihr es (iber seine Ldngsachse
drehen (gebildet durch die aufgedruckte Reihe von Geldplttchen!). Dadurch sind
die Wasserflichen auf der Vorderseite ebenso angeordnet wie auf der Riickseite.

Beispiel: Ihr bezahlt 2 Geld und deckt Tafel A auf.
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Auf dem aufgedeckten Spielplanteil seht ihr ein
Raster aus quadratischen Feldern, auf die ihr wah-
rend des Spiels Gebdude- und Gebietsplattchen
legt. Dabei diirfen die Plattchen nicht tiber den
Rand der Spielflache, iiber StraBen, auf andere
Gebdudeplattchen oder aufs Wasser gelegt werden.

Die Felder sind in mehrere Bereiche angeordnet. Das sind die Stadtviertel. Als
Stadtviertel gelten alle Bereiche, die von einer Strale oder dem Planrand
eingegrenzt sind.

Im spdteren Verlauf kann sich
ein Stadtviertel {iber mehrere
Spielplanteile erstrecken.
Viele Karten beziehen sich auf
diese Stadtviertel. AuSerdem
ist die Bedingung fiir das Ende
eines Meilensteins, dass sich in jedem Stadtviertel mindestens ein Gebaude-
oder Gebietsplattchen befindet.

Der Startspieler ist der erste aktive Spieler und fiihrt eine der folgenden
drei Aktionen aus. Danach wird der im Uhrzeigersinn ndchste Spieler aktiver
Spieler usw.

Die Aktionen:

Eine Baukarte spielen

Eine Baukarte austauschen
Einen Meilenstein beenden

Eine Baukarte spielen
Es gibt zwei Arten von Baukarten:

Fiir die Baukarten, auf denen Dienstleistungsgebaude oder Versor-
gungsgebaude abgebildet sind, miisst ihr das angegebene Geld bezahlen.
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Beispiel 1: Ihr baut ein Arztehaus. Dafiir miisst ihr 1 Geld
bezahlen und erhoht eure Zufriedenheit um 1.

N

| Beispiel 2: Ihr baut eine Windkraftanlage. Dafiir miisst
ihr 3 Geld bezahlen und erhdht eure Stromkapazitét um 3.
Ihr konnt also demndichst mehr Strom verbrauchen.

Mit den griinen, blauen und gelben Baukarten werden

Wohngebiete /11-1, Gewerbegebiete IZl= oder Industriegebiete
gebaut. Diese kosten kein Geld. Sie wirken sich aber auf verschiedene Fakto-
ren eurer Stadt aus. Baut ihr sie so, dass ihr dadurch bereits vorhandene
Dienstleistungen in Anspruch nehmen kdnnt, bringt das eurer Stadt Vorteile.

Beispiel: Ihr baut ein Wohngebiet. Die neu hinzugezogenen
Bewohner verbrauchen mehr Wasser. Dadurch sinkt eure
Wasserkapazitdt um 1. Aber es steht euch auch zusdtzliche
Arbeitskraft zur Verfiigung. Auf eurer Arbeitsmarktleiste steigt
der Wert um 1. Knnt ihr die auf der Karte im unteren Bereich
angegebene Dienstleistung , Gesundheitswesen”in Anspruch
nehmen, erhaltet ihr 1 Geld fiir eure Stadtkasse.

Wichtig: Dieser Vorteil gilt nur, wenn sich das Dienstleistungsgebdude
bereits auf dem Spielplan befindet. Wird es erst spater gebaut, kann der
Vorteil nachtraglich nicht in Anspruch genommen werden.

Will der Spieler eine seiner vor ihm liegenden Baukarten spielen, schiebt er
sie leicht nach vorne.

Bei den Karten fiir Dienstleistungs- und Versorgungsgebaude ist das
benétigte Plattchen auf der Karte abgebildet.
Bei den Karten Wohnen, Gewerbe, Industrie kinnt ihr ein beliebiges
Plattchen der jeweiligen Gebietsart nehmen.

Der Spieler nimmt das Plattchen aus dem allgemeinen Vorrat und legt
es auf eine geeignete Stelle der aufgedeckten Spielfldche. Dabei kann er
es beliebig drehen und wenden und zwar so, wie es am besten passt. Das
Plattchen muss sich in das Quadratraster einfiigen.

Ein gebautes Pldttchen bleibt bis zum Spielende liegen. Es kann nicht mehr
umgelegt werden.

Wichtig: In jedem Stadtviertel kann hdchstens ein Versorgungsgebaude
gebaut werden. Habt ihr in einem Stadtviertel z. B. schon eine Windkraft-
anlage 4 gebaut, knnt ihr dort nicht auch noch ein Olkraftwerk 4~
errichten. Auch ein Wasserturm 4 wire dort nicht mehr maglich.
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Bei den Dienstleistungsgebduden, die sich im , Stufe I”-Stapel be-

finden, muss das neue Gebiet direkt angrenzend (mit wenigstens
einem Kastchen) an das Dienstleistungsgebaude gebaut werden, damit diese
Dienstleistung in Anspruch genommen werden kann.

Achtet darauf, dass ihr genug Platz lasst, um spater mehrere Gebiete benach-
bart zu bauen und die Dienstleistung in Anspruch nehmen zu konnen.

Beispiel: Das Arztehaus wird so gebaut, dass
es Platz fiir mehrere angrenzende Gebiete gibt.




Beispiel: Durch das bereits vorhandene, be-
nachbarte Arztehaus kinnt ihr die Dienstleistung
LGesundheitswesen” in Anspruch nehmen.

Dazu muss das Wohngebiet mit mindestens
einem Kdistchen an das Arztehaus angrenzen.
Das Wohngebiet, das nur iiber Eck angrenzt,

gilt nicht als benachbart.

(@’:& Bei den Dienstleistungsgebduden in den Stapeln Stufe Il und 1l muss
@ das neue Gebiet nur in demselben Stadtviertel wie das erforder-
liche Dienstleistungsgebaude gebaut werden.

Beispiel: Das Krankenhaus wirkt sich auf das
ganze Stadtviertel aus. Daher muss das Wohn-
gebiet nicht benachbart sein.

Bei dem Bau von Versorgungsgebauden miisst ihr darauf nicht achten, da sie
nicht Voraussetzung fiir spatere Vorteile sind. Sie wirken sich einmalig direkt
beim Bauen aus.

Danach bezahlt ihr die Kosten, die auf der Karte angegeben sind (bei
Wohnen, Gewerbe, Industrie in der 1. Zeile der Baukarte). Miisst ihr Geld
bezahlen, wird es aus der Stadtkasse in den Vorrat gelegt.

Die auf der Karte angegebenen Marker werden auf der Verwaltungstafel
entsprechend verschoben. Bei ,-“ geht der Marker nach links, bei ,+" nach
rechts.

Bei Wohnen, Gewerbe und Industrie gibt es anschlieSend eine
Belohnung (2. Zeile der Baukarte) in Form von Geld oder Veranderung der
Verwaltungsmarker, wenn die Voraussetzung erfiillt ist.

- Bei Karten mit dem Symbol ,Stadtviertel” muss das neue Gebiet in
einem Stadtviertel gebaut werden, in dem bestimmte andere Plattchen
schon vorhanden sind, um den Vorteil in Anspruch nehmen zu kénnen.

Ausfiihrliche Beispiele fiir einige Baukarten:

Das neue Wohngebiet verbraucht Strom und Wasser.
Die Kapazitdten reduzieren sich jeweils um 1.

AulSerdem zieht es die Aufmerksamkeit von Einbrechern
auf sich, wodurch die Kriminalitétsrate um 1 steigt.
Wird das Wohngebiet in einem Stadtviertel gebaut,

in dem die Dienstleistungen ,Gesundheitswesen” und
,Bildung” angeboten werden, erhoht sich die Zufrieden-
heit um T und es kommen noch 2 neue Bewohner
hinzu, die dem Arbeitsmarkt zur Verfiigung stehen.

Im neuen Wohngebiet fdllt mehr Miill an. Die Miill-
kapazitdt reduziert sich um 1. Durch den Zuzug erhéht
sich die zur Verfiigung stehende Arbeitskraft um 1.
Wenn anschlielSend der Wert auf der Arbeitsmarktleiste
unter ,0”ist, erhaltet ihr als Unterstiitzung 2 Geld fiir
eure Stadtkasse.

Das neue Wohngebiet verbraucht Strom und erzeugt \
Miill. Die Strom- und die Miillkapazitdt reduziert sich
jeweilsum 1.

Wird das Wohngebiet in einem Stadtviertel gebaut, in

dem sich bereits mindestens 2 Wohngebiete befinden,
fiihlen sich die Menschen wohl und die Zufriedenheit

steigt um 2.

Das neue Wohngebiet verbraucht Wasser und erhht
das Miillaufkommen. Die Wasser- und Miillkapazitdt
reduziert sich jeweils um 1.

Zeigt eure Zufriedenheitsleiste einen Wert, der griler
als 5" ist, steht euchT hoch motivierte zusdtzliche
Arbeitskraft zur Verfiigung. AulSerdem steigt die
Zufriedenheit um T und ihr erhaltet 1 Geld fiir eure
Stadtkasse.

Das neue Wohngebiet verbraucht Wasser und erzeugt
Miill. Die Wasser- und die Miillkapazitdt reduziert sich
jeweils um 1 und es steht euch1 zusdtzliche Arbeitskraft
zur Verfiigung.

Wenn es jetzt keine Kriminalitdt gibt, fiihlen sich die
Menschen wohl und die Zufriedenheit steigt um 3.

Das neue Gewerbegebiet erzeugt mehr Miill — eure
Miillkapazitdt reduziert sich dadurch um 1.

Der Wert auf eurer Arbeitsmarktleiste wird um

1 reduziert, da durch die Einstellung von Mitarbeitern
weniger Menschen dem Arbeitsmarkt zur Verfiigung
stehen. Da die Kunden die neuen Geschdfte mit ihrem
eigenen Auto aufsuchen, erhdht sich der Verkehr um 1.
Wird das neue Gewerbegebiet in einem belebten
Stadtviertel gebaut, in dem es bereits mindestens

1 Wohngebiet und 1 weiteres Gewerbegebiet und

1 Industriegebiet gibt, bringen diese Kdufer 4 Geld in
Form von Steuereinnahmen fiir eure Stadtkasse.

Im neuen Industriegebiet werden mehr Menschen
beschiftigt. Dadurch stehen dem Arbeitsmarkt nun
weniger zur Verfiigung und der Wert auf eurer Arbeits-
marktleiste wird um 3 reduziert. Die Industrie belastet
die Umwelt und erhdht das Verkehrsaufkommen.

Die Werte fiir Umweltbelastung und Verkehr steigen
jeweils um 1. Wird das neue Industriegebiet, in einem
Stadtviertel gebaut, in dem es bereits mindestens 3
Gewerbegebiete gibt und die Dienstleistung Feuerwehr
zur Verfiigung steht, dann werden hier gute Geschdfte
gemacht, Steuern werden eingenommen und eure
Stadtkasse fiillt sich um 8 Geld.




Fiir die Kosten und Belohnungen gilt:

Stadtkasse: Miisste Geld bezahlt werden und es befindet
sich nicht geniigend Geld in der Stadtkasse, darf die Karte
nicht gespielt werden.

Strom, Wasser, Miill:

Miisste ein Marker im roten Bereich iiber das letzte Feld hinaus verschoben
werden, darf die Karte nicht gespielt werden. Miisste ein Marker im griinen
Bereich iiber das letzte Feld hinaus verschoben werden, darf die Karte ge-
spielt werden. Der Marker bleibt aber auf dem hochsten Wert stehen.

Umweltbelastung, Verkehr, Kriminalitat:

Miisste ein Marker im roten Bereich iiber das
letzte Feld hinaus verschoben werden, darf die

_ Karte nicht gespielt werden. Miisste ein Marker
e unter ,,0” verschoben werden, darf die Karte
gespielt werden. Der Marker bleibt auf dem Feld ,0” stehen.

Arbeitsmarktleiste:
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Miisste der Marker iiber ,-5" bzw ,,5" hinaus verschoben werden, darf die
Karte nicht gespielt werden.

Zufriedenheitsleiste:

(16 17 18 19 20 (2112211251 241 25|
Miisste der Marker iiber das Feld , 25" hinaus verschoben werden, bleibt
erauf 25" stehen. Die ibrigen Punkte werden sofort auf die Anzeige der
Gesamtzufriedenheit (Skyline) Gibertragen.

Wichtig: Muss der Zufriedenheitsmarker auf ,-5“ oder dariiber hinaus
verschoben werden, habt ihr das Spiel sofort verloren!

Nachdem eine Baukarte abgehandelt wurde, kommt sie zuriick in die
Schachtel. Sie ist damit aus dem Spiel.

Eine Karte nachziehen

Der Spieler ergdnzt anschlieBend seine Kartenauslage, indem er eine
Karte von einem beliebigen der drei verdeckten Stapel (Stufe I, Il oder IIl)
nachzieht.

Hinweis: Die Auswirkungen der Karten steigern sich in der Hohe der
Kosten und Belohnungen von Stufe zu Stufe.

Statt eine verdeckte Karte zu ziehen, darf der Spieler eine beliebige
Karte aus dem offenen Austauschstapel wahlen. Dieser entsteht im Laufe
des Spiels.

Danach ist der nachste Spieler am Zug.

Wichtig: Sollten alle drei Stapel leer sein, muss der nachste Spieler den
aktuellen Meilenstein beenden und danach endet das Spiel. Das gilt auch
dann, wenn noch nicht die Voraussetzungen erfiillt und Spielplanteile
noch verdeckt sind.
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Eine Baukarte austauschen

Der Spieler bezahlt 2 Geld aus der Stadtkasse, um genau eine seiner Bau-
karten auszutauschen. Er legt die Karte auf einen offenen Stapel neben die
drei verdeckten Kartenstapel. Die erste ausgetauschte Karte ist der Beginn
dieses Austauschstapels. Diese Karte kommt nicht in die Schachtel zuriick.
Hinweis: Karten im Austauschstapel diirft ihr euch jederzeit ansehen.

AnschlieBend zieht der Spieler eine neue Karte von einem beliebigen der drei
Stapel |, Il oder Il und legt sie in seine Auslage. Liegen im Austauschstapel
bereits Karten, kann er eine beliebige Karte von dort nehmen.

Einen Meilenstein beenden
Ein Spieler darf einen Meilenstein beenden, wenn sich in jedem Stadtviertel
mindestens ein beliebiges Plattchen befindet.

Beendet ein Spieler den aktuellen Meilenstein, nimmt er sich das
Startspieler-Zeichen und fiihrt die folgenden Schritte durch:

1. Versorgungsleisten Strom, Wasser, Miill:

7 & W

Fiir jeden Schritt unter,,0” (im roten Bereich) muss der Marker auf der
Zufriedenheitsleiste um 1 Feld zuriickgesetzt werden. Hinweis: Die Marker
fiir die Versorgungsarten werden dadurch nicht verdindert.

Beispiel: Ihr habt den Wert 9 auf der Zufriedenheitsleiste erreicht. Da ihr
euch bei Strom 2 Felder und bei Miill 1 Feld im roten Bereich befindet, miisst
ihr 3 Felder auf der Zufriedenheitsleiste zuriickgehen.

T T 2o o e |

2. Zufriedenheitsleiste:

AnschlieBend wird der aktuelle Zufriedenheitswert auf die
Skyline, die Anzeige fiir die Gesamtzufriedenheit, ibertragen
und die Zufriedenheitsanzeiger entsprechend umgesteckt.
Links befinden sich die 10er-Werte, rechts die Ter.

Beispiel: Der neue Zufriedenheitswert
von 6 wird auf die Skyline iibertragen.
Der linke Anzeiger bleibt bei 0", der
rechte wird auf 6" versetzt. Damit habt
ihr nun eine Gesamtzufriedenheit von 6.

Ist die Gesamtzufriedenheit negativ, wird der Anzeiger links auf ==
gesetzt. Die Zahlen rechts gelten dann als Minuswerte.

W,




Wichtig: Miisste der Anzeiger auf,-10” oder dariiber hinaus gesteckt
werden, habt ihr das Spiel sofort verloren!

3. Arbeitsmarktleiste:

2l Fiir jeden Schritt, den eure arbeitende Bevdlkerung von,0” ent-
ferntist, egal ob dariiber oder darunter, miisst ihr am Ende eines
Meilensteins 1 Geld aus der Stadtkasse zahlen. Hinweis: Der
Marker wird dadurch nicht verdndert.

Beispiel: Auf der Arbeitsmarktleiste habt ihr den Wert ,-2” erreicht. Damit
stehen in eurer Stadt nicht genug Arbeitskrifte zur Verfiigung und ihr miisst
2 Geld aus der Stadtkasse zahlen.

4. Neuer Meilenstein:
Danach wird ein neues Spielplanteil umgedreht. Es muss zu einem bereits
aufgedeckten Spielplanteil benachbart sein. AuBerdem miisst ihr die ab-
gebildeten ErschlieBungskosten bezahlen. Habt ihr die Wahl, entscheidet
ihr gemeinsam, mit welchem Spielplanteil ihr weitermachen wollt. Kénnt
ihr euch nicht einigen, entscheidet der Spieler mit dem Startspieler-Zeichen.

Durch das neue Planteil wachsen die Stadtviertel. Bestehende Dienst-
leistungsgebaude in einem vergroBerten Stadtviertel konnen nun im
gesamten, grolSeren Stadtviertel genutzt werden.

Natiirlich kénnt ihr auch weiterhin auf dem alten Spielplanteil bauen.

5. Baukarten austauschen:
Angefangen beim Spieler mit dem Startspieler-Zeichen darf jeder Spieler
eine beliebige Anzahl seiner Karten auf den Austauschstapel legen und
ebenso viele Karten von beliebigen Stapeln (I, 11, Ill) nachziehen, nicht
jedoch vom Austauschstapel. Fiir jede dieser Karten muss 1 Geld aus der
Stadtkasse in den Vorrat gezahlt werden. Hinweis: lhr diirft euch abspre-
chen, wer wie viele Karten tauscht.

6. AnschlieBend setzt der Spieler mit dem Startspieler-Zeichen das Spiel fort.

Um den letzten Meilenstein und damit das Spiel zu beenden, miissen alle Spiel-
planteile aufgedeckt worden sein und jetzt miissen sich in jedem Stadtviertel
mindestens zwei beliebige Plattchen befinden.

Nachdem der letzte Meilenstein gewertet wurde, miisst ihr noch nachschauen,
um wie viele Schritte ihr auf den Leisten Umweltbelastung, Verkehr und Kri-
minalitt von ,0” abweicht. Fiir jeden Schritt misst ihr die Gesamtzufrieden-
heit eurer Bevilkerung um 1 reduzieren.

AnschlieBend lest ihr in der Erfolgstabelle auf der letzten Seite nach, welchen
Status ihr mit eurer Stadt erreicht habt. Alle Ergebnisse im griinen Bereich
zdhlen als erfolgreiches Spiel.

\

Gescheiterte Stadt: \
Es kann vorkommen, dass ihr das Spiel verliert. Das ist in folgenden Situatio-
nen der Fall:

« Es miissen Kosten bezahlt werden. In eurer Stadtkasse ist aber nicht
geniigend Geld vorhanden.

- Ein Spieler ist am Zug, kann aber keine der mdglichen Aktionen durchfiihren.

« Der Zufriedenheitsmarker auf der Verwaltungstafel ist auf ,-5“ gesunken
oder die Gesamtzufriedenheit erreicht ,-10".

In all diesen Fallen solltet ihr spatestens dann die nachstehenden Tipps lesen,
um es beim nachsten Mal besser zu machen.

Tipps fiir erfolgreiche Stadtebauer

« Beginnt mit einem Spielplanteil mit geringen ErschlieBungskosten.
Dann habt ihr mehr Geld fiir eure Dienstleistungs- und Versorgungs-
gebdude zur Verfiigung.

« Nutzt die Moglichkeit, Baukarten auszutauschen. Dadurch kénnt ihr
euch Karten, die euch im Moment nicht helfen, fiir spater ,reservieren”.

« Baut Versorgungsgebaude eher am Rand, wo sie nicht storen.
AuBerdem konnt ihr sie in noch leere Stadtviertel bauen und so die
Voraussetzung zum Beenden eines Meilensteins schaffen.

« Inden ,Stufe I“-Karten findet ihr die einfachen, preiswerten Dienst-
leistungsgebaude, deren Vorteile ihr schnell nutzen konnt. Allerdings
miisst ihr dazu die Gebiete direkt angrenzend bauen. Baut sie daher so,
dass ihr von vielen Seiten angrenzen konnt. Denkt daran, dass sie auch
fiir ein angrenzendes Spielplanteil gelten, wenn ihr den nachsten
Meilenstein spielt.

« Besserist es, friihzeitig ,Stufe II*-Karten nachzuziehen. Dort befinden
sich Dienstleistungsgebaude, die sich auf das gesamte Stadtviertel
auswirken. Diese milsst ihr nicht zentral bauen und beim angrenzen-
den Spielplanteil wirken sie sich auf das dann groBere Stadtviertel aus.

-, Stufe llI-Karten solltet ihr erst nehmen, wenn ihr schon einiges
gebaut und etwas mehr Geld in der Stadtkasse habt.

« Achtet auf die Leisten fiir Umweltbelastung, Verkehr und Kriminalitat.
Auch wenn sie sich erst am Spielende auf die Gesamtzufriedenheit und
damit auf euer Ergebnis auswirken, solltet ihr sie wahrend des Spiels
im Auge behalten. Denn wenn deren Werte am Anschlag sind, diirft ihr
Karten, die sie weiter ansteigen lassen wiirden, nicht mehr spielen und
schrankt euch dadurch in euren Maglichkeiten ein.

- Da die meisten Spielplanteile nur aus drei oder vier Stadtvierteln
bestehen, kann ein Meilenstein haufig sehr schnell beendet werden.
Wenn die Werte auf eurer Verwaltungstafel allerdings zu schlecht sind,
kann es sein, dass ihr sehr viel Zufriedenheit verliert oder aufgrund
eurer Arbeitsmarktleiste Geld bezahlen miisst. Dann ist es besser, den
aktuellen Meilenstein noch nicht zu beenden, sondern zu versuchen,
zundchst die Werte zu verbessern.

« Jede Steigerung der Zufriedenheit kommt euch mehrfach zugute,
da der erreichte Wert auch fiir die spateren Meilensteine zahlt.

- Denkt daran, dass ihr fiir den ndchsten Meilenstein noch genug Geld
in der Stadtkasse habt. Ihr miisst die ErschlieBungskosten eines an-
grenzenden Spielplanteils bezahlen konnen. Und ihr solltet etwas Geld
iibrig behalten, um weitere Dienstleistungs- oder Versorgungsgebaude
bauen zu kénnen.
J




Es gelten alle Regeln des Einfiihrungsspiels. Allerdings kommen in jedem
Szenario weitere Regeln und Materialien hinzu.

Die Szenarien bauen aufeinander auf. Alle Regeln von Szenario 1 gelten auch
fiir Szenario 2. Und in Szenario 3 gelten zusétzlich die Regeln der Szenarien
1und 2 usw.

Daher spielt ihr am besten die Szenarien in der vorgegebenen Reihenfolge. So
lernt ihr samtliche Regeln nach und nach kennen. Zu Beginn jedes Szenarios
baut ihr die abgebildeten Spielplanteile auf. Anders als im Einfiihrungsspiel
beginnt ihr jeweils mit einem Startkapital von 10 Geld. ¢

Wenn ihr gleich das Spiel mit allen Regeln spielen wollt, lest ihr zundchst
die Regeln fiir die Szenarien 1—4 und spielt dann Szenario 4.

Szenario 1: Einzigartige Gebaude

- Einzigartige Gebdude sind besondere Gebdude, die Vorteile bringen, aber
viel Platz bendtigen.

« Die 10 Baukarten Einzigartige Gebaude werden in die zugehdrigen
Stapel der Stufen Il und Ill eingemischt (s. Riickseiten). Die zugehdrigen
10 Gebdudeplattchen werden neben der Spielflache bereitgelegt.

- Zieht ein Spieler eine Karte Einzigartiges Gebdude legt er sie wie {iblich in
seine Auslage.

« Ab seinem ndchsten Spielzug darf er dieses Einzigartige Gebdude bauen.

« Nach dem Bauen wird die Karte offen neben die Verwaltungstafel gelegt.
Ab jetzt gilt der auf der Karte genannte Vorteil.
Ausnahme: Das ,Opernhaus” und das , Designer-Einkaufszentrum”
bringen einen einmaligen Vorteil direkt nach dem Bauen.

- Eine Karte Einzigartiges Gebdude kann wie eine normale Baukarte aus-
getauscht und spater von dem Austauschstapel nachgezogen werden.
Hinweis: Dadurch kdnnt ihr ein solches Gebdude, fiir das ihr aktuell keinen
Platz habt, fiir einen giinstigeren spdteren Zeitpunkt zuriickhalten, ohne dass
die Karte eure Kartenauslage blockiert.

Szenario 2: Die Rollen-Karten

« Jeder Spieler erhdlt eine Rolle mit besonderen Fahigkeiten, die er wahrend
des Spiels beliebig oft einsetzen kann.

« Die 10 Rollen-Karten werden gemischt. Der Startspieler erhdlt 2 Karten
und wahlt 1 davon aus. Dann bekommt der im Uhrzeigersinn ndchste
Spieler ebenfalls 2 Karten und wahlt 1 aus. Reihum machen das auch die
anderen Spieler, bis jeder 1 Karte offen vor sich liegen hat. Hinweis: Ihr

\

« Nicht gewdhlte und nicht verteilte Karten kommen in die Schachtel zuriick.
- Seine Rollen-Karte legt jeder Spieler offen neben seine Baukartenauslage.

Szenario 3: Die Stadtrichtlinien

diirft eure gewdhite Rollen-Karte sofort vorlesen, um euch bei der Auswahl \
der weiteren Rollen besser abzustimmen.

Hinweis: Wenn ihr zum ersten Mal mit den Rollen-Karten spielt, kdnnt ihr,
statt die Karten auszuwdhlen, einfach an jeden Spieler eine Karte zufiillig
verteilen.

« Die 10 Karten ,Stadtrichtlinien” werden in die zugehdrigen Stapel der

« Zieht ein Spieler eine Karte Stadtrichtlinie, legt er sie wie iiblich in seine Auslage.
« Eine Karte Stadtrichtlinie kann statt einer Baukarte gespielt werden, wenn

- Eine Karte Stadtrichtlinie kann nicht gegen Zahlung von 2 Geld ausge-

- Hat ein Spieler seine Karte Stadtrichtlinie am Ende des Meilensteins nicht

- Stadtrichtlinien bringen einmalige Vortelle
Stufen Il und Il eingemischt (s. Riickseiten).
sich der Spieler fiir die Aktion ,Eine Baukarte spielen” entscheidet. Nach-

dem die Kosten bezahlt sind und die Karte ausgefiihrt wurde, wird sie in
die Schachtel zuriickgelegt. Ein Gebdude kommt nicht auf den Plan.

tauscht werden.

eingesetzt, muss er sie ungenutzt ablegen (in die Schachtel). Er kann sie
nicht in den ndchsten Meilenstein mitnehmen.

Szenario 4: Die News-Karten

« News-Karten bringen, solange sie Giiltigkeit haben, Nachteile mit sich, die
« Die 10 News-Karten werden in die zugehdrigen Stapel der Stufen Il und Il

- Zieht ein Spieler eine News-Karte, legt er sie offen neben die Spielfléche.

« lhrkénnt eine News-Karte auf 2 Arten loswerden:

« Zieht ein Spieler am Ende eines Meilensteins beim Kartentausch eine
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eure Mdglichkeiten einschranken.
eingemischt (s. Riickseiten).

Der Spieler zieht dafiir eine Karte als Ersatz.

Hinweis: Es ist hilfreich, die News-Karte in den Spielbereich zu legen, der auf
der Karte angegeben ist, also z. B. in die Ndhe der Verwaltungstafel oder zum
Vorrat der entsprechenden Pléttchen. Die News haben ab sofort Giiltigkeit.

Wenn eine weitere News-Karte gezogen wird, ersetzt die neue sofort
die alte Karte, die dann in die Schachtel kommt oder

am Ende eines Meilensteins wird die aktuelle News-Karte in die
Schachtel gelegt.

News-Karte, wird sie ohne Auswirkung in die Schachtel zuriickgelegt.
Der Spieler zieht dafiir eine Ersatzkarte. Sollte es sich erneut um eine
News-Karte handeln, kommt auch diese in die Schachtel usw.
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Szenario 5: GroB3e Variabilitat
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« Wenn ihr schon einige Partien gespielt habt, bietet euch dieses Szenario durch unterschiedliche Spielfeldanordnungen immer wieder neue

Herausforderungen.

« Hier kommen jetzt immer alle Einzigartigen Gebdude, die Rollen-, Stadtrichtlinien- und News-Karten ins Spiel.

« Die Spielfldche wird per Zufall variabel zusammengestellt. Dazu mischt ihr unter dem Tisch die sechs Spielplanteile und zieht vier davon,

die ihr beliebig anordnen konnt.

« Beim Aufbau der Spielflache miisst ihr darauf achten, dass Landflachen an Landflédchen gelegt werden und Wasser an Wasser bzw. an den Rand.
Ansonsten konnt ihr selbst bestimmen, wie ihr die Spielplanteile aneinanderlegt. Ihr knnt sie z. B. als 2x2-Auslage legen mit einem grof3en See
in der Mitte oder den Wasserflachen an den AuBenréndern. Oder ihr legt sie als L-Form.

« Mit der Wahl eures Startkapitals legt ihr den Schwierigkeitsgrad fiir euer Spiel fest:

Anfénger = 12 Geld
Erfahrene =10 Geld
Experten= 8 Geld

« Es gelten alle beschriebenen Regeln.
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ERFOLGSTABELLE:

stolz, hier zu leben. Sie schatzen sich nicht gliicklich.

11 -20: Aufstrebende Stadt
Hier kdnnte etwas GroReres entstehen. — Irgendwann einmal. — Vielleicht.
21 - 30: Geschaftige Stadt

Diese Stadt ist im Kommen. Bautatigkeiten iiberall. Bald schon mochte
man hier leben.

31-40: Vorzeigestadt
Hier leben die Bewohner gerne. Wenn Jugendliche aus der Stadt
wegziehen, kommen sie spater mit ihren Familien wieder zuriick.

41-50: Angesagte Stadt

Diese Stadt wdchst und wachst. Alle fiihlen sich gliicklich.

51-60: Metropole

Bewohner wie Touristen stimmen iiberein, diese Stadt ist groBartig.
Sobald sich Probleme andeuten, werden sie angegangen und geldst.




