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EIN STRATEGISCHES AUFBAUSPIEL
_ FUR 1-6 KLEINSTADTER =

=~  ABB8JAHREN -~ -
~~ VON PETER MCPHERSON
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WILLKOMMEN!

In Tiny Towns fiihrst du eine
Stadt, in der die kleinsten
Lebewesen friedlich zusammen-
leben, und errichtest Gebdude,

die dir Ruhm einbringen. Dazu
musst du Ressourcen geschickt
lagern, denn nur dort, wo passende
Ressourcen sind, kannst du bauen.

Doch der Platz ist knapp und
Verschwendung von Platz und
Ressourcen ist nicht gerne gesehen.

Wessen ,,kleine Stadt wird am
hellsten erstrahlen?

UBERBLICK

In jeder Runde sammelt ihr Ressourcen
und platziert sie in eurer 4x4 Felder grof3en
Stadt. Habt ihr passende Ressourcen in der
richtigen Anordnung gesammelt, diirft ihr
Gebiude errichten. Je besser eure Gebiude
zueinander passen, desto mehr Siegpunkte
(@®) werdet ihr erhalten. Habt ihr keinen
Platz mehr (fiir Gebaude und Rohstoffe), ist
das Spiel fiir euch beendet. Doch Vorsicht -
unbebaute Felder kosten euch am Ende @.

SPIELMATERIAL

+ 6 Stadttableaus + 126 Gebaude
- 25 Gebaudekarten + 1 Hammer

« 15 Denkmalkarten « 6 Denkmaler

- 15 Ressourcenkarten * 90 Ressourcen
+ 1 Wertungsblock

Ersatzteilservice:

Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:
https://www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir wunschen dir viele unterhaltsame Stunden
mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.
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Nehmt euch je 1 Stadetableau.

Legt die Landhaus-Karte ( Ml ) offen in die
Mitte des Tisches.

Sortiert alle anderen Gebiudekarten nach den
Symbolen auf ihrer Riickseite in separate Stapel
und mischt sie.

. Deckt von jedem Stapel je 1 Karte auf und legt

sie offen neben das Landhaus in die Auslage, so
dass sie ftir alle sichtbar sind.

Fiir eure erste Partie empfehlen wir euch, die
Karten Kapelle, Bauernhof, Schenke, Brunnen,
Theater und Fabrik auszulegen.

. Legt die restlichen Gebiaudekarten wieder in die

Schachtel - ihr benétigt sie in dieser Partie nicht.

Legt die Ressourcen und Gebidude (aber NICHT
die Denkmiiler) in einen allgemeinen Vorrat, so
dass alle sie gut erreichen kénnen.

Es gibt 5 verschiedene Ressourcen
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Mischt die 15 Ressourcenkarten und legt sie als
Nachziehstapel bereit. Legt die obersten 5 Karten
verdeckt auf einen Ablagestapel.

Mischt die Denkmalkarten verdeckt und nehmt
euch je 2 davon. Schaut sie euch an, aber zeigt sie
niemandem. Wihlt je 1 davon aus und behaltet
sie. Legt die anderen verdeckt in die Schachtel
zurlick.

Nehmt euch je 1 Denkmal ( | ) und legt es
neben eure Denkmalkarte. Legt die restlichen
Denkmiler in die Schachtel zuriick.

Fiir eure erste Partie empfehlen wir euch
ohne Denkmiler und Denkmalkarten zu
spielen.

Legt den Hammer in die Schachtel - er wird nur
in einer Variante verwendet.

EMPFOHLENE

3@, wenn versorgt.

RTEN FUR DIE ERSTE PARTIE

1 @ fiir jedes versorgte |/ |.

Bauernhof

Versorgt 4 [§-Gebiude in deiner

© Stadt.

Schenke

abhangig von
demer gebau



n der Anzahl
auten | fiy:

l@! fiir jedes angrenzende | |.

1{® fiir jeden anderen Gebiudetyp
in derselben Zeile und Spalte wie

dieses

Setze beim Errichten 1 der 5 Res-
sourcen auf die [ . Im weiteren
Spielverlauf darfst du immer statt
dieser Ressource eine andere
Ressource deiner Wahl nehmen.

(JEBAUDE- §
DENKMALKARTEN

. Name

. Gebaudeart

. Nlustration

. Grundriss

E. Fihigkeit/Siegpunkte

OO®p

1®. Beim Errichten darfst du E

bis zu 2 Gebiude in deiner Stadt
durch andere ersetzen.

ENKMALER

Wihrend die Gebiude in der Auslage von euch
allen und beliebig oft errichtet werden diirfen,
diirtt ihr jeweils nur 1 Denkmal im ganzen Spicl
errichten und zwar das, dessen Karte ihr zu Beginn
ausgewihlt habt. Ansonsten gelten tiir Denkmiler
dieselben Regeln (siche Seite 4), wie fiir alle
anderen Gebiude auch.




SPIELABLAUF

Tiny Towns wird iiber mehrere Runden gespielt, so lange bis alle Felder eures Stadttableaus mit Gebiuden und Ressourcen belegt sind und ihr kein weiteres Gebiude
errichten kénnt oder wollt. Das Spiel kann fiir euch also zu unterschiedlichen Zeitpunkten enden. Danach berechnet ihr in einer Schlusswertung, wer gewinnt.

Jede Runde besteht aus den folgenden 4 Phasen, die stets der Reihe nach durchlaufen werden:

1. Ressource entdecken 2. Ressource platzieren 4. Runde beenden

Fahrt stets erst mit der nichsten Phase fort, wenn alle die aktuelle Phase beendet haben - sonst kommt ihr schnell durcheinander.

1. ESSOURCE ENTDECKEN 2. ESSOURCE PLATZIEREN

Deckt die oberste Ressourcenkarte des Nachziehstapels auf. Nehmt euch gleichzeitig je 1 Ressource der aufgedeckten (bzw. gewihlten) Art
und platziert,sle auf emem leeren Feld in eurer Stadt,

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, mischt den Ablagestapel und legt ihn als
neuen Nachziehstapel bereit. Legt wieder die obersten 5 Karten verdeckt auf
den Ablagestapel.

Deckt in der dritten, sechsten, neunten usw. Runde keine Karte auf. Wihlt
stattdessen in diesen Runden gleichzeitig je 1 Ressourcenart. Mehrere von
euch diirfen die gleiche Ressource wihlen.

Errichtet mithilfe eurer platzierten Ressourcen so viele Gebiaude in eurer Stadt, wie ihr mochtet. Ihr miisst Ressourcen nicht sofort zum Errichten eines Gebiudes verwenden, wenn
dies moglich wire. Ihr kénnt dies auch erst in einer spiteren Runde oder iiberhaupt nicht tun.

Um ein Gebiude zu errichten, wiihlt zunichst die gewlinschte Gebiudekarte aus der Auslage oder die Denkmalkarte auf eurer Hand. Thr miisst die entsprechenden Ressourcen in der
korrekten Anordnung, wie auf dem Grundriss gezeigt, in eurer Stadt platziert haben, um das Gebiude errichten zu diirfen. Ein farbiges Quadrat auf dem Grundriss entspricht dabei einer
Ressource der entsprechenden Farbe auf einem Feld eurer Stadt. Dazu diirft ihr den gezeigten Grundriss drehen und/oder spiegeln.

Legt alle entsprechende Ressourcen in den allgemeinen ——e
Vorrat zuriick und setzt 1 Gebiude des entsprechenden Typs
BEISPIEL

aus dem allgemeinen Vorrat aut eines der Felder, von dem die
Ressourcen entfernt wurden. (Jede Ressource kénnt ihr somit nur L AR TR

fiir genau 1 Gebdude verwenden.) e e et g RoscAe ar b
Hat jemand ein Denkmal errichtet, legt die Person zusitzlich die Ronja hat die folgenden setzt die Kapelle auf das Feld
Karte vor sich aus und liest sie vor. Gebiudekarten bleiben stets in Ressourcen in ihrer Stadt: links, das nun besetzt ist.

der Auslage liegen.

Manche Denkmiler ( l ) und Industriegebiude ( m )

| haben besondere Fihigkeiten. Diese gelten nach dem Errichten
sofort bzw. werden sofort ausgefiihrt, jedoch stets nur fiir die
Person, die das Gebiude errichtet hat.

Thr fiihrt diese Phase alle gleichzeitig durch, es gibt keine
Reihenfolge. Errichtete Gebiude diirft ihr nicht mehr verschieben
oder entfernen. Thr diirft jeden Gebdudetyp beliebig oft errichten.
Gebidude sind nicht begrenzt. Sollten sie einmal nicht ausreichen,
verwendet bitte einen entsprechenden Ersatz,

4. RUNDE BEENDEN

Legt die aufgedeckte Ressourcenkarte auf den verdeckten
Ablagestapel.
Dann beginnt die niichste Runde.

Erlaubt. i Erlaubt. Nicht erlaubt:
Falsche Anordnung




SPIELENDE

Wer die eigene Stadt mit Gebiuden und Ressourcen gefiillt hat und kein

Gebiude mehr errichten kann (oder will), hat die eigene Stadt fertiggestellt. Fiir

diese Person ist das Spiel beendet.

Alle anderen spielen noch so lange weiter, bis sie ebenfalls ihre Stadt
fertiggestellt haben. Erst wenn alle Stiidte fertiggestellt sind, endet das Spiel.

Entfernt nun alle auf den Feldern eurer Stadt liegenden Ressourcen. Zihlt
dann die @) fiir die Gebiude in eurer Stadt zusammen (inklusive des Denkmals).
Fiir jedes leere Feld in eurer Stadt miisst ihr 1 @ abziehen. Nutzt fiir diese
Abrechnung den Wertungsblock. Wer die meisten @) gesammelt hat, gewinnt.

Eine Erklirung aller Gebiude und ihrer @) findet ihr im Glossar ab Seite 7.

Hinweis: Versorgungsgebiude (M) geben keine @). Landhiuser () miissen von
L& -Gebiuden versorgt werden, um Punkte zu erzielen.

Im Fall eines Gleichstandes liegt von den Beteiligten vorne, wer weniger leere
Felder in seiner Stadt vorweisen kann. Besteht dann noch immer Gleichstand, liegt
von den Beteiligten vorne, wer mehr Landhiuser in seiner Stadt hat (versorgt und
unversorgt, siche Seite 7). Besteht dann noch immer ein Gleichstand, teilen sich die
Beteiligten die Platzierung.

VARIANTEN
MEHR LAGERPLATZ

Im Laufe des Spiels diirft ithr bis zu 2 Ressourcen neben eure Stadt legen, anstatt sie darin
zu platzieren. Dadurch miisst ihr unerwiinschte Ressourcen nicht in der Stadt platzieren.
Thr diirft selbst entscheiden, wann ihr das nutzen mochtet. Lasst die Ressourcen neben
eurer Stadt liegen, damit ihr wisst, wie oft ihr diese Option bereits genutzt habt.

Diese Variante empfehlen wir besonders fiir eure ersten Partien und/oder Partien mit
Einsteigern, da sie deutlich einfacher ist.

HEISPIEL

Ronja erhilt fiir ihre Stadt die folgenden Punkte:

. 3 O +2 O far angrenzende

5 O Landhéuser (versorgt und
unversorgt).

Je 3 O fur jedes ihrer

4 versorgten Landhauser (4x3).

Das 5. Landhaus ist nicht

versorgt, da sie nur 1 Fabrik (

m} hat.

l 4 O 1 O far jedes ihrer

4 versorgten Landhauser (4x1).

3 Punkte fur jede ihrer

9 0 3 Schenken (3x3).

Die Béckerei grenzt an

.‘ 3 O 1 Bauernhof {DL

-1 O fur jede der

| -3 )  3Ressourcenaufder
Lagerhalle (3x 1).

_2 O -1 Ofi]rjedes ihrer
2 leeren Felder.

LA LR R LR LR R IR LTI ERIRIRRRERRIRELEERRIRELERE SR R Rt 2 iR i R R i R i iy .y

summe: 28 O

2 BRUNNEN

4 VERSORGTE
LANDHAUSER

120

1 KAPELLE

3 SCHENKEN

1 BACKEREI

1 LAGERHALLE

2 LEERE FELDER
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SOLO-VARIANTE

ANDERUNGEN IM SPIELAUFBAU

PROSPEKTOREN
ANDERUNGEN IM SPIELAUFBAU

» Legt die Ressourcenkarten in die Schachtel zurtick. Thr braucht sie in dieser

fari ic . o :
Variante nicht. »  Lege vor dem Festlegen der Gebiiude und dem Verteilen der Denkmiiler die

Wer zuletzt im wirklichen Leben etwas gebaut hat, nimmt sich den Hammer.
Wenn niemand etwas gebaut hat oder ihr euch nicht einigen kénnte, lost aus, wer
den Hammer erhilt.

Festhalle ( #), die Bank ( M), die Festung Eisenwurzel ( N ), Opalauges
Wache ( N ) und die Sternwarte ( I ) in die Schachtel zuriick. Sie werden in
dieser Variante nicht verwendet.

ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF » Lege vom Stapel der Ressourcenkarten keine auf den Ablagestapel. Decke

' stattdessen die 3 obersten Karten auf und lege sie neben den Stapel.
» In der Phase ,,Ressource entdecken* wird die Ressource nicht mehr zufillig

(durch die Karte festgelegt), sondern bestimmt:
Wer den Hammer hat, wihlt 1 Ressourcenart, die in der nichsten Phase platziert
werden muss.

ANDERUNGEN IM SPIELABLAUF

»  Wihle in der Phase ,,Ressource entdecken® 1 der 3 aufgedeckten

Ressourcenkarten, um die Ressource zu bestimmen, die du in der nichsten
* In der Phase ,,Runde beenden® miisst ihr keine Karte mehr ablegen (da diese ja

nicht im Spiel sind). Gebt stattdessen den Hammer nach links weiter. (Wer seine
Stadt fertiggestellt hat, erhilt den Hammer nicht mehr.)

Phase platzieren musst.

Lege diese Karte dann sofort verdeckt unter den Nachziehstapel und decke 1
neue Karte vom Nachziehstapel auf.

KARTENERLAUTERUNGEN )
ANDERUNGEN BEIM SPIELENDE

Einige Karten funktionieren in dieser Erweiterung etwas anders als im Grundspiel.
Bank: Die zweite Fihigkeit der Bank gilt, wenn ihr den Hammer des Baumeisters
habt (anstatt jede dritte Runde). Ihr diirft keine Ressource wihlen, die sich auf einer
eurer Banken befindet.
Festung Eisenwurzel: Die Fihigkeit der Festung Eisenwurzel indert sich zu: Wenn
ihr in der Phase ,, Runde beenden® den Hammer erhalten wiirdet und noch andere @
Personen im Spiel sind (ihre Stadt nicht fetriggestellt 38 oder mehr Meisterarchitekt _in
haben), gebt ihn stattdessen erneut weiter. Wer die 35.37 Stadteplaner in
Festung Eisenwurzel errichtet hat, erhilt den Hammer =
also nur wenn sie die einzige Person ist, die ihre Stadt 25-31 Ingenieur_In
noch nicht fertiggestellt hat. 18-24 Handwerker_in
Statue der Verbundenheit: Die Fihigkeit 10-17 Lehrling
der Statue der Verbundenheit gilt, wenn in der
Phase ,.,Ressource entdecken” jemand anderes 1
Ressource wihlt (anstatt wenn 1 Karte aufgedeckt
wird). Wenn ihr selbst die Ressource wahlt, diirft
ihr die Fihigkeit also nicht verwenden.

Vergleiche deine Punktzahl am Ende mit der untenstehenden Tabelle, um deinen
Erfolg einzuschitzen und deinen Rang zu bestimmen.

Erreichter Rang

9 oderweniger Hobby-Baumeister_in
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(JLosSAR: (JEBAUDE & [)ENKMALER

— [ | Theater

1

—_am M Landhaus

Fur jedes Landhaus erhaltet ihr 3 @
wenn es versorgt wird.

Ihr durft Landhauserund L@ in
beliebiger Reihenfolge errichten. Die
.Versorgung” wird erst am Spielende
gepruft. , Nicht versorgte” Landhéauser
bleiben in eurer Stadt stehen, geben
aber keine Punkte.

I‘ Bauernhof

Jeder Bauemhof versorgt 4 Gebaude
. mit [ in deiner Stadt, egal wo sie sich
befinden.

s Getreidespeicher

Jeder Getreidespeicher versorgt alle,
auf den 8 ihn umgebenden Feldern
befindlichen Gebaude (waagrecht,
senkrecht und diagonal).

I. Gewachshaus

Jedes Gewdachshaus versorgt 1
zusammenhangende Gruppe von
angrenzenden Gebauden mit [,
egal wo sie sich befindet.

L Obstgarten

¥ Jeder Obslgarten versorgt die Gebaude
mit {4 in der Zeile und Spalte, in der

er sich befindet, also hochstens 6
Gebaude.

O Springbrunnen

Fur jeden Springbrunnen erhaltet ihr 2
wenn er an mindestens
1anderen Springbrunnen grenzt.

O Miihlstein

Far jeden Mahlstein erhaltet ihr 2 @
wenn er an mindestens 1 @ und/oder
angrenzt.

lhr musst einen Schuppen beim

. Errichten nicht auf eines der Felder

setzen, von denen ihr Rohstoffe
entfernt habt, um fir den Schuppen zu
.bezahlen”. Das Feld, auf dem ihr den
Schuppen platziert, muss leer sein.

O Brunnen

Fur jeden Brunnen erhaltet ihr 1 © far
jedes angrenzende Landhaus, egal ob
versorgt oder nicht.

| F
lmm Abtei
Fur jede Abtei erhaltet ihr 3 @

! wennsienichtan WM. = .

und fi angrenzt.

&_jj, Kapelle

Fur jede Kapelle erhaltet ihr 1 @ fur
jedes versorgte Landhaus in eurer
Stadt. (Habt ihr also 3 versorgte
Landhauser, erhaltet ihr fur jede Kapelle
3@)

- &mKloster

Fur jedes Kloster erhaltet ihr 1 @ far
jedes Kloster, das sich in einer Ecke
eurer Stadt befindet. lhr erhaltet auch
entsprechend Punkte, wenn sich das
Kloster selbst nicht in der Ecke befindet.
Fur jedes Kloster erhaltet ihr also
hochstens 4 @

Beispiel: Habt ihr 2 Kloster in den Ecken
und 1in der Mitte der Stadt erhaltet ihr
fur jedes davon 2 @

: ﬂmTempel

Fur jeden Tempelerhaltet ihr 4 @
wenn er an mindestens 2 versorgte
Landh&userangrenzt.

h Armenhaus

Fur die Armenhéuser erhaltet ihr

) entsprechend der Anzahl eurer
errichteten Armenhauser, wie in der
Tabelle gezeigt. Ihr erhaltet also @
fur alle Armenhauser gemeinsam,
nicht fur jedes einzelne. Wer mehr als 6
Armenhéuser errichtet erhalt trotzdem
nur 26 @

e O Schuppen — h Festhalle
“AONN  Furjede Festhalle erhaltet ihr 2 @ F

Zusatzlich erhaltet ihr fur jede Festhalle
1 , wenn ihr mehr Festhallen
errichtet habt als die Person rechts von
euch. (Gleichstand gentgt nicht.) In
einem Spiel zu zweit kann also nur 1
Person diesen ,, Bonus” erhalten.

h Gasthaus

Fur jedes Gasthaus erhaltet ihr

3 @), wenn sich kein anderes Gasthaus
in derselben Zeile und in derselben
Spalte befindet.

h Schenke

Fur die Schenken erhaltet ihr @
entsprechend der Anzahl eurer
errichteten Schenken, wie in der
Tabelle gezeigt. lhr erhaltet also

fur alle Schenken gemeinsam, nicht fur
jede einzelne. Wer mehr als 5 Schenken
errichtet, erhalt trotzdem nur 20 @

|| Backerei

Fur jede Backereierhaltet ihr 3 ©
wenn sie an mindestens 1 @ und/oder
M4 angrenz.

| Markt

Fur jeden Markt erhaltet ihr 1 @
Zusatzlich erhaltet ihr far jeden Markt

1 @ fur jeden anderen Markt in
derselben Zeile oder Spalte wie

der entsprechende Markt. lhr musst
also wahlen, ob ihr die Markte in der
gleichen Zeile oder der gleichen Spalte
zahlt, nicht beides.

| Schneiderei

Fur jede Schneidereierhaltet ihr 1 @
Zusatzlich erhaltet ihr fur jede
wSchneiderei 1 @ fur jede
Schneiderei, die sich auf einem der
mittleren 4 Felder eurer Stadt befindet.
Ihrerhaltet auch entsprechend Punkte,
wennsich die Schneiderei selbst nicht in
der Mitte befindet. Fur jede Schneiderei
erhaltetihr also héchstens 5 @
Beispiel: Habt ihr 2 Schneidereien in der
Mitte und 1am Rand erhaltet ihr fur jede

jo3 (@

i3

edes Theatererhaltet ihr
entsprechend der Anzahl
unterschiedlicher, anderer Gebaude-
typen in derselben Zeile und Spalte wie
das entsprechende Theater. Theater
{ © ) werden selbst nicht mitgezahlt,
das Denkmal hingegen schon, sofern
vorhanden. (Lediglich das Schloss
Barrettzahltals fly, nichtals J )
Beispiel: Habt ihr in derselben Zeile
neben dem Theater noch 1 i,

10l@ und 1 sowie in derselben
Spalte2 Ml und 1 , erhaltet ihr
fur dieses Theater 3 @ far die

3 unterschiedlichen Gebaudetypen:

. la vnd M.

- M Bank

| Die erste Fahigkeit der Bankwird sofort

beim Errichten ausgefahrt. Wenn ihr die
Bankerrichtet, legt 1 Ressource einer
Art darauf, die nicht bereits auf einer
anderen Bank in eurer Stadt liegt. lhr
dairft also jeweils hochstens 5 Banken
errichten, da ihr far die 6. Bank keine
Ressourcenart mehr wahlen kénntet.
Die zweite Fahigkeit der Bank gilt in
jeder dritten Runde beim ,Ressource
entdecken”. Ihr durft dabei nur
Ressourcen wihlen, die auf keiner Bank
in eurer Stadt liegen. Habt ihr 5 Banken
in eurer Stadt, darft ihr also in jenen
Runden gar keine Ressource wahlen
und nehmen. Die Fahigkeiten der Bank
sind also von Nachteil far euch. Daftir
erhaltet ihr fur jede Bank 4 @

M Fabrik

Die erste Fahigkeit der Fabrik wird sofort
beim Errichten ausgefuhrt. Wenn ihr die
Fabrikerrichtet, legt 1 Ressource eurer
Wahl darauf.

Die zweite Fahigkeit der Fabrik gilt
immer dann, wenn ihr 1 Ressource der
Sorte, die darauf liegt, nehmen musstet.
Ihr durft statt dieser Ressource auch 1
andere Ressource eurer Wahl nehmen.

M Handelsposten

Beim ,Gebaude errichten” werden eure
Handelsposten so behandelt, als lage
statt des Gebaudes stets 1 Ressource
eurer Wahl darauf. Der Handelsposten
wird nicht entfernt, wenn ihr diese Joker-
Ressource zum Errichten verwendet. Das
errichtete Gebaude darf also nicht auf
das Feld des Handelspostens gesetzt
werden. lhr durft diese Joker-Ressource
jede Runde zum Errichten mehrerer
Gebaude nutzen.




Die erste Fahigkeit der Lagerhalle gilt in der
Schlusswertung. Ihr erhaltet -1 fur jede Ressource auf
euren Lagerhallen.

Die zweite Fahigkeit der Lagerhalle gilt immer dann, wenn
ihr 1 Ressource nehmit. lhr durft die genommene Ressource
auf die Lagerhalle legen, anstatt sie in eurer Stadt zu
platzieren ODER die Ressource vor dem Platzieren gegen

1 Ressource eurer Wahl auf einer Lagerhalle in eurer Stadt
austauschen. Platziert dann stattdessen diese Ressource in
eurer Stadt austauschen.

So konnt ihr verhindern, dass ihr ungewollte Ressourcen in
eurer Stadt platzieren musst.

Auf jeder Lagerhalle durfen bis zu 3 Ressourcen liegen.

l Architekten Gilde

Die Fahigkeit der Architekten-Gilde wird sofort beim
Errichten ausgefuhrt. Errichtest du die Architekten-
Gilde, darfst du sofort bis zu 2 Gebaude deiner Wahl in
deine Stadt durch andere Gebaude deiner Wahl (keine
Denkmaler) ersetzen.

Du darfst dies nur direkt beim Errichten tun und es nicht
spater nachholen.

l Archiv des zweiten Zeitalters

Far das Archiv des zweiten Zeitalters erhaltst du
entsprechend der unterschiedlichen Gebaudetypen (keine

N ) indeiner Stadt. Es ist egal, wo sich diese Gebaude
befinden.

I Festung Eisenwurzel

Die Fahigkeit der Festung Eisenwurzel gilt in jeder dritten
Runde beim ,Ressource entdecken”, solange noch andere
Personen auBer dir ihre Stadt nicht fertiggestellt haben. Du
darfst dann keine Ressource wahlen und nehmen. Haben
alle anderen ihre Stadt fertiggestellt und nur noch du bist
im Spiel, darfst du wieder Ressourcen wiahlen. Die Fahigkeit
der Festung Eisenwurzel ist also von Nachteil fur dich.
Daftr erhaltst du fur die Festung Eisenwurzel 7 @

l GroBes Mausoleum

Far das Grof3e Mausoleum erhaltst du 3 @ fur jedes
nicht versorgte Landhaus, egal wo in deiner Stadt es
sich befindet.

i
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l Hainuniversitat

Die Fahigkeit der Hainuniversitat wird sofort beim Emichten
ausgefuhrt. Errichtest du die Hainuniversitat, darfst du
sofort 1 Gebaude deiner Wahl (kein Denkmal) auf ein leeres
Feld in deiner Stadt setzen. Aulerdem erhaltst du far die
Hainuniversitat 3 @

-
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l Himmelsbader

Fur die Himmelsbader erhaltst du 1 @ far jeden
Gebaudetyp, den du nicht in deiner Stadt errichtet hast.

I Kathedrale der Katerina

Fur die Kathedrale der Katerina erhéltst du 2 @
AuBerdem verandert sie die die du fur leere Felder
erhaltst: Statt-1 @ erhaltst du 0 @ fur jedes leere Feld
in deiner Stadt.

I Mandras Palast

Fur Mandras Palast erhaltst du 2 @ fur jeden
angrenzenden, unterschiedlichen Gebaudetyp, also
maximal 8 @ (2% 4).

l Obelisk der Mondsichel

| Die Fahigkeit des Obelisks der Mondsichel gilt beim

.Gebaude errichten”. Du musst weitere Geb&ude beim
Errichten nicht mehr auf einem der Felder platzieren,
von denen du Rohstoffe entfernt hast. Das Feld, auf
dem du das Gebaude platzierst, muss leer sein.

il Opalauges Wacht

Die erste Fahigkeit von Opalauges Wachtwird sofort beim
Errichten ausgefthrt. Errichtest du Opalauges Wacht lege
3 verschiedene Gebaude deiner Wahl auf die Karte (keine
Denkmaler).

Die zweite Fahigkeit von Opalauges Wacht gilt immer dann,

wenn die Person links oder rechts von dir ein Gebiude eines

Typs, der auf Opalauges Wacht liegt, errichtet. Dann darfst
du das Gebaude von Opalauges Wacht nehmen und auf
ein leeres Feld deiner Wahl in deiner Stadt setzen. Auf diese
Weise kannst du also bis zu 3 Gebaude ,kostenlos” in deine
Stadt setzen.

. Schloss Barrett

Fur das Schloss Barrett erhaltst du 5 wenn es
versorgt wird. Immer wenn nach Gebaudetypen oder
Landhéausern gefragt wird, zahlt das Schloss Barrett als
2 Landhauser ( M8 ) und nicht als Denkmal ( [l ).

I Schrein uralten Baumes

Die Fahigkeit des Schreins des uralten Baumes wird sofort
beim Errichten ausgefuhrt. Du erhaltst @ entsprechend
der Anzahl deiner errichteten Gebaude, wie in der Tabelle

gezeigt (den Schrein eingeschlossen). Notiere diese Punkte

direkt auf dem Wertungsblock. Errichtest du den Schrein
des uralten Baumes als 7., 8., 9. usw. Gebaude, erhaltst du
trotzdem nur 8 @

e l Silva-Forum

Fur das Silva-Forum erhaltst du 1 @ Zusatzlich
—— 4 erhaltstdu 1 @ far jedes Gebaude der groRten

mm m| zusammenhangenden Gruppe. Die Gebaude dieser
simmsss - Gruppe mussen jewils angrenzend zueinander und vom

selben Typ sein.

l Statue der Verbundenheit

Die Fahigkeit der Statue der Verbundenheit gilt, wenn ihr

in der Phase ,Ressource entdecken” eine Ressourcenkarte
aufdeckt (also inder 1, 2, 4., 5. usw. Runde).

Du darfst die genommene Ressource auf eines deiner
Felder mit einem Landhaus legen, anstatt sie wie gewohnt
in deiner Stadt zu platzieren. So kannst du verhindern, dass
du ungewollte Ressourcen in deiner Stadt platzieren musst.
Auf jedem Landhaus darf 1 Ressource liegen.

l Sternwarte

Fuar die Sternwarte erhaltst du @ abhangig davon, als
wievielte Person du deine Stadt fertiggestellt hast (wie

in der Tabelle gezeigt). Stellst du deine Stadt als zweite
Person fertig, erhaltst du fur die Stemwarfe 3 . Stellen
mit dir in derselben Runde auch andere Personen ihre Stadt
fertig, zahlen diese bei der Berechnung deiner Platzierung
nicht mit.

Allgemein gilt: ,,Angrenzend” bedeutet waagrecht
und senkrechet, aber nicht diagonal.

Ressourcen auf Gebiuden oder Feldern mit Gebiuden
konnen nicht zum Errichten von Gebiuden
verwendet werden. .
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