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EINFUHRUMNG

Die Erde ist Uberbevolkert; neue Technologien
erdffnen jedoch neue Moglichkeiten - z.B. ganze
Stadte, die in den Wolken schweben.

So wurde die erste Stadt geplant und Dilluvia
Project genannt. Wird sie ein Erfolg sein und
Menschen anlocken, die dann, getrennt von ihren
Freunden, in den Wolken leben?

Dies ist eine bedeutsame Zeit fiir die Menschheit!

Die Spieler stellen Unternehmer dar, die die erste
Stadt in den Wolken erbauen.

In sieben Spielrunden ist es das Ziel der Spieler, |
Einwohner nach Dilluvia anzulocken. Wer erbaut
die Stadt besonders geschickt, wer zieht die grote
Bevolkerungszahl und gewinnt so Dilluvia Project?

Der Spielplan

2.0 SEDIH.MATERIN.

Jed P .
s Dilluyiq Prolect—Exemplar enthjlt:

~ TgroBen Spielplan
4 Spielertableaus

4 Holzhéuschen

Spielerfarben)

120 Ressourcenw(j

/Gebéudemarker (je 1in den

: ,,h.eMeren” Spielerfarben)
Sp:elerfarben)

16 Gartenpléttchen
61 Marktpla'ttchen
86 Gebéudepléttchen
8 Prestigemarker (49
und Spielertableau)
62,,Aero”—MUnzen
4 Geldanzeiger fur
4 Spielhilfen

2
Regelhefte (deutsch und englisch)

rof3 i
€ und 4 kleine _ flir Punkteleiste

die Spielertableaus

Der Dilluvia Project-Spielplan ist in verschiedene Abschnitte geteilt. Die Punkteleiste rahmt den Plan ein.

Der Markt befindet sich oben links. Hier platzieren die Spieler ihre Zeppeline, um Marktpldttchen zu erwerben.

Die Spielrundenanzeige liegt oben mittig auf dem Plan und weist sieben Spielrunden auf.

Die rechte Halfte des Spielplans wird von der Stadt und ihren Propellern gefillt. Weihrend des Spiels platzieren die Spieler Gebdude in der Stadt.
Hinweis: Die duBere Reihe der Quadrate der Stadt wird nur in einer 4-Personen-Partie verwendet; die nachst innen liegende Reihe
von Quadraten wird nur in einer 3- oder 4-Personen-Partie verwendet. In einer 2-Personen-Partie sind beide Reihen nicht spielbar!
Achtung: Alle Propeller sind immer zuganglich.

Unterhalb der Spielrundenanzeige, rechts oben, links unten sowie links und rechts unten auf dem Spielplan befinden sich acht
rechteckige Aktionsfelder. Hier legen die Spieler ihre Scheiben ab und wéhlen Aktionen aus.
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2.2 [@as Spielmaterial
gines Spielers

Jeder Spieler erhalt folgendes Material: ein Spielertableau,
einen Zeppelin, eine Spielhilfe und, in seiner Spielerfarbe:
zwei Prestigemarker (grof3 und klein), ein Haus (als
Gebaudemarker), einen Bevélkerungsmarker, einen
Geldmarker, 14 Wiirfel und neun Arbeiterscheiben (acht

dunkle und eine hellere; im Folgenden nur Arbeiter genannt).

Der grof3e Prestigemarker und der Bevolkerungsmarker
werden auf der Punkteleiste; der kleine Prestigemarker,
das Haus, der Geldmarker und ein Wiirfel werden auf dem
Spielertableau verwendet.

GroBer Geldmarker Bevilkerungs-
Prestigemarker marker
Haus Wiirfel Kleiner

Prestigemarker

Hinweis zum Spielertableau: 36 ist das Maximum an

Geld, Ressourcen und Prestige, das ein Spieler sammeln kann.

Die anderen Wiirfel werden in der Stadt und auf dem Markt
(letzte Spielrunde) verwendet. Sie stellen nicht das Limit dar;

sollten Spieler tatsachlich einmal mehr benétigen, kénnen sie

zu einem , Hilfsmittel” greifen.

Die Spieler bendtigen
ihre Zeppeline, um
Plattchen auf dem Markt
zu erwerben.

Die Arbeiter zeigen an, welche Aktionen (und wie oft) sie vom

Spieler gewahlt wurden.

Hinweis: Drei dunkle Arbeiter pro Spieler sind zu
Spielbeginn nicht erhaltlich.

Die Spielhilfe zeigt an, wie viele Ressourcenwdirfel welcher
Sorten ein Spieler bendtigt, um die Gebdude zu errichten.

® & ® o ®
w W
6 @ © a
[ if=t Lo #lc il
wo

e E[
v ol e © - a
o ] 0
[ ] Spielhilie
= Player Aid

2.3 [ie Marktplattchen

Dilluvia Project enthdlt 61 quadratische Marktplattchen.
Sie weisen Riickseiten in zwei verschiedenen Farben auf:
weill/beige und grau. Sie werden auf dem Markt des
Spielplans verwendet.

0]

2.4 [he Gebdudeplattchen

Dilluvia Project verfiigt tiber 86 Gebaudeplattchen in drei
Grolen (die ein, zwei, oder vier Felder der Stadt bedecken).
Die Ruickseite der Pldttchen zeigt an, ab welcher Spielrunde
ein Gebaude gebaut werden darf. Die meisten Gebdude
existieren in zwei unterschiedlichen Versionen (A und B).

IS

Oie Garten-
plattchen

Die 16 quadratischen
Garten werden von den
Spielern im Laufe des Spiels
in der Stadt,angelegt”.

2.5

2.6 [ie Ressourcenwirie!

Um ein Gebdude zu errichten, benétigt ein
Spieler Ressourcenwdirfel in verschiedenen
Farben. Dilluvia Project enthalt weile,
schwarze, braune und lilafarbene
Ressourcenwdirfel.

Die Wiirfel stellen kein Limit dar; die Spieler
konnen notfalls Ersatz heranziehen.



2.7 [Oie Aeros

Marktplattchen, Gelande in der Stadt
und einige Aktionen kosten Geld. Die
Wahrung in Dilluvia Project ist der
,Aero”. Aeros gibt es mit zwei Werten:
lerund 5er.

io SPIELZIEL
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e ioter Bevolkerung dazu Y

en e SpEI\)e;'zu erwerben sié hilfreiche

n. gen Garten an.

i j uch
Dilluvia Project vers .
' en, sichin der Stadt anzusted?l g
bewegli/\ar'ktp\éttchen, errichten Gebau
. -
i den die grnB_
sigben Spielrun e
B de':l:‘:::ng nach Billuvia gelockt ha
Aevt der Gewinner.

Der Spiele
Menge an

a0 SPIELYORBEREITUMG

Ein Spieler legt den Spielplan auf dem Tisch aus.

Die Ressourcenwiirfel werden nach Farben sortiert und zur Seite
gelegt, die Aeros nach Wert getrennt und ebenfalls beiseitegelegt
(sie bilden die,Bank”). Daneben werden die Garten platziert.

Ein Spieler nimmt die Marktplattchen. Abhéngig von der
Spielerzahl missen einzelne Plattchen entfernt werden (siehe
11.0). Dann teilt er die Plattchen nach der Farbe der Riickseiten.
Jeder dieser beiden Stapel wird dann gemischt, anschlieRend

\

2.8 Der Spielrunden-
anzeiger

Der Spielrundenanzeiger halt fest, in welcher
Spielrunde sich die Spieler befinden.

16 Plattchen mit weiler/beiger Riickseite offen auf dem Markt
ausgelegt — je ein Pldttchen pro Feld. Die tibrigen Plattchen werden mit
der Riickseite nach oben neben dem Spielplan gestapelt. Der Stapel
der Plattchen mit grauer Riickseite wird daneben, ebenfalls mit der
Riickseite nach oben, platziert.

Ein weiterer Spieler trennt die Gebaudeplattchen nach Ziffer und
Buchstabe auf der Riickseite. Die Stapel der Plattchen mit Ziffer 0 und

1 werden anschlieBend auf die Vorderseite gedreht.

Die Bevolkerungs- und grof3en Prestigemarker von jedem Spieler
wandern auf Feld, 0" der Punkteleiste.

Jeder Spieler legt sein Spielertableau vor sich ab und den kleinen
Prestigemarker, einen Wiirfel in seiner Farbe und den Geldmarker
daneben. Das Haus stellt er auf das erste Haussymbol in Feld 2 auf sein
Spielertableau. Die anderen Wiirfel der Spieler verbleiben vor ihnen.

Die Spielhilfe wird jeweils neben die Spielertableaus gelegt.

Jeder Spieler legt drei seiner dunklen Arbeiter ab; sie bilden den Vorrat.
Die anderen dunklen und der eine helle Arbeiter sind von Beginn an
verfligbar und werden neben dem Spielertableau abgelegt.

Ein Spieler nimmt einen Wiirfel jeden Spielers und legt zufallig

die Spielerreihenfolge fiir die erste Spielrunde fest. Die Wiirfel

werden auf die mit 1 bis 4 nummerierten Quadrate des Aktionsfelds
Spielerreihenfolge gelegt.

Der Spielrundenanzeiger wird ins Feld von Spielrunde 1 gelegt.
SchlieBlich erhdlt der Startspieler 3 Aeros, der zweite Spieler 4, der dritte
5 und der vierte Spieler 6 Aeros.

Oie Spieler sind nun bereit, die
Stadt zu erbauen!
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5.0 SPIELRUNOEMABLALF

Dilluvia Project wird in Spielrunden gespielt. Jede Spielrunde ist
in drei Phasen geteilt:

& Marktphase
@i Aktionsphase
@ Einkommensphase

In der Marktphase erwerben die Spieler Plattchen vom

Markt (siehe 6.0); in der Aktionsphase platzieren sie ihre

Arbeiter auf den verschiedenen Aktionsfeldern und fiihren

die entsprechenden Aktionen aus (siehe 7.0) und in der
Einkommensphase erhalten sie Aeros, Prestigepunkte und
Ressourcen entsprechend ihrer Marker auf ihren Spielertableaus
(siehe 8.0).

Nach sieben Spielrunden wird der Gewinner ermittelt (siehe 10.0).

Hinweis: Es gibt keine separate Einkommensphase in
der siebten Spielrunde. Hier gehen die Spieler direkt zur
Spielendewertung Uber.

6.0 MARWKTBHASE

Die Marktphase ist die erste Phase in jeder Spielrunde und

wird von allen Spielern abgeschlossen, bevor die Aktionsphase
beginnt. Jeder Spieler erwirbt zwischen 0 und 4 Marktplattchen.
Beginnend mit der zweiten Spielrunde fiillen die Spieler zuerst
alle leeren Felder des Markts mit je einem neuen Pldttchen auf.
Zunéchst nehmen die Spieler Plattchen vom ,wei3en/beigen
Stapel”. Ist dieser Stapel leer, nehmen sie Plattchen vom ,grauen
Stapel”. In der siebten/letzten Spielrunde ist der Ablauf anders
geregelt, siehe rechts unten,Letzte Spielrunde”.

Plattchen auf dem Markt werden jeweils von oben links,

und dann Reihe fir Reihe fortschreitend, nach rechts unten

aufgefiillt.
( )
e o)
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In Spielerreihenfolge legt jeder Spieler nun seinen Zeppelin
entweder an eine Reihe oder eine Spalte des Markts. Die Spitze
des Zeppelins zeigt dabei auf den Markt.

Ein Zeppelin darf nicht auf folgende Weise angelegt werden:
@ In einer Reihe/Spalte, in der schon ein anderer Zeppelin liegt.
@ Gegeniiber von einem anderen Zeppelin.

@ Diagonal.

Wenn alle Zeppeline gelegt wurden, darf jeder Spieler, in
Spielerreihenfolge, Marktplattchen kaufen.

Ein Spieler kann nur Marktplattchen aus seiner gewdhlten Reihe/
Spalte erwerben. Er darf keins, eins, zwei, drei oder alle vier
Plattchen, so noch vorhanden, aus seiner Reihe/Spalte kaufen.

losten: Das erste Plattchen der Reihe/Spalte (das am néachsten
zur Spitze des Zeppelins befindliche) kostet 1 Aero, das zweite 2,
das dritte 3 und das letzte 4.

Ein Spieler muss Plattchen nicht in ,Reihenfolge” kaufen; d.h.,

er kann das erste und dritte, aber nicht das zweite Plattchen
erwerben.

Beispiel: Marion kauft alle 4 Pléttchen und zahlt 10 Aeros
(1+2+43+4) an die Bank. Sie hditte auch nur das erste und dritte
Pldittchen fiir insgesamt 4 Aeros kaufen kénnen.

Gekaufte Plattchen werden vom Besitzer vom Markt
genommen. Sie haben unterschiedliche Effekte und werden
auch auf unterschiedliche Art und Weise eingesetzt (siehe 11.0
fur die Details).

Verwendete Plattchen werden zuriick in die Schachtel gelegt.
Ein Spieler darf mehr als ein Exemplar desselben Plattchens
besitzen (z. B. zwei Konverter).

Entschadigung: Da Plattchen in Spielerreihenfolge gekauft
und nicht nach jedem Spieler ergédnzt werden, kann es sein, dass
ein spaterer Spieler bereits leere Felder in seiner Reihe/Spalte
vorfindet und so weniger Plattchen kaufen kann. Pro leerem
Feld in seiner Reihe/Spalte erhilt er eine Entschadigung von

1 Aero aus der Bank.

Wichtig: Der Spieler erhilt obige Entschiddigung erst, nachdem
er alle vom Markt gekauften Plattchen vollstandig bezahlt hat.

Beispiel: Nachdem Marion ihre Pléittchen gekauft hat, hat
Angelika nur noch die Wahl zwischen drei Pldttchen. Nachdem
sie Plcittchen erworben hat, erhdlt sie eine Entschddigung von
1 Aero fiir das leere Feld in ihrer Reihe.

[/_?(\“
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Besondere Plattchen: Es existieren mehrere Plattchen im Spiel,
die einen Preis von 5 Aeros auffiihren (siehe 11.0). Dies ist der Preis des
Plattchens, unabhangig von seiner Entfernung zu einem Zeppelin. Er
wird nicht zusatzlich zum,Positionspreis” auf dem Markt bezahlt!

~N

ietzte Spielrunde: Zu Beginn der Marktphase der letzten
Spielrunde werden leere Felder nicht aufgefiillt. Stattdessen werden
alle verbliebenen Plattchen entfernt und neben dem Spielplan
abgelegt. In dieser Runde werden die auf den Marktfeldern
aufgedruckten Effekte verwendet.

Ein Spieler, der jetzt,ein Feld kauft” legt einen seiner Wiirfel auf das
Feld. So zeigt er an, dass es kein anderer Spieler erwerben kann. Alle
Effekte der Felder treten unmittelbar in Kraft. Spatere Spieler erhalten
wie gewohnt eine Entschadigung fiir zuvor gewahlte Felder.



7.0 AKTIOMSPHASE

Die Anzahl der Arbeiter (Scheiben), die ein Spieler zur Verfiigung hat,
muss allen Spielern jederzeit bekannt gemacht werden.

In Spielerreihenfolge legen die Spieler einen (oder mehrere) Arbeiter auf
ein unbesetztes, rundes Feld von einem der acht Aktionsfelder ihrer Wahl.
Die Spieler platzieren Arbeiter bei einem Aktionsfeld immer von links nach
rechts, ohne Liicken bei runden Feldern zu lassen.

Die Spieler fiihren die gewdhlte Aktion sofort aus.

Ausnahme: Anderung der Spielerreihenfolge (siehe 7.1).

Spieler, die Gber keine Arbeiter mehr verfiigen, werden einfach
LUbersprungen”. Die Aktionsphase endet, wenn alle Arbeiter von allen
Spielern eingesetzt wurden.

Hinwaeis: Ein Spieler kann nicht,passen’, um einen Arbeiter fir einen
spateren Zeitpunkt aufzusparen. Hat ein Spieler noch Arbeiter, muss er
mindestens einen einsetzen, wenn er am Zug ist.

Jedes Aktionsfeld bringt dem ersten Spieler, der hier seinen besonderen
Arbeiter (heller) einsetzt, einen Vorteil - s.u.

Hinweis: Andere Spieler kénnen ihren besonderen Arbeiter auf
Aktionsfeldern verwenden, auf denen bereits ein anderer besonderer
Arbeiter eingesetzt wurde. Sie bekommen jedoch nicht den Vorteil.

Die Aktionsfelder zeigen die folgenden Symbole:

« Ix bedeutet, dass hier nur ein Arbeiter platziert
Ix)iix )i ix ) werden darf.

- Ein farbiges Feld bedeutet, dass hier nur ein
(’X | Ix ) ix) ”9 Arbeiter der entsprechenden Farbe platziert

werden kann.

«Eine IV, eine lll, oder eine IV/IIl bedeuten, dass dieses
Feld nur in einer 3- oder 4-Personen-Partie verwendet
werden kann.

« Ein Aero oberhalb eines Felds bedeutet, dass der Spieler, der hier
‘ Arbeiter einsetzt, 1 Aero an die Bank zahlen muss. Achtung:

Dies ist 1 Aero pro Feld, nicht pro platziertem Arbeiter.

wym))

Zusatzlich zum Platzieren eines oder mehrerer Arbeiter darf der Spieler
eine beliebige Anzahl von Marktplattchen in seinem Besitz ausspielen,
wenn er in der Aktionsphase am Zug ist (und nur dann!). Siehe 11.0 flr
Details zu den Marktplattchen.

Spielerrethen-
folge

Hier kdnnen die Spieler die Spielerreihenfolge fiir die néichste Spielrunde
festlegen.

Um die Spielerreihenfolge zu verandern, platziert der Spieler einen seiner
Arbeiter ins unbesetzte Feld am weitesten links.

Ganz am Ende der Spielrunde wird die Spielerreihenfolge fiir die ndchste
Spielrunde entsprechend angepasst. Gewahlte Farben wandern in
gewahlter Reihenfolge so weit wie mdglich nach vorne - die anderen
Farben werden nach hinten verschoben.

Loz 3 4
oocoo =
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Vorteil des besonderen Arbeiters: Der erste Spieler, der seinen
besonderen Arbeiter einsetzt, erhdlt so viele Prestigepunkte, wie sein
gegenwartiger Platz in der Spielerreihenfolge ist (der vierte Spieler wiirde
also vier Prestigepunkte bekommen). Der Prestigemarker auf der Punkte-
leiste wird entsprechend verschoben.

Beispiel: Angelika und Marion entscheiden
sich dazu, in der Spielerreihenfolge nach vorne
zu rutschen, damit sie in der kommenden
Spielrunde eher am Zuge sind. Sowohl Jeffs
als auch Michaels Marker werden nach hinten
geschoben. Angelika hat ihren besonderen
Arbeiter eingesetzt, deshalb erhdilt sie zudem 4
Prestigepunkte.

O

i Nt (1)

7.2 Einkommen ——
e

Hier erhalten die Spieler sofort Geld aus l__l I_T

der Bank. Jeder platzierte Arbeiter bringt
1 Aero. Zudem bekommt der Besitzer fiir je drei Arbeiter in
einem Feld einen zusatzlichen Aero.

Vaorteil des besonderen Arbeiters: Der erste Spieler,
der seinen besonderen Arbeiter einsetzt, erhidlt zwei
zusatzliche Aeros.

Beispiel: Michael platziert 3 Arbeiter auf dem ersten Feld; einer
davon ist sein besonderer Arbeiter. Er erhdilt insgesamt 6 Aeros.

7.3 Ressourcen [ -

W%

Hier erhalten die Spieler sofort
Ressourcenwdirfel aus dem Vorrat. Jeder =
eingesetzte Arbeiter bringt 1 Ressource W%

der angezeigten Farbe. Der Spieler legt
Ressourcen offen vor sich ab.

) '?i ‘
——

Vorteil des besonderen Arbeiters: Der erste Spieler, der
seinen besonderen Arbeiter einsetzt, erhdlt eine zusatzliche
Ressource der gewahlten Farbe.

4 )

Beispiel: Angelika benétigt weilSe

- :
' Ressourcen. Da sowohl Marion als
® o auch Jeff bereits weilSe Ressourcen
L7 el T . .
| i ) genommen haben, platziert Angelika

=@ ® @ .| zweiArbeiter auf dem dritten Feld -

= | siemuss dafiir 1 Aero bezahlen. Sie
| nimmt zwei weiBe Ressourcen aus
dem allgemeinen Vorrat.

] ”%vi- I
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7.4 [Gelandekauf

Hier kaufen die Spieler,Gelande” in der
Stadt. Geldnde wird benétigt, um Gebdude zu
errichten.

(D] [=]

« Jedes in der Stadt
gekaufte Feld kostet
1 Aero.

« Ein einzelnes Feld mit einem Arbeiter
zu kaufen kostet 1 Aero (kleines
Geldnde).

- Zwei Felder in einer Reihe oder
Spalte mit zwei Arbeitern zu
kaufen, kostet 2 Aeros (mittleres
Geldinde).

a.
[e]

b E| ;

- = «Vier Felder in einem Quadrat mit
b _— drei Arbeitern zu kaufen, kostet
4 Aeros (grof3es Geldinde).

Kombinationen sind mdglich, wenn der Spieler zwei oder
mehr Arbeiter gleichzeitig platziert.

Vorteil des besonderen Arbeiters: Der erste
Spieler, der seinen besonderen Arbeiter einsetzt, erhalt
ein zusatzliches Feld kostenlos.

Beispiel: Marion platziert vier ihrer Arbeiter in einem Feld
und darf nun a) 4 kleine Geléinde, oder b) 2 mittlere Geldnde
oder c) 1 mittleres und 2 kleine Geldnde oder d) 1 grofSes und
1 kleines Geldinde kaufen.

Der Spieler markiert gekaufte Felder sofort mit Wiirfeln in
der Stadt.
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Wo darf platziert werden? (2] o
Zu Spielbeginn muss der Spieler
seinen ersten Wiirfel angrenzend
zum mittleren Propeller im
Stadtzentrum platzieren (alle acht
Felder um den Propeller gelten
als angrenzend). Das diagonale
Platzieren von Wiirfeln ist erlaubt;
es muss jedoch die Form des
gekauften Gelandes berticksichtigt | i
werden, siehe vorherige Seite!

Q@

Von seinem ersten Wiirfel aus kann sich der Spieler in alle Richtungen
ausdehnen; dabei immer angrenzend zu mindestens einem eigenen
Geldnde oder Gebdude platzieren (das diagonale Platzieren ist
wiederum erlaubt, solange der Spieler die Form des gekauften
Gelandes befolgt).

Hinweis: Im sehr seltenen Fall, dass ein Spieler seinen ersten Wiirfel
nicht legal platzieren kann (z.B., da alle Platze angrenzend zum
zentralen Propeller besetzt sind), darf er seinen Wiirfel angrenzend zu
einem Geldnde oder Gebaude eines beliebigen Spielers platzieren.

(

~
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7.5 Bau

Hier errichten die Spieler Gebdude und/
oder kaufen Propeller. Diese sind zwei
unterschiedliche Aktivitaten, die alleine
oder zusammen ausgefiihrt werden \. J
konnen, wenn ein Arbeiter auf ein Feld gelegt wird.

Um die kombinierte Aktion einmal auszufiihren, muss der Spieler
einen Arbeiter auf ein Feld legen. Will der Spieler mehr als einen
Propeller kaufen und/oder mehr als ein Gebdude mit derselben
Aktion errichten, muss er gleichzeitig die ndtige Anzahl an Arbeitern
auf ein Feld legen.

Wy my ]

Vorteil des besonderen Arbeiters: Der erste Spieler, der
seinen besonderen Arbeiter einsetzt, erhdlt vier Prestigepunkte und
verschiebt seinen Prestigemarker auf der Leiste nach vorne.

Beispiel: Marion méchte mit einer Aktion zwei Gebdiude errichten und
einen Propeller kaufen. Deshalb legt sie zwei Arbeiter auf das Feld.

Einen Propeller kaufen: Der Spieler bezahlt den auf dem
Propeller angezeigten Betrag an die Bank und platziert einen seiner
Wiirfel auf dem Propeller-Feld. Nur ein Spieler kann einen Propeller
kaufen.

Vorteile: Der Spieler erhilt sofort die auf dem Propeller
angegebene Menge an Prestigepunkten und versetzt seinen
Prestigemarker auf der Punkteleiste entsprechend nach vorne.
AuBerdem darf er mit sofortiger Wirkung seine Wiirfel fiir gekauftes
Geldnde angrenzend zum gekauften Propeller platzieren (diagonal ist
wieder erlaubt).

Ein Gebdude errichten: Um ein Gebaude zu errichten, benétigt

ein Spieler:

- Die bendtigte Menge und die notwendigen Arten an Ressourcen fiir
den Gebdudetyp (siehe die Spielhilfe). Er legt die Ressourcenwiirfel
zurtick in den allgemeinen Vorrat neben dem Spielplan.

« Das notwendige Geldnde in der Stadt — dabei die Form des
Gebaudes beachtend.

Das Gebdude muss sofort in der Stadt platziert werden. Sein Standort

kann spater nicht verandert werden.

Der Spieler bezahlt die Ressourcen und legt seine Wiirfel aus der

Stadt zurtick in seinen Vorrat. Ein Wiirfel wird auf eins der beiden

Quadrate auf dem Geb&ude gelegt. Dieser Wiirfel kann spéter nur per

Aktion 7.8 auf das andere Quadrat verschoben werden.

Die Wahl des Quadrats bestimmt das Einkommen des Spielers.

Geld-, Ressourcen- und Prestige-Einkommen wird sofort auf dem

Spielertableau festgehalten (niemals direkt auf der Punkteleiste des

Spielplans!). Die Geld-, Ressourcen- und Prestigemarker werden auf
folgende Art bewegt:

( \ - Geld: Der Spieler bewegt den Geldmarker die
= entsprechenden Felder auf dem Spielertableau nach
> vorne.
( \ - Ressourcen: Der Spieler bewegt seinen Wiirfel die
- entsprechenden Felder auf dem Spielertableau nach
o vorne.
( pre— \ - Prestige: Der Spieler bewegt den Prestigemarker die
entsprechenden Felder auf dem Spielertableau nach
:l - vorne.
( e \ «Ein neuer Arbeiter (Scheibe): Gebdude Nr.0
= erlaubt dem Besitzer, einen neuen Arbeiter aus
—p dem allgemeinen Vorrat zu nehmen, wenn er das

entsprechende Quadrat ausgewahlt hat. Auf diese
Weise kann ein Spieler bis zu drei neue Arbeiter
bekommen. Ein erworbener Arbeiter kann erst zu
Beginn der néichsten Spielrunde eingesetzt werden!

Zusatzlich wird mit dem Kauf jeden Propellers und dem Errichten
jeden Gebaudes der Gebaudemarker auf dem Spielertableau von
Gebdudefeld zu Gebdudefeld gezogen.

Beispiel: Zuerst errichtet Angelika das Gebdude auf ihrem Geldnde in
der Stadt. Sie legt einen Wiirfel auf das Gebdude und verschiebt ihren
Ressourcenmarker ein Feld 1 , ihren Geldmarker um drei Felder z auf
dem Spielertableau nach vorne. AnschlieBend kaulft sie den Propeller fiir
6 Aeros, zahlt das Geld an die Bank und platziert einen ihrer Wiirfel auf
dem Propeller. Sie verschiebt ihren Prestigemarker auf der Punkteleiste
sofort nach vorne «3 . SchliefSlich schiebt sie ihren Gebdudemarker um
zwei Gebdudefelder auf dem Spielertableau nach vorne 4 .

oy

Gebdude aus spateren Spielrunden errichten: Ein Spieler
kann keine Geb&ude aus spateren Spielrunden errichten; lediglich
die aus der laufenden oder friiheren Runden (ein Marktplattchen
erlaubt eine Ausnahme).

Gebidude aus der laufenden Spielrunden errichten: Immer,
wenn ein Spieler ein Gebaude aus der laufenden Spielrunde errichtet
(siehe die Zahl auf dem Gebaudeplattchen), erhilt er

2 Bevolkerungspunkte. Dies ist auf der Spielrundenanzeige vermerkt.
Der Spieler verschiebt seinen Bevolkerungsmarker auf der
Punkteleiste entsprechend.

Da es keine, passenden” Gebaude in der siebten Spielrunde gibt,
kann ein Spieler dann auch keine Bevolkerungspunkte auf diese
Weise gewinnen.

2 3 4 5 B 7
] ] ] ] ] ] LT] Jx"
" .ll“ ﬁ {ﬂ ﬁ {-ﬁ ) e
‘ ' o L i@ LM s _mi @ e

Oer Spieler erhalt 2 Beviilkerungspunkte,
da er ein Gebhdude Nr. | in der ersten Runde
arrichtet hat.



-
7 E Markt . IéttthEl‘l kau.ﬁ.en einen zweiten Arbeiter zu bekommen. Durch das \ .
- ij Zéhlen seiner Gebdiude Nr. 0 weil3 ein Spieler stets,
wie viele Arbeiter er im Spiel haben darf. -
Hier kaufen die Spieler zusatzliche Marktplattchen. Platzierungsregel: Jeder Spieler darf nur das
Das Platzieren eines Arbeiters erlaubt es dem @ 3 I Feld in seiner Farbe verwenden. Zusatzlich darf ein Spieler das Feld
Spieler, ein beliebiges auf dem Markt verbliebenes = . 9 verwenden — aber nur nachdem er sein eigenes, Farbfeld” verwendet
Marktplattchen zum Preis von 3 Aeros zu kaufen, : hat. So kann nur ein Spieler diese Aktion zweimal in einer Spielrunde
zahlbar an die Bank. Er darf selbst Plattchen kaufen, bey by ey g wiihlen.
die normal einen Fixpreis von 5 Aeros haben. Ein
genommenes Plattchen wird nach den normalen Regeln verwendet.

Vorteil des besonderen Arbeiters: Der erste Spieler, der
seinen besonderen Arbeiter einsetzt, darf einen Wiirfel auf einem

Hinweis: In der letzten Spielrunde legt der Spieler einen Wiirfel auf das zusatzlichen Gebaude versetzen.

gewahlte Feld des Markts (so dass es nur einmal erworben werden kann). Nachdem alle Spieler all ihre Arbeiter platziert haben, endet die
Platzierungsregel: Jeder Spieler darf nur das Feld in seiner Farbe Aktionsphase.

verwenden. Zusatzlich darf ein Spieler das Feld verwenden — aber nur Hinweis: Da die Spieler ab Runde 2 wahrscheinlich Giber
nachdem er sein eigenes,Farbfeld” verwendet hat. So kann nur ein Spieler unterschiedlich viele Arbeiter verfiigen und unterschiedlich viele
diese Aktion zweimal in einer Spielrunde wdhlen. Arbeiter auf Feldern platzieren, haben die Spieler in einer Runde
Viorteil des hesonderen Arbeiters: Der erste Spieler, der seinen verschieden viele Spielziige. Spieler ohne Arbeiter,passen” einfach.

besonderen Arbeiter einsetzt, erhalt einen Ressourcenwdirfel seiner Wahl.

7.7 Garten SR 8.0 EINKOMMEMNSPHASE

Do

Hier platzieren die Spieler einen Garten _ In Spielerreihenfolge bestimmen die Spieler nun ihr Einkommen.
auf einem Feld in der Stadt. Der Spieler ir Sie werfen dazu einen Blick auf ihr Spielertableau und
nimmt ein Gartenplattchen aus dem jj @ nehmen so viel Aeros aus der Bank, wie der Geldmarker
Vorrat und platziert es auf einem ) by Iy Ix anzeigt;
beliebigen Feld in der Stadt, das einen \ : ) @ nehmen so viele Ressourcenwdirfel ihrer Wahl, wie der
eigenen Wiirfel enthalt. Dies kostet 1 Ressourcenmarker anzeigt;
Aero, zahlbar an die Bank. @ schieben ihren Prestigemarker auf der Punkteleiste um so
Garten werden anschlieend nicht mit einem Wiirfel markiert - viele Feldern nach vorne, wie der Prestigemarker auf dem
sie gehoren (als Erholungsgebiete) jedermann. Garten sind bei Tableau anzeigt.
der Wertung am Spielende wichtig (siehe 10.0). Die Geld-, Ressourcen- Prestige- und Gebaudemarker bleiben
Platzierungsregel: Jeder Spieler darf nur das Feld in seiner auf ihrem Platz auf dem Spielertableau. Deshalb bekommen die
Farbe verwenden. Spieler normalerweise von Runde zu Runde ein héheres Einkommen.
4 "\ Vorteil des besonderen Hinweis: Es gibt in der letzten Runde keine separate

| Arbeiters: Der erste Spieler, Einkommensphase; die Spieler fihren direkt die Wertung am

der seinen besonderen Spielende aus (siehe 10.0).

Arbeiter einsetzt, erhalt
zwei Bevolkerungspunkte

— und verschiebt seinen

pavslkerungsmarker auf der Anzeige auf das nachste Feld gesetzt.
‘ : SchlieBlich drehen die Spieler Marktplattchen um, die einmal pro

AnschlieBend wird die Spielerreihenfolge fiir die nachste
Spielrunde festgelegt und der Spielrundenanzeiger auf der

\_ —C ) Punkteleiste sofort. Runde eingesetzt werden durfen und nehmen ihre Arbeiter und
den Zeppelin zurtick vom Spielplan.

Beispiel: Angelika platzierteinen Garten angrenzend zu einem

ihrer Gebdude.

Positionsdnderung 9.0 BEVGLKERLING WERTEN
UEB wnrfEIE aulﬁ' Einem Zur Erinnerung: Derjenige Spieler, der die meiste Bevolkerung in die

Stadt gebracht hat, gewinnt das Spiel.

7.8

as
E Eh a u ﬂ E Wann bekommt ein Spieler Beviilkerungspunkte: Ein Spieler

. . o . . bekommt immer dann Bevolkerungspunkte, wenn sein Prestigemarker
Hier veréndern die Spieler die Position ] auf der Punkteleiste eine , 10" (10, 20, 30,40 usw,) erreicht oder tiberquert.
ihrer Wilrfel auf Gebauden. Die Aktion 12x T I Die Anzahl der gewonnenen Bevlkerungspunkte hangt vom Feld ab, auf
erlaubt es dem Spieler, ein oder dem der Gebéiudemarker auf dem Spielertableau liegt.
zwei Wiirfel auf beliebigen eigenen Iy Iy Iy Iy Ix . )
Gebiuden auf das jeweils andere Gewonnene Bevolkerungsmarker werden sofort mit dem
Quadrat zu versetzen. Bevolkerungsmarker des Spielers auf der Punkteleiste festgehalten.
Er muss sofort die Marker auf seinem Spielertableau an die neuen Beispiel: Marions Prestigemarker wird von 9 auf 11 vorgertickt. Ihr
Werte anpassen. Gebdudemarker befindet sich im Feld 2 des Spielertableaus. Sie erhcilt sofort 2
Hinweis/Ausnahme: Ein Spieler verliert niemals seinen Bevélkerungspunkte, die auf der Punkteleiste festgehalten werden.
zusatzlichen Arbeiter von Gebaude Nr. 0, wenn er seinen Wiirfel auf Hinweis: Ein Spieler ohne Gebaude erhilt 1 Bevolkerungspunkt,
dem Gebdude auf das andere Quadrat versetzt. AufSerdem kann wenn sein Prestigemarker auf der Punkteleiste eine, 10" erreicht
jedes Gebaude Nr. 0 nur einen Arbeiter generieren; ein Spieler kann (das Haus des Spielers steht zu Beginn des Spiels auf dem ersten
also nicht den Wiirfel zweimal auf diesem Gebaude versetzen, um so Haussymbol auf Feld 1).
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0.0 WERTLIMG AM SPIELEMOE

Sofort nach der Aktionsphase der siebten Spielrunde findet die
Wertung am Spielende statt und der Gewinner wird ermittelt.

In Spielerreihenfolge fiihren alle Spieler folgende Schritte aus:

1. Jeder Spieler bekommt das Einkommen entsprechend der Marker
auf seinem Spielertableau (Prestigepunkte, Geld, Ressourcen).

2. Jeder Spieler bekommt Prestigepunkte fiir bestimmte
Marktplattchen in seinem Besitz (siehe 11.0). Diese werden auf der
Punkteleiste festgehalten.

3. Jeder Spieler bekommt Prestigepunkte fiir Garten in der Stadt.
Diese werden auf der Punkteleiste festgehalten.

Jedes Gebdude, das orthogonal angrenzend zu einem Garten ist
(also nur horizontal und vertikal, nicht diagonal!) bringt dem Besitzer
eine Anzahl von Prestigepunkten, die von der Gro3e des Gebaudes
abhangt.

@ Kleines Gebaude 1 Prestigepunkt
@ Mittleres Gebdude 2 Prestigepunkte
@ GroRRes Gebaude 4 Prestigepunkte

Ein Gebdude, das angrenzend zu mehreren Garten liegt, bekommt
Prestigepunkte fur jeden

Garten. L
B> |7

Beispiel: Die

. J @
Prestigepunkte fiir die drei A\ ;&. > 4
Gdirten wie folgt: Garten
A bringt Marion (rot) 4
(gelb) 1 Prestigepunkt. -
Garten B bringt Marion 6 \J - J
Punkte; Garten C bringt

Spieler bekommen ?’
™
A .
Prestigepunkte und Jeff \
Marion 1und Jeff 5 Prestigepunkte

4. Jeder Spieler bekommt Bevolkerungspunkte fiir bestimmte
Marktplattchen (siehe 11.0). Diese werden auf der Punkteleiste
festgehalten

Zur Erinnerundg: Wie gewohnlich bekommt ein Spieler
Bevdlkerungspunkte auf der Punkteleiste gemal3 seinem
Gebdudemarker, wenn sein Prestigemarker wéahrend der Wertung
am Spielende eine, 10" erreicht oder tGiberquert.

Der Spieler mit den meisten Bevolkerungspunkten ist der
Gewinner!

Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige der beteiligten Spieler, dessen
Prestigemarker auf der Punkteleiste ndher an der ndchsten, 10 ist.
Herrschtimmer noch ein Gleichstand, gibt es mehr als einen Gewinner!
Beispiel: Marion und Michael haben beide 89 Bevilkerungspunkte.
Da Michaels Prestigemarker auf der Punkteleiste ndher an der néichsten
., 10”ist (er ist ndher daran, weitere Bevélkerungspunkte zu bekommen),
gewinnter das Spiel!

n.0 GLOSSAR: MARKTBLATTCHEN

Marktplattchen haben zwei Riickseiten — entweder weil3/beige
oder grau. Die Plattchen mit wei3er/beiger Riickseiten werden
vor denen mit grauer Riickseite verwendet.

Die Front der Marktplattchen hat Symbole an bis zu drei Stellen
- oben links, oben rechts und unten links.

Symbaole oben links:

Dieses Plattchen bringt dem Besitzer sofort
1 Prestigepunkt auf seinem Spielertableau.

Dieses Pladttchen kostet unabhdngig von seiner Position
auf dem Markt 5 Aeros - aber siehe 7.6.

Symbole ohen rechts:

Dieses Plattchen wird bei der Wertung am Spielende
verwendet.

Dieses Pldttchen kann immer genutzt werden, wenn die
Bedingungen zutreffen.

Dieses Plattchen kann einmal pro Spielrunde genutzt
werden. Zur Erinnerung wird es anschlieBend umgedreht.

Dieses Pldttchen darf einmal im Spielverlauf (nach Wahl
des Besitzers) eingesetzt werden; anschlieBend wird es
in die Schachtel zuriickgelegt.

Dieses Plattchen wird nach dem Nehmen und ausfiihren
sofort in die Schachtel zuriickgelegt.

Symbaole unten links [und auf der Riickseitel

Dieses Plattchen wird nur in einer 3- oder 4-Personen-
Partie verwendet; nicht in einer 2-Personen-Partie (es
bleibt dann in der Schachtel).

Dieses Plattchen wird nur in einer 4-Personen-Partie
verwendet; nicht in einer 2- oder 3-Personen-Partie (es
bleibt dann in der Schachtel).

Alle Marktplattchen im Oetail
(=

= -

(5). 5 Der Besitzer erhilt 3 Prestigepunkte pro,Satz aus 5
=/

Aeros und 5 beliebigen Ressourcenwiirfeln’, die er
am Ende des Spiels hat.

Der Besitzer darf einen Garten aus dem Vorrat
nehmen und ihn umsonst angrenzend zu einem
eigenen Gebdude oder in ein Feld, das einen

% eigenen Wiirfel enthdlt, legen.

- ¢ | Jedes Gebaude, das in der,passenden” Runde
N errichtet wird (d.h., ein Gebaude Nr. 2 in der zweiten
8 Runde) bringt dem Besitzer 3 Prestigepunkte.

* * | Der Besitzer erhalt

2 Bevolkerungspunkte.

2 /,/'

= B ® | Der Besitzer zahlt einen Aero weniger pro gekauftem
mittleren oder groBen Geldnde in der Stadt.

Der Besitzer darf einen seiner Ressourcenwdirfel in
einen beliebigen anderen tauschen.

Y

D Der Besitzer darf Gebaude aus ,zukiinftigen”
Spielrunden errichten. Ausnahme: Ein Gebaude
Nr. 6 darf nicht in friiheren Runden errichtet werden.

Der Besitzer darf seine Wiirfel regelkonform in
2 einzelne Felder der Stadt umsonst platzieren.

( \ Immer, wenn ein Spieler Arbeiter auf ein Feld mit dem

Aero-Symbol legt, erhélt der Besitzer 1 Aero. Macht

w | dies der Besitzer selbst, erhilt er den Aero aus der Bank.
| Macht dies ein anderer Spieler, muss dieser den Aero an
den Besitzer (und nicht an die Bank) zahlen.




Anstatt 1 erhdlt der Besitzer 2 Aeros Entschddigung
fur jedes freie Feld in seiner Reihe/Spalte in der
Marktphase.

Der Besitzer erhdlt 2 Aeros pro kleinem Gebdude (1
Feld) in seinem Besitz.

Der Besitzer erhdlt 3 Aeros pro mittlerem Gebaude (2
Felder) in seinem Besitz.

Der Besitzer erhdlt 5 Aeros pro groBem Gebdude (4
Felder) in seinem Besitz.

Wenn ein Gebaude Nr. 2 oder Nr. 3 errichtet wird,
zahlt der Besitzer 2 Ressourcenwdirfel (seiner Wahl)
weniger.

Wenn ein Gebaude Nr. 4 oder Nr. 5 errichtet wird,
zahlt der Besitzer 2 Ressourcenwiirfel (seiner Wahl)
weniger.

Der Besitzer erhalt 2 weil3e Ressourcenwdirfel.

Der Besitzer darf seine Wiirfel in 2 orthogonal
angrenzenden Feldern (= 1 mittleres Geldnde)
angrenzend zu eigenem Geldnde oder eigenen
Gebauden kostenlos platzieren.

Der Besitzer erhalt 2 schwarze Ressourcenwiirfel.

Der Besitzer erhalt 2 braune Ressourcenwdirfel.

Der Besitzer erhalt 2 lila Ressourcenwiirfel.

Der Besitzer erhalt 5 Aeros aus der Bank.

Der Besitzer erhalt 6 Aeros aus der Bank.

Der Besitzer erhalt 3 lila Ressourcenwdirfel.

Der Besitzer erhalt 3 braune Ressourcenwdirfel.

Der Besitzer erhalt 3 weil3e Ressourcenwiirfel.

Der Besitzer erhalt 3 schwarze Ressourcenwdirfel.

Der Besitzer erhdlt 4 Bevolkerungspunkte, wenn er alleine
die meisten Propeller in der Stadt hat. Hat mindestens ein
anderer Spieler dieselbe Anzahl an Propellern, erhalt er

3 Bevolkerungspunkte. Besitzt ein anderer Spieler mehr
Propeller, verliert er 1 Bevolkerungspunkt.

Der Besitzer erhdlt 4 Bevolkerungspunkte, wenn er
alleine die meisten mittleren Gebaude in der Stadt hat.
Hat mindestens ein anderer Spieler dieselbe Anzahl an
mittleren Gebauden, erhdlt er 3 Bevolkerungspunkte.
Besitzt ein anderer Spieler mehr mittlere Gebdude in
der Stadt, verliert er 1 Bevolkerungspunkt.

Der Besitzer versetzt seinen Gebdudemarker auf
seinem Spielertableau auf das nachste Gebaudefeld.

Der Besitzer erhilt 4 Bevélkerungspunkte, wenn er
alleine die meisten kleinen Geb&ude in der Stadt hat.
Hat mindestens ein anderer Spieler dieselbe Anzahl

an kleinen Gebauden, erhilt er 3 Bevolkerungspunkte.
Besitzt ein anderer Spieler mehr kleine Gebaude in der
Stadt, verliert er 1 Bevolkerungspunkt.

Der Besitzer erhdlt 7 Prestigepunkte.

Der Besitzer erhdlt 4 Bevolkerungspunkte, wenn er alleine
Gebaude in den meisten unterschiedlichen Sektoren
(Stadtvierteln) hat. Hat mindestens ein anderer Spieler
Gebaude in derselben Anzahl an unterschiedlichen
Sektoren, erhdlt er 3 Bevolkerungspunkte. Besitzt ein
anderer Spieler Gebaude in mehr unterschiedlichen
Sektoren, verliert er 1 Bevolkerungspunkt. Ein Gebaude
kann nur fiir einen Sektor zahlen

Der Besitzer erhélt 4 Bevolkerungspunkte, wenn er
alleine mindestens 2 gro3e Gebaude errichtet hat (Nr.
6). Hat mindestens ein anderer Spieler dieselbe Anzahl
an grof3en Gebduden (und mindestens 2), erhilt er

3 Bevolkerungspunkte. Besitzt ein anderer Spieler
mehr grof3e Gebdude als er oder hat er keine 2 grof3en
Gebaude errichtet, verliert er 1 Bevélkerungspunkt.

Der Besitzer erhélt 4 Bevolkerungspunkte, wenn er

die meisten Arbeiter im Spiel hat. Hat mindestens ein
anderer Spieler dieselbe Anzahl an Arbeitern im Spiel,
erhdlt er 3 Bevolkerungspunkte. Hat ein anderer Spieler
mehr Arbeiter im Spiel, verliert er 1 Bevélkerungspunkt.

Der Besitzer erhalt 3 Prestigepunkte pro
,Bevolkerungsmarktplattchen” in seinem Besitz.

11



In der letzten Spielrunde werden die auf den Marktfeldern aufgedruckten
Effekte verwendet [siehe b.0L

Der Spieler erhalt 8 Aeros aus der Bank.

Der Spieler erhilt 4 beliebige Ressourcenwiirfel.

Der Spieler erhilt 4 Prestigepunkte auf der
Punkteleiste.

Der Spieler erhalt 2 Bevolkerungspunkte auf der
Punkteleiste.

Der Spieler darf sich aus dem Stapel der zu
Beginn der Runde abgelegten Marktplattchen
eins aussuchen und nach den normalen Regeln
verwenden.

Der Spieler darf seine Wiirfel in 2 orthogonal
angrenzende Felder (= 1 mittleres Geldnde)
angrenzend zu eigenem Geldnde oder eigenen
Gebauden kostenlos platzieren.
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