Ein Stadtebauspiel fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren
von Hubert Bartos und Lukasz S. Kowal
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Willkommen in eurer Stadt!
Ihr habt es in euren Handen, welches Aussehen sie erhalt und ob ihr die Forderungen eurer
Biirger zufriedenstellend erfiillt. Je besser euch das gelingt, umso gréf3er sind eure Chancen,
am Ende des Spiels Biirgermeister dieser Stadt zu werden.

In jeder der 4 Spielrunden wahlt ihr schrittweise 6 Stadtpldttchen aus, mit denen
ihr eure Stadt ausbauen konnt.

Vergesst dabei nicht, auch Kraftwerke zu bauen, denn ohne diese werdet ihr

die Wiinsche eurer Biirger nicht befriedigen. Nur zufriedene Biirger liefern euch
ausreichende Geldeinnahmen, um eure Baupldne weiter verfolgen zu kénnen.
Und noch viel mehr: Nur zufriedene Biirger bringen euch die nétigen Siegpunkte,
um bei Spielende das Amt des Biirgermeisters zu erlangen.

1 Tafel fiir die 1 groRes Startplattchen 1 Tafel fiir Siegpunkte
Spielerreihenfolge

164 Plattchen

12 doppelseitige Kraftwerksplattchen 36 doppelseitige o 120 Stadtplattchen )
(6 Solar-/Dampfkraftwerke Landschaftsplattchen (mit einer Stadtabbildung auf der Vorderseite
und 6 Wind-/Wasserkraftwerke) (auf der einen Seite Land, und einer Ziffer (1, 2, 3 oder 4) auf der Riickseite)

auf der anderen Wasser)

Nehmt beim Lesen der
Regel das Beiblatt zur
Hand. Auf diesem werden die
einzelnen Symbole der Stadt-
und Kraftwerksplattchen und
deren Verwendung erldutert.

Die Symbole sind in den Phasen . . ..
T ) 130 runde Besitzmarker 105 Geldmiinzen 80 Rohstoffwiirfel

JF den 5 Spielerfarben (54 x 1€, (30 rote, 25 blaue

Eigene Stadtplattchen versorgen”

von besonderer Bedeutung. (26 pro Spieler) 30x5€, 21 x 10€) und 25 gelbe)




1) Legt die Tafeln fiir die Siegpunkte und die Spielerreihenfolge
an einer Seite des Tisches aus.

2 ) Wahlt jeder eine Farbe und nehmt euch die 26 runden
Besitzmarker dieser Farbe. (Legt Besitzmarker nicht verwendeter
Farben in die Schachtel zuriick.) Legt jeweils einen Marker auf
das Feld 0 der Tafel fiir Siegpunkte.

3 ) Ein zweiter Marker wird fiir die Anzeige der Spielerreihenfolge
bendtigt. Platziert zu Spielbeginn die Marker zufallig auf der
Tafel fiir die Spielerreihenfolge.

@Der Spieler auf Position 1 der Spielerreihenfolge erhalt
Geld im Wert von 20€, die nachfolgenden Spieler jeweils
2€ mehr (der Zweite 22€, der Dritte 24€ etc.). Das
Geld der Spieler ist immer fiir alle sichtbar zu halten.
Legt das restliche Geld und alle Rohstoffwiirfel als allgemeinen
Vorrat neben die Tafeln.

@Bildet 2 Stapel mit den Kraftwerksplattchen: einen mit den
roten Plattchen, einen mit den blauen Plattchen. Innerhalb
der Stapel miissen die Plattchen jeweils von der I (zuoberst)
bis zur VI (zuunterst) sortiert sein, Vorder- und Riickseite
miissen zundchst nicht weiter beachtet werden.

@Legt die beiden Stapel mit den Kraftwerksplattchen und die
Landschaftsplattchen (verwendet wahrend des Spiels jeweils
die Seite, die ihr bendtigt) neben die Tafel fiir die Siegpunkte.

7 ) Trennt die Stadtpldttchen gemdR den Ziffern auf deren
Riickseite. Mischt sie und bildet jeweils einen Stapel mit der
Ziffer nach oben. Legt auch diese 4 Stapel neben die Tafel fiir
die Siegpunkte.

@Legt das groRe Startplattchen in die Tischmitte. Dieses
Plattchen ist der Ausgangspunkt flir eure Stadt. Platziert
entsprechend der Spielerzahl Rohstoffwiirfel auf den beiden
Kraftwerken des grofRen Startpldttchens: pro Spieler jeweils
1 roten Wiirfel auf das Solarkraftwerk und 1 blauen auf das
Windkraftwerk (bei 3 Spielern somit 3 rote Wiirfel auf das
Solarkraftwerk und 3 blaue auf das Windkraftwerk).

9 ) Im Spiel zu zweit und zu dritt muss noch folgende Anpassung
vorgenommen werden: Im Spiel zu zweit konnen Plattchen nur
an 2 Seiten des grofRen Startplattchens angelegt werden, im
Spiel zu dritt an 3 Seiten.
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Tipp: Legt als Gedankenstiitze jeweils an die
Seite(n) des grofRen Startpldttchens, an die
nicht angebaut werden darf (frei wahlbar),
Landschaftsplattchen Wasser. Diese Plattchen
sollen nur der Erinnerung dienen, in welche
Richtung(en) nicht gebaut werden darf.




Empfehlung: Am besten lernt ihr City Tycoon in Partien mit 3 oder 4 Spielern kennen!

| B Spielerreihenfolge festlegen
(nur in den Runden 2-4)

Passt die Spielerreihenfolge dieser Runde anhand des
Geldes der Spieler an.

[P Neue Stadtpldttchen wahlen
Wahlt nach und nach Stadtplattchen aus, bis jeder

6 Plattchen vor sich liegen hat.

([P Stadt ausbauen
Legt reihum Stadt- oder Kraftwerksplattchen aus oder

verkauft Stadtplattchen.

Das Spiel verlauft iiber 4 Runden. Jede Runde besteht aus 5 Phasen:

\Y) Eigene Stadtplattchen versorgen
Transportiert reihum Rohstoffwiirfel zu euren

Stadtplattchen.

\-: (nur in den Runden 1-3)

Legt transportierte Rohstoffwiirfel in den allgemeinen
Vorrat zuriick und fiillt Kraftwerksplattchen mit
@ -Symbol mit Rohstoffwiirfeln auf.

Spielerreihenfolge festlegen

Uberspringtin der ersten Runde diese Phase, da die Spielerreihenfolge
bereits in der Spielvorbereitung festgelegt wurde.

Legt ab der 2. Runde die Spielerreihenfolge in Abhdngigkeit von
eurem Geld fest.

Startspieler der Runde wird derjenige von euch, der augenblicklich
das wenigste Geld besitzt; der Spieler mit dem ndchsthoheren
Betrag wird Zweiter der Spielerreihenfolge usw. Der Spieler mit
dem meisten Geld kommt in dieser Runde als letzter Spieler an
die Reihe. Haben 2 oder mehr Spieler gleich viel Geld, bleibt die
Reihenfolge zwischen diesen beiden Spielern unverdndert. Passt die
neue Reihenfolge auf der Tafel fiir die Spielerreihenfolge an.

Spielerreihen- Geld nach Spielerreihen-
folge Runde 1 Runde 1 folge Runde 2
—r )

Beispiel: Zu Beginn der 2. Runde besitzt Spieler weil 18 €, Spieler
blau 17 €, Spieler orange 22 €, Spieler tiirkis 22 € und Spieler
schwarz 14 €. Da Spieler schwarz das wenigste Geld besitzt, wird
dieser Startspieler. Spieler blau und Spieler weiR folgen. Spieler
orange und Spieler tiirkis besitzen gleich viel Geld, somit kommt
Spieler orange als Vierter und Spieler tiirkis als Letzter an die Reihe.

Neue Stadtplattchen wahlen

Nehmt den Stapel Stadtplattchen der aktuellen Runde (1. Runde:
Stapel 1, 2. Runde: Stapel 2 usw.) und teilt jedem Spieler 6
Stadtplattchen aus. Nicht benétigte Stadtplattchen kommen aus
dem Spiel.

Seht euch eure 6 Stadtpldttchen an, wahlt 1 aus und legt dieses
verdeckt vor euch ab. Die restlichen 5 Stadtpldttchen gebt ihr an
euren linken Nachbarn weiter. Ihr erhaltet 5 Stadtplattchen von
eurem rechten Nachbarn. Aus diesen wahlt ihr wieder 1 aus, gebt
die verbliebenen 4 an euren linken Nachbarn weiter und erhilt 4
von eurem rechten Nachbarn. Dieser Ablauf erfolgt so lange, bis
jeder von euch 6 Stadtplattchen vor sich liegen hat.

Ihr diirft euch eure Plattchen jederzeit anschauen, solltet sie aber
vor euren Mitspielern geheim halten.

{[[D Stadt ausbauen

Entsprechend der Spielerreihenfolge wahlt ihr nacheinander eines
eurer Stadtplattchen aus und fiihrt eine der 3 moglichen Aktionen
durch:

e ein Stadtplattchen auslegen

e ein Kraftwerksplattchen auslegen

e ein Stadtplattchen verkaufen

Nachdem jeder von euch eine Aktion durchgefiihrt hat, wahlt
gemall Spielerreihenfolge ein 2. Stadtpldttchen, um eine 2.
Aktion auszufiihren. Bei jedem Stadtplattchen diirft ihr euch neu
entscheiden, welche der 3 Aktionen ihr nutzen wollt. Dieser Ablauf
wird so lange fortgesetzt, bis ihr alle Stadtplattchen ausgespielt
habt und jeder 6 Aktionen durchgefiihrt hat.



Ein Stadtplattchen auslegen

Wahle 1 deiner Stadtplattchen aus. Dann:

e |ege das Stadtpldttchen zumindest mit einer Kante angrenzend
an ein bereits ausliegendes Plattchen deiner Wahl an.

e Bezahle die Baukosten. Der Geldbetrag istin der linken oberen Ecke
des Pldttchens angegeben. Das Geld kommt in den allgemeinen
Vorrat.

e Bei manchen Stadtpldttchen erhaltst du sofort beim Auslegen
Siegpunkte, gelbe Rohstoffwiirfel oder Landschaftsplattchen (s.
Details auf Beiblatt).

e Platziere abschlieRend einen deiner Besitzmarker auf diesem
Plattchen. Damit zeigst du an, dass dieses Stadtpldttchen dir
gehort und ausschlieBlich von dir versorgt werden kann (siehe
»1V. Eigene Bezirke versorgen®).

Tipp: Platziert zur besseren Ubersicht eure Besitzmarker immer
auf dem Kreis in der rechten oberen Ecke des Pldttchens.

Ein Kraftwerksplattchen auslegen

Wahle 1 deiner Stadtplattchen aus. Dann:

e Wirf das Stadtplattchen ab, um ein Kraftwerksplattchen auszu-
legen. Das abgeworfene Stadtpldttchen kommt aus dem Spiel.

e Wahle das oberste Kraftwerksplattchen eines der beiden Stapel.

e Lege das Kraftwerksplattchen entweder mit der Vorder- oder mit
der Riickseite zumindest mit einer Kante angrenzend an ein
bereits ausliegendes Plattchen deiner Wahl an.

e Bezahle die Baukosten. Der Geldbetrag istin der linken oberen Ecke
des Plattchens angegeben. Das Geld kommt in den allgemeinen
Vorrat.

e Platziere abschlieRend einen deiner Besitzmarker und die
angegebene Anzahl an Rohstoffwiirfeln auf dem Plattchen
(s. Details auf Beiblatt).

Tipp: Platziert fiir eine bessere Ubersicht die Rohstoffwiirfel
immer am linken Rand des Kraftwerksplattchens.

Ein Stadtplattchen verkaufen

Wahle 1 deiner Stadtplattchen aus. Dann:

e Wirf das Stadtplattchen ab, es kommt aus dem Spiel.
e Nimm dir dafiir 5 € aus dem allgemeinen Vorrat.

Stadtplattchen oder
Kraftwerksplattchen auslegen

Welche Unterschiede weisen die beiden
Seiten eines Kraftwerksplattchens auf?

Die Seite des Plattchens mit dem @ -Symbol kostet mehr
Geld und es kommen weniger Rohstoffwiirfel sofort ins Spiel.
(Ausnahme: das blaue Kraftwerkspldttchen II. Hier kommen
auf beiden Seiten gleich viele Rohstoffwiirfel ins Spiel!) Dafiir
werden in der Phase ,V. Aufrdumen” die Rohstoffwiirfel auf
dieser Plattchenseite wieder auf den Ausgangswert aufgefiillt.
Uber die andere Seite des Plittchens gelangen sofort fiir
weniger Geld mehr Rohstoffwiirfel — aber nur einmalig - ins
Spiel.




|V Eigene Stadtplattchen versorgen

Entsprechend der Spielerreihenfolge versorgt ihr nacheinander
eines eurer Stadtplattchen gemdlR dessen Forderung. Wer kein
Stadtplattchen versorgen kann oder will, passt und darf in dieser
Runde keine weiteren Stadtpldttchen versorgen. Diesen Ablauf
setzt ihr so lange fort, bis kein Spieler ein weiteres Stadtplattchen
versorgen kann oder will. (Ihr konnt in dieser Phase unterschiedlich
haufig an die Reihe kommen!)

Um ein Stadtplattchen zu versorgen musst du:

e ein Stadtplattchen auswadhlen, das du versorgen willst und in
dieser Runde noch nicht versorgt hast;

e entscheiden, welche Forderung du erfiillen willst, falls das
Plattchen mehr als 1 Forderung anbietet (s. Details auf Beiblatt);

e entsprechend der Forderung Rohstoffwiirfel zu diesem
Stadtplattchen transportieren und dabei eventuell anfallende
Kosten bezahlen;

e dir abschlieBend die
(s. Details auf Beiblatt).

angegebenen Einnahmen nehmen

Versorgung eines Stadtplattchens
mit roten/blauen Rohstoffwiirfeln

Transport:

e Wahle zundchst 1 oder mehrere Kraftwerksplattchen aus, von
denen die benétigten Rohstoffwiirfel zum eigenen Stadtplattchen
transportiert werden sollen.

e Uberlege, wie der jeweilige Rohstoffwiirfel vom Kraftwerks-
plattchen zu deinem Stadtpldttchen transportiert werden soll.
Ein Rohstoffwiirfel kann nur mittels waagrechter und senkrechter
Schritte vom Ausgangspldattchen zum Zielplattchen bewegt
werden.

e Beachte: Du darfst keine Rohstoffwiirfel iiber Landschaftspldttchen
Wasser transportieren!

Kosten:

e Jeder Rohstoffwiirfel von einem Kraftwerk eines Mitspielers kostet
2 €. Rohstoffwiirfel von eigenen Kraftwerksplattchen verursachen
keine Kosten.

e Jeder Schritt auf ein Stadtplattchen, Kraftwerksplattchen oder
Landschaftsplattchen Land eines Mitspielers kostet 2€ pro
Rohstoffwiirfel. Schritte auf eigene Plattchen verursachen keine Kosten.

e Bezahle das Geld an den jeweiligen Besitzer des Plattchens.

e Der Transport von Rohstoffwiirfeln von Kraftwerken des groRen
Startplattchens und der Transport von Rohstoffwiirfeln durch
dieses Startplattchen kostet immer genau 2 € pro Rohstoffwiirfel.
(Betrachtet das Startpldttchen in diesem Zusammenhang als
1 Plattchen!) Dieses Geld kommt zuriick in den allgemeinen Vorrat.
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Versorgung eines Stadtplattchens
mit gelben Rohstoffwiirfeln

8

Transport:

e Gelbe Rohstoffwiirfel werden nicht transportiert. Nimm einen
deiner gelben Rohstoffwiirfel und lege ihn direkt auf das
Stadtplattchen.

Kosten:
e Es fallen bei der Versorgung eines Stadtpldttchens mit gelben
Rohstoffwiirfeln keine Transportkosten an.

Einnahmen eines Stadtplattchens erhalten
Nachdem ihr die geforderten Rohstoffwiirfel auf das Stadtplattchen
transportiert und angefallene Kosten bezahlt habt, erhaltet ihr die
unter der Forderung abgebildeten Einnahmen des Stadtplattchens.
Legt Geld und gelbe Rohstoffwiirfel offen vor euch ab; erhaltet
ihr Siegpunkte, bewegt euren Marker auf der Tafel fiir Siegpunkte
entsprechend weiter.

Ihr miisst die geforderten Rohstoffwiirfel zu diesem Plattchen
transportiert und alle anfallenden Transportkosten bezahlt haben,
bevor ihr die entsprechenden Einnahmen erhaltet.

Legt die verwendeten Rohstoffwiirfel jeweils auf dem Zielplattchen
ab. Sie bleiben bis zur Phase ,V. Aufraumen” dort liegen und zeigen
an, dass ihr dieses Stadtplattchen in der aktuellen Runde bereits
versorgt habt.

Tipp: Platziert fiir eine bessere Ubersicht die Rohstoffwiirfel
immer am unteren Rand des Stadtpldttchens, so dass die
Einnahmen verdeckt werden.




Eigene Stadtplattchen versorgen
In diesen 3 Beispielen soll der Ablauf der Phase ,Eigene Stadtplattchen versorgen” verdeutlicht werden. Spieler orange ist am Zug:

Du transportierst 2 rote Wiirfel vom Solar-
kraftwerk des groRen Startplattchens
zu deinem violetten Stadtplattchen
(Einkaufsviertel). Da die Wirfel vom
grof3en Startplattchen kommen, musst du
jeweils 2 € (kommen in den allgemeinen
Vorrat) bezahlen. Der weitere Transportweg
fiihrt tiber ein Stadtplattchen von Spieler
schwarz. Fiir diesen Schritt musst du pro
Wiirfel 2 € Spieler schwarz geben. In der
Summe belaufen sich die Transportkosten
somit auf 8€. Danach erhdltst du
folgende Einnahmen: 1 Siegpunkt und
1 gelben Wiirfel, da du die Forderung
nach 2 roten Wiirfel erfiillt hast. GemaR
der Vorgabe des direkt angrenzenden
linken  Stadtplattchens von Spieler
schwarz (1 Siegpunkt fiir Spieler, die ihr
orthogonal angrenzendes Einkaufsviertel
versorgen) bekommst du  zusdtzlich

1 Siegpunkt. Spieler schwarz erhalt dafiir

nichts. I

Du transportierst 1 roten Wiirfel vom
Solarkraftwerk des Spielers schwarz und
1 blauen Wiirfel von deinem eigenen
Wasserkraftwerk zu  deinem  griinen
Stadtplattchen. Du musst Spieler schwarz
2 € fiir den roten Wiirfel bezahlen. Fiir
den Transport fallen 2 € an (kommen in
den allgemeinen Vorrat), da du den roten
Wiirfel {ber das grofRe Startplattchen
transportierst. Deine Einnahmen belaufen
sich auf 6#€, sodass du 2€ Gewinn
machst. (Du hast aber auch deinen
Mitspielern 2 Wiirfel entzogen.)

Du transportierst 2 rote Wiirfel von
deinem eigenen Solarkraftwerk und
1 blauen Wiirfel vom Windkraftwerk des
groRen Startpldttchens zu deinem griinen
Stadtplattchen. Zundchst musst du 2 €
fiir den blauen Wiirfel des Windkraftwerks
des groRen Startpldttchens bezahlen
(in den allgemeinen Vorrat). Fiir den
Transport fallen fiir den Schritt iiber das
Landschaftsplattchen von Spieler schwarz
4 € fiir die beiden roten Wiirfel und 2 €
fiir den blauen Wiirfel an, sodass du 6 €
an Spieler schwarz zahlen musst. Du
erhadltst im Gegenzug Einnahmen in der
Héhe von 12 €.

Stattdessen hattest du ohne jegliche
Transportkosten einen gelben Wiirfel zu
deinem Stadtplattchen liefern und dafiir
2 Siegpunkte erhalten kdnnen.




\VA) Aufrdumen

Legt alle Rohstoffwiirfel, die in dieser Runde zur
Versorgung von Stadtplattchen verwendet wurden,
zuriick in den allgemeinen Vorrat. Rote und blaue
Rohstoffwiirfel, die auf Kraftwerksplattchen liegen,
verbleiben auf dem jeweiligen Kraftwerksplattchen.

Fiillt alle Kraftwerksplattchen mit einem @ -Symbol
mit Rohstoffwiirfeln auf ihre urspriingliche Menge
(Kraftwerke des grof3en Startpldttchens abhangig von
der Spielerzahl, andere Kraftwerksplattchen gemaR
Symbolen) wieder auf.

In Runde 4 entfillt diese Phase.

Dieses Kraftwerksplattchen ist mit
3 roten Rohstoffwiirfeln ins Spiel
gekommen. Am Ende der Runde
liegt noch 1 Rohstoffwiirfel darauf.
Da dieses  Kraftwerksplattchen
das @ -Symbol zeigt, legt nun 2
weitere rote Wiirfel dazu, sodass
fiir die nachste Runde wieder 3 zur
Verfiigung stehen.

Nach der 4. Runde ist das Spiel zu Ende und der Gewinner wird
ermittelt. Zahlt 1 Siegpunkt fiir jeweils 10 € zu euren wahrend des
Spiels erhaltenen Siegpunkten hinzu. Legt das dafiir eingesetzte
Geld zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Flir nicht verbrauchte Giiter und auf eigenen Kraftwerkspldttchen
liegende Rohstoffwiirfel gibt es keine Siegpunkte.
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Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel und wird
neuer Biirgermeister.

Bei einem Gleichstand gewinnt der am Gleichstand beteiligte

Spieler, der mehr Geld {ibrig hat. Herrscht immer noch Gleichstand,
teilen sich die daran beteiligten Spieler den Sieg.
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Gibt die Runde an, in der das
Pldttchen ins Spiel kommt

I—‘( Ablagefeld fiir Besitzmarker

Baukosten

Auswirkungen
des Plattchens
beim Auslegen

Auswirkungen
des Plattchens wahrend

des Spiels Forderungen

Einnahmen

Bezirkstyp

Bezirkstyp:
Hilft die Plattchen leichter zu unterscheiden und spielt bei der Vergabe mancher Siegpunkte eine Rolle.
Folgende Bezirkstypen kommen im Spiel vor:

Wohnviertel

(1]
h Industrieviertel

rr

ﬁ Unterhaltungsviertel
/LI

Sehenswiirdigkeiten

Solar-/Dampfkraftwerk

-

Wind-/Wasserkraftwerk

(g | Einkaufsviertel

Baukosten:

Geben den zu bezahlenden Geldbetrag beim Auslegen des Plattchens an.




Auswirkungen des Plattchens beim Auslegen:
Zeigen an, was du beim Auslegen des Plattchens tun musst bzw. erhaltst.

Diese Symbole stehen fiir ein Landschaftsplattchen

Land (griin) bzw. Wasser (blau). Nimm das/

die abgebildete/n Landschaftsplattchen
und lege es/sie zumindest mit einer Kante angrenzend
an dein soeben gelegtes Stadtplattchen an. Lege
Landschaftsplattchen, die du nicht anlegen kannst,
zurlick zu den Landschaftsplattchen neben den Tafeln.
Platziere abschlieRend auf jedes soeben ausgelegte
Landschaftsplattchen Land einen deiner Besitzmarker.

Beachte: Auf Landschaftspldttchen Wasser wird nie
ein Besitzmarker gelegt und lber diese diirfen keine
Rohstoffwiirfel transportiert werden.

Die gelben Rohstoffwiirfel stehen fiir wertvolle
Giiter. Nimm dir fiir jeden abgebildeten Wiirfel einen
gelben Rohstoffwiirfel aus dem allgemeinen Vorrat
und lege ihn fiir alle sichtbar vor dir ab.

Dies ist das Symbol fiir Siegpunkte. Bewege deinen
Marker auf der Tafel fiir Siegpunkte um die
entsprechende Zahl Felder vorwarts.

[8) Du erhltst in Abhéngigkeit von der Summe, die du
,vf bezahlst, die entsprechenden Siegpunkte. (Dieser
5| Kauf von Siegpunkten ist nur bei 2 Stadtplittchen der
1| 3. Runde maglich.)

D Du erhdltst sofort entsprechend Siegpunkte
Z |G fir jedes mit deinem Marker gekenn-
G N zeichnete Plattchen dieses Typs: 3 fir
S| ® eigene blaue oder rote Kraftwerks-

plattchen, jeweils 1 Siegpunkt fiir eigene gelbe, graue
oder violette Stadtpldttchen. (Diese Siegpunkte gibt es
nur bei 5 Stadtplattchen der 4. Runde.)

Nur auf Kraftwerksplattchen: Die roten und blauen

Rohstoffwiirfel stehen fiir den Rohstoff Energie.

Nimm die entsprechende Anzahl an Rohstoff-
wiirfeln der angegebenen Farbe aus dem allgemeinen Vorrat
und platziere sie auf dem Kraftwerksplattchen.

Tipp: Platziert fiir eine bessere Ubersicht die Rohstoffwiirfel
immer am linken Rand des Kraftwerksplattchens.

Auswirkungen des Plattchens wahrend des Spiels
Zeigen an, welche Einnahmen ein Stadtplattchen im Spiel einbringt, wenn du die geforderten Rohstoffwiirfel dorthin
transportierst bzw. ob ein Kraftwerkspldttchen am Ende einer Runde neue Rohstoffwiirfel erhalt.

Was wird gefordert:

Transportiere die geforderten Rohstoff-
wiirfel auf das Stadtplattchen, um die
@ 10e

darunter abgebildeten Einnahmen zu
erhalten.

Bei 2 Stadtplattchen der 4. Runde musst
du zusdtzlich zu Rohstoffwiirfeln 10 €
abgeben, um Einnahmen zu erhalten.

Welche Einnahmen kannst du erhalten?
ﬂ(D@ Nimm dir die entsprechende Menge Geld aus dem
allgemeinen Vorrat und lege es fiir alle sichtbar vor

dir ab.

Bewege deinen Marker auf der Tafel fiir Siegpunkte
um die entsprechende Zahl Felder vorwarts.

Nimm dir flir jeden abgebildeten Wiirfel einen
gelben Rohstoffwiirfel aus dem allgemeinen Vorrat
und lege ihn fiir alle sichtbar vor dir ab.

A\ Die neben diesem Symbol angegebenen
<]i> Einnahmen erhdlt derjenige, der ein waagrecht
oder senkrecht direkt angrenzendes, eigenes
4 Stadtplattchen des angegebenen Bezirkstyps
versorgt. Wessen Besitzmarker auf dem Stadtpldttchen
mit diesem Symbol liegt, hat keine Bedeutung, da dieser
Spieler fiir das Stadtplattchen selbst keine Einnahmen erhalt
(s. Beispiel S. 7 der Regel).

Diese Einnahmen sind zusdtzlich zu denen, die der Spieler fiir
das Versorgen des eigenen Stadtpldttchens erhalt.

Beachte: Fiir die beiden grauen ,Stadtpldttchen” des
groRen Startpldttchens mit diesem Symbol gilt, dass
jeweils nur 2 orthogonal angrenzenden Stadtplattchen
des Typs Wohnviertel zusatzliche Einnahmen einbringen
konnen.
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Nur auf Kraftwerksplattchen: Fiillt in der
Phase ,V. Aufriumen” der Runden 1-3 den Vorrat an
Rohstoffwiirfeln dieses Kraftwerksplattchens auf die
urspriingliche Menge auf.



