Traduction de Monika Harke
Für Spieler ab 15 Jahren. Achtung: Nicht geeignet für Kinder unter 3 Jahren. Enthält verschluckbare Kleinteile. Dieses Brettspiel ist kein Spielzeug. Außerhalb der Reichweite von Kindern aufbewahren.
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Cité

ein Bau- und Handelsspiel

Spielregeln

Einleitung

Eine Stadt entsteht: Auf einem freien Gebiet werden Gebäude errichtet, um ein Handelsimperium aufzubauen. Aber um das Stadtviertel mit der größten Fläche zu errichten, muss man geschickter als die Konkurrenten sein, bei den Verhandlungen wie auch bei der Verwaltung der Reichtümer.     

Spielerzahl

Cité ist ein Spiel für drei oder vier Spieler. 

Regeln für die erste Partie

Spielziel

Der Spieler, der das größte Stadtviertel errichtet, gewinnt. Die Größe des Viertels ergibt sich aus den errichteten Gebäuden, d. h. aus der Anzahl der bebauten Felder. Eine Bank zählt beispielsweise 1 Feld. Eine Mühle ist 4 Mal so groß und zählt 4 Felder. 

Spielbeginn: Berufswahl

Zu Beginn des Spiels wählt jeder Spieler einen Beruf (Sägewerker, Steinmetz, Schmied oder Weber). Er hat somit das Monopol auf eine bestimmte Ressource inne (Holz, Stein, Metall, Tuch). Jeder Spieler nimmt die zu errichtenden Gebäude seiner Farbe (grüne Gebäude für den Sägewerker, gelbe für den Steinmetz, blaue für den Schmied und rote für den Weber).. Während der ersten Partien dieses Spiels werden weder Häfen noch Kanäle, Geschäftsstraßen, Große Plätze und Investitionskarten benötigt.

Jeder Spieler bekommt nun ein Stadtviertel auf dem Stadtviertelbogen zugelost. Er kann seine Gebäude nur im eigenen Stadtviertel errichten. 

Es ist empfehlenswert, die Ressourcen in kleine Schälchen zu geben, um sie leichter greifen zu können. Ebenso sollte jeder Spieler ein eigenes Schälchen erhalten, in welches er seine Ressourcen während der Bauphase gibt und aus dem er sich in der Produktionsphase bedient. 

Anmerkung für 3 Spieler: Wird nur mit 3 Spielern gespielt, entfällt die Rolle des Webers. Jeder darf nur eine  einzige kleine Weberei errichten. 

Erste Spielrunde: Gebäude platzieren 

Die erste Runde des Spiels ist die Einzige mit einem besonderen Ablauf.

Während dieser Runde darf jeder Spieler kostenlos 7 Felder bebauen. Beispiel: Beate baut 1 Bank, 1 kleines Sägewerk, 1 Münzpräger und 1 großes Sägewerk. 
Das Bauen beginnt an einem zentralen Punkt. Genau genommen gibt es gar kein Spielbrett. Die Gebäude müssen unter Einhaltung der «Stadtviertelgrenzen» errichtet werden, die den Tisch in vier Viertel teilen. Diese Grenzen verlängern sich unbestimmt in gerader Linie vom Stadtviertelbogen aus. Jeder baut in seinem Stadtviertel (siehe Stadtviertelbogen).

Das Platzieren der Gebäude in dieser Runde geschieht gleichzeitig und hat einen besonders strategischen Aspekt. Es ist ausnahmsweise möglich, die Gebäude beliebig oft umzusetzen.  

Es ist empfehlenswert, in der ersten Runde mindestens 2 kleine Werkstätten oder seine große Werkstatt zu errichten. 

Geschenk für Änfänger: Zu Beginn der allerersten Partie erhält jeder Spieler 3 Gold.

Spielablauf der 2. bis 7. Runde 

Das Spiel dauert maximal 7 Runden (inkl. der 1.  Runde).

Ab der 2. Runde besteht jede Runde aus 3 Phasen: Produktion, Verhandlung und Bauen.

1. Phase: Produktion 

Zu Beginn jeder Runde erhalten die Spieler die Ressourcen, die der Produktion ihrer Gebäude entsprechen. 
Dieses Beispiel zeigt, was der Spieler «Schmied»  bekommt:

2 kleine Schmieden produzieren 2 Metall.

Die große Schmiede neben der Mühle produziert 10 Metall.

Die Bank bringt 1 Metall, 1 Tuch und 1 Gold ein.

Der Spieler erhält insgesamt: 13 Metall, 1 Tuch und 1 Gold

2. Phase: Verhandlung

Die Spieler können frei untereinander tauschen. Sie bestimmen den Ablauf selbst, gemäß den  Ressourcen, die ihnen zur Verfügung stehen. Für das Bauen ist es sehr wichtig, über verschiedene Ressourcen zu verfügen. Die Ressourcen der Spieler sind für alle sichtbar. 

In diesem Spiel wird alles verhandelt: Ressourcen, Standort der Gebäude ... Versprechungen, Zusagen und andere Übereinkünfte zwischen den Spielern müssen eingehalten werden. 

3. Phase: Bauen 

Zum Bauen benötigt man Ressourcen. Ressourcen erhält man, indem man baut …

Man darf nur in seinem eigenen Stadtviertel bauen.

· Ein neues Gebäude muss an ein eigenes Gebäude angrenzen. 

· Angrenzende Gebäude nutzen ihren Eigentümern wie auch den Konkurrenten. Beispiel: Albert baut eine Mühle an der Grenze seines Stadtviertels. Die Mühlen verdoppeln die Produktion der angrenzenden Werkstätten. Wenn Beate eine Weberei baut, die auf der anderen Seite der Grenze an die Mühle grenzt, profitiert sie ebenso von den Eigenschaften der Mühle. Die Tuchproduktion ihrer Weberei verdoppelt sich. 
· Während der Bauphase können die Spieler untereinander erneut mit Ressourcen handeln: In Wirklichkeit laufen diese Phasen gleichzeitig ab. 

· Es gibt während der Bausphase keine Spielerreihenfolge: Alle Spieler bauen gleichzeitig. 

Baukosten

· Jedes Gebäude besteht aus einer bestimmten Anzahl von Feldern (z. B. 1 Feld für eine kleine Weberei, 4 Felder für eine Mühle). Ein «Feld» ist die Grundeinheit in diesem Spiel: Es bestimmt nicht nur die Größe, sondern auch die Baukosten in der Stadt und ist Wertungseinheit bei der Schlusswertung. 

· Die Kosten für ein Feld variieren. Sie richten sich nach der Anzahl der verschiedenen zur Verfügung stehenden Ressourcen.

· 
Es ist sehr wichtig, über die größtmöglichste Anzahl verschiedener Ressourcen zu verfügen. Je größer die Anzahl verschiedener Ressourcen ist, über die man verfügt, desto zügiger kann gebaut werden (s.  Tabelle). Die Ressourcen sind Holz, Stein, Metall, Tuch, Gold, Schmuck, Möbel, Statuen, Schlösser, Waffen und Glas.

Tabelle der Baukosten 

	Anzahl der verschiedenen zur Verfügung stehenden Ressourcen
	Baukosten in Ressourcen
	Anzahl der gebauten Felder

	1
	10
	1

	2
	8 (4+4)
	1

	3
	6 (2 + 2 + 2)
	1

	4
	4 (1 + 1 + 1+ 1)
	1

	5
	5 (1 + 1 + 1 + 1 + 1)
	2

	6
	6 (1+1+1+1+1+1)
	3

	7
	7 (1+1+1+1+1+1+1)
	4

	8
	8 (1+1+1+1+1+1+1+1)
	5

	9
	9 
	6

	10
	10 
	7 

	11
	11 
	8


· Beispiel: John verfügt lediglich über Stein und Metall. Der Bau einer Bank von der Größe eines Feldes kostet ihn 4 Steine und 4 Metall.

· 
Wenn er dagegen 8 verschiedene Ressourcen hätte, könnte er 5 Felder bebauen: eine Bank und eine Mühle beispielsweise. Und alles für nur 8 Ressourcen!

· Um eine Manufaktur in der Größe von 9 Feldern zu errichten, benötigt man beispielsweise 11 verschiedene Ressourcen (8 Felder) und 10 gleiche Ressourcen (1 Feld).

Die Gebäude und ihre Funktionen :

Jeder Spieler kann die Gebäude seiner Farbe errichten. Jede Farbe ist gleichwertig, einzig der Beruf ist unterschiedlich.  

· 5 kleine Werkstätten (1 Feld): Sägewerk, Steinmetz, Schmiede und Weberei. Jedes Gebäude bringt zu Beginn jeder Runde 1 Ressource ein (entsprechend der Gebäudeart jeweils Holz, Stein, Metall oder Tuch ). 

· Jeder Spieler verfügt zusätzlich über 1 kleine Münzprägestelle, die pro Runde 1 Gold einbringt.. 

· Große Werkstatt jedes Berufes (4 Felder): großes Sägewerk, große Steinmetzwerkstatt, große Schmiede und große Weberei. Sie bringt 5 Ressourcen zu Beginn jeder Runde ein.

· Bank (1 Feld): Der Spieler kann hier bis zu 3 Ressourcen (gleiche oder verschiedene) platzieren. Zu Beginn jeder folgenden Runde erhält er von der Bank als Zinsen die gleiche Anzahl Ressourcen, die er dort platziert hat. Die auf der Bank platzierten Ressourcen können in jeder Runde während der Verhandlungs- und Bauphase zurückgenommen oder beliebig ausgetauscht werden.

· Flohmarkt (1 Feld): Er erlaubt EINMAL pro Runde, eine beliebige Ressource gegen ein Gold zu tauschen. Diese Funktion gilt auch in der Runde, in der er errichtet wurde.

· Mühle (4 Felder): Sie verdoppelt die Produktion angrenzender Werkstätten. Es ist äußerst wirkungsvoll, die Mühle direkt zu Beginn des Spieles an einer Stadtviertelgrenze zu platzieren. So kann man die Nachbarn von der Mühle profitieren lassen, vor allem wenn man diese Möglichkeit verhandelt, indem man beispielsweise die Zahlung von 3  Ressourcen pro Runde fordert. Im Gegensatz zum Gasthaus, welches weiter unten erklärt wird, verdoppelt die Mühle die Produktion der kleinen UND großen Werkstätten. 

· Gilde (4 Felder): Sie erzeugt ein kostenfreies Feld pro Runde. Dies bedeutet, dass man während der Bauphase ein zusätzliches Feld bebauen darf. Jedes an die Gilde angrenzende Gasthaus erzeugt ein weiteres Feld. 

· Gasthaus (4 Felder): Das Gasthaus hat mehrere Funktionen. Es verdoppelt die Produktion einer kleinen angrenzenden Werkstatt. > Ein Weiterverbeitungsgebäude (Gebäude von der Größe von 2 Feldern wie die Schlosserei, Bildhauer, etc. Beschreibung siehe unten…), welches an ein Gasthaus grenzt, erzeugt bei jeder Weiterverarbeitung 1 zusätzliche Ressource. Beispiel: Ein Bildhauer, der an 2 Gasthäuser angrenzt, verarbeitet 1 Tuch und 1 Stein in 3 Statuen. > Angrenzende Gilden erzeugen ein zusätzliches Feld. Beispiel: Eine Gilde, die an 2 Gasthäuser angrenzt, erzeugt 3 Felder pro Runde. 

· Gepflasterte Straße (3 Felder): Die Gebäude, die an die gepflasterte Straße grenzen, werden als angrenzend betrachtet. Die gepflasterte Straße ‘verbindet’ die Gebäude miteinander. 

· Markt (4 Felder): Er erlaubt, 4 Ressourcen in 1 neue Ressource zu tauschen. Der Markt kann pro Runde beliebig oft genutzt werden. Diese Funktion gilt auch in der Runde, in der er errichtet wurde.

· Manufaktur (9 Felder): Jedes neue Gebäude, das angrenzend an eine Manufaktur gebaut wird, kostet 2 Felder weniger (Die Baukosten müssen jedoch mindestens für ein Feld gezahlt werden.).

Sondergebäude : Weiterverarbeitende Werkstätten

Sie unterscheiden sich nicht von anderen Gebäuden, außer dass sie es möglichen, 2 verschiedene Ressourcen zu kombinieren, um ein neue, seltenere und wertvollere Ressource zu schaffen. Diese Gebäude können beliebig oft pro Runde genutzt werden. Ihre Funktion gilt auch in der Runde, in der sie errichtet wurden. Sie haben die Größe von 2 Feldern.

· Glasbläser (2 Felder): 1 Stein + 1 Holz = 1 Glas 

· Schlosserei (2 Felder): 1 Metall + 1 Holz = 1 Schloss

· Bildhauer (2 Felder): 1 Tuch +1 Stein = 1 Statue  

· Schreinerei (2 Felder): 1 Holz + 1 Tuch = 1 Möbelstück

· Juwelier (2 Felder): 1 Metall + 1 Stein = 1 Schmuckstück

· Waffenladen (2 Felder): 1 Tuch + 1 Metall = 1 Waffe

Beispiel: Wenn man eine Schreinerei besitzt, kann man 3 Tuch und 3 Holz zurück in den allgemeinen Vorrat geben und erhält dafür 3 Möbel.

Grenzt eine weiterverarbeitende Werkstatt an ein Gasthaus, bringt sie bei jeder Weiterverarbeitung 1 zusätzliche Ressource ein. Beispiel: Eine Schlosserei, die an ein Gasthaus grenzt, verarbeitet 1 Metall und 1 Holz zu 2 Schlössern.

Während der ersten Partien werden die Investitionskarten und folgende Gebäude nicht benötigt: Geschäftsstraßen, Großer Platz, Häfen, Kanäle.

Spielende

Sobald ein Spieler alle seine Gebäude errichtet hat, endet das Spiel am Ende dieser Runde. Andernfalls endet das Spiel nach 7 Runden. Der Spieler, dessen Stadtviertel die meisten bebauten Felder besitzt, hat gewonnen.

Die Ressourcen, die man nicht benutzt hat, werden in Felder umgerechnet. 10 Ressourcen zählen als 1 Feld. Bei Gleichstand zwischen mehreren Spielern zählt man die verbliebenen Ressourcen, um den Gleichstand aufzuheben. 

Beispiel: 

Alberts Stadtviertel besteht aus 25 Feldern. 

Beates Stadtviertel besteht aus 55 Feldern. Sie besitzt noch 4 Ressourcen. 

Christianes Stadtviertel besteht aus 53 Feldern. Sie besitzt noch 20 Ressourcen. Dies entspricht in Summe 55 Feldern.

Dieters Stadtviertel besteht aus 54 Feldern. Er besitzt noch 16 Ressourcen. Dies entspricht in Summe 55 Feldern und  6 Ressourcen.

Dieter gewinnt.

Wenn Sie nicht gewonnen haben, beobachten Sie Ihren Fortschritt von einer Partie zur nächsten, gemessen an der Zahl der bebauten Felder. Ein guter Fortschritt ist ein persönlicher Erfolg!

Nach den ersten Partien: Großes Spiel und erweiterte Regeln

1 – Großes Spiel

Wenn alle Spieler mindestens drei Partien des Grundspiels gespielt haben, empfiehlt sich das «Große Spiel». 

Neue Gebäude:

· Geschäftsstraße (3 Felder): Jedes Gebäude, das an eine Geschäftsstraße grenzt, erzielt 1 Gold pro Runde. Ein Gebäude, das an mehrere Geschäftsstraßen grenzt, erzielt mehrere Gold pro Runde. Regel der Marktexklusivität: Wird eine Geschäftsstraße in der ersten Runde errichtet, darf der Flohmarkt frühestens in der 6. Runde gebaut werden. 

· Großer Platz (8 Felder): Wird ein neues Gebäude angrenzend an den Großen Platz gebaut, kann man für jedes gebaute Feld entweder 2 Gold zahlen oder die Baukosten gemäß der Tabelle entrichten. Der Große Platz besteht aus 8 Feldern. Das mittlere Feld ist leer und bebaubar. 

2 – Erweiterte Regeln

Wenn alle Spieler mindestens eine Partie des «Großen Spiels» gespielt haben, kann man, wenn man möchte, mit den erweiterten Regeln spielen. 

Investitionskarten 

Der Spieler kann während einer Runde auch eine Karte kaufen, die er vom Nachziehstapel zieht. Die Kosten für eine Investitionskarte richten sich nach der Baukostentabelle und entsprechen einem Feld.  

Die Karten können jederzeit ausgespielt werden, sofern auf ihnen nichts Gegenteiliges angegeben ist. Die Karten, die die Siegbedingungen modifizieren, müssen bis zum Ende des Spiels behalten werden.

Eine genutzte Karte muss unter den Kartenstapel gelegt werden. 

Die Karten können auch getauscht oder an andere Spieler verkauft werden. 

Die Anzahl der Karten, die ein Spieler besitzt, muss für jeden sichtbar sein. Die Funktion der Karten bleibt hingegen geheim, bis sie ausgespielt werden.

Wenn man 6 Karten auf der Hand hat, darf man keine weitere Karten erhalten. Karten können ungenutzt abgelegt werden.  

Neue Gebäude:

· Hafen (4 Felder): Schiffe bringen von ihren unterschiedlichen Expeditionsreisen ferne Schätze mit.    Am Ende der Produktionsphase zieht man 2 Investitionskarten, von denen man eine behält. Die andere Karte wird unter den Kartenstapel geschoben.  

· Kanal (3 Felder): Am Ende der Produktionsphase erhält man eine Investitionskarte für jeden anderen Kanal und jeden Hafen, an den der Kanal mit genau einem Feld grenzt.

Beispiel:

Jeder dieser Kanäle bringt seinem Besitzer eine Investitionskarte:

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


	

	

	



Durch diese beiden Kanäle erhält man keine Investitionskarte, da sie sich mit 2 Feldern berühren:


	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	


Jeder dieser Kanäle bringt 2 Karten pro Runde:

	
	
	
	

	
	
	
	

	   
	
	
	


	

	

	


Dieser Kanal bringt 2 Karten pro Runde. (mettre ce texte et une flèche vers chaque canal). Der Hafen bringt 2 Karten, von denen man jedoch nur eine behalten darf.  

2 Kanäle können durch eine gepflasterte Straße verbunden sein. In diesem Fall bringt jeder Kanal eine Karte, unabhängig von der Zahl der Felder, mit denen ein Kanal an die gepflasterte Straße grenzt. 
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Varianten

Hier nun einige Varianten für erfahrene Spieler.  

Variante: Handicap

Ein Spieler, der seine letzte Partie gewonnen hat, beginnt die folgende Partie mit einem Feld weniger. Gewinnt er erneut, beginnt er mit 2 Feldern weniger und so fort. Verliert er, bekommt er ein Feld zurück.

Variante: Zeit ist Geld – für Kurzpartien von 45 Minuten

Die vom Autor bevorzugte Variante. 

· Zu Beginn der Verhandlungsphase legt man 3 Gold (bei 3 Spielern 2 Gold) in die Tischmitte. Beendet ein Spieler eine Spielrunde, nimmt er sich ein Gold. Derjenige, der die Runde als Letzter beendet, erhält in dieser Runde nichts. Es wird immer ein Gold weniger in die Mitte gelegt als Spieler mitspielen. Man muss nun schnell spielen. Wenn nicht mehr ausreichend Gold zur Verfügung steht, legt man das restliche Gold in die Tischmitte.

Beispiel: In der 5. Runde befinden sich nur noch 2 Gold im allgemeinen Vorrat. In diesem Fall werden nur diese beiden Gold in die Tischmitte gelegt.

· Eine Runde hat keine vorgegebene Spieldauer. Alle spielen, verhandeln und bauen gleichzeitig. Eine Runde endet, wenn der  letzte Spieler sagt, dass er fertig sei.

Anmerkung: Sobald ein Spieler seine Runde beendet und sich ein Gold genommen hat, darf er nicht mehr ins Spielgeschehen eingreifen, etwas kaufen oder sonst irgendwas tun.

· Das Gold wird von der ersten Runde an in die Mitte gelegt. Nimmt man in der ersten Runde ein Gold, darf man seine platzierten Gebäude nicht mehr umsetzen.

Variante: Simultanspiel – für Kurzpartien von 30 Minuten

Für erfahrene Spieler. Für ein sehr schnelles Spiel, allerdings mit weniger Interaktion. 

Es gibt keine Runden. Jeder Spieler entscheidet unabhängig von den anderen Spielern, wann er produzieren möchte. Jeder Spieler darf höchstens 8 Mal während des Spiels produzieren. Jedes Mal, wenn er dies macht, zieht er auf einem Blatt einen Strich und malt so das «Haus vom Nikolaus». 


So weiß der Spieler, wenn das Haus fertig gezeichnet ist, dass er keine Ressourcen mehr produzieren darf. 

Es handelt sich um ein Geschwindigkeitsspiel: Der Spieler, der zuerst alle Gebäude gebaut hat, gewinnt. Wenn es keinem Spieler gelingt, alle Gebäude zu errichten, gewinnt derjenige, der am Ende der Partie die meisten bebauten Felder in seinem Stadtviertel besitzt. (s. Spielende). 

Diese Variante lässt sich nicht zusammen mit den Investitionskarten spielen. Sie sollte mit den Grundregeln des «Großen Spiels» gespielt werden. 

Diese Variante kann nicht mit der Variante «Zeit ist Geld» kombiniert werden.

Variante: Stadtviertel übergreifendes Bauen

Jeder Spieler kann seine Gebäude auch in dem Stadtviertel eines anderen Spielers errichten, vorausgesetzt, dass dieser mit dem Bau des Gebäudes einverstanden ist. Man muss genau bestimmen, welches Gebäude man wo errichten möchte. Gebäude, die man in einem anderen Stadtviertel errichtet, bleiben weiterhin im Besitz des Spielers, der sie errichtet. 

Am Spielende zählt jeder Spieler die Anzahl der Felder seiner gebauten Gebäude (und nicht die Anzahl der bebauten Felder in seinem Stadtviertel).

Eine Variante voller Interaktion und Möglichkeiten!

Wenn Sie dieses Spiel mögen, könnte Ihnen auch Déluges vom gleichen Autor/Verlag gefallen.  
FAQ

Kann ich die Ressourcen, die ich nicht gebraucht habe, für die nächste Runde aufbewahren? 

Ja.

Was mache ich mit den verbrauchten Ressourcen?

Sie werden in den allgemeinen Vorrat gelegt. 

Sind zwei Gebäude, die sich diagonal berühren, angrenzend?

Nein. 

Kann ich das Gold, das ich als «Geschenk für Anfänger» bekommen habe, in der ersten Runde auf der Bank platzieren?

Ja. Ich sehe, Sie verstehen schnell. Dieses Spiel ist für Sie gemacht. 

Kann ich in der ersten Runde mit dem Gold, das ich als «Geschenk für Anfänger» bekommen habe, handeln und bauen?

Ja. 

Kann ich das Gold, welches ich anfangs als Geschenk bekommen habe, auf dem Flohmarkt eintauschen?

Ja. 

Nutzt mir eine gegnerische Mühle, die an der Grenze zu meinem Stadtviertel errichtet wurde?

Ja.

Verdoppelt eine Mühle die Produktion großer Werkstätten?

Natürlich.

Verdoppelt die Mühle die Funktion weiterverarbeitender Werkstätten (Gebäudegröße: 2 Felder)?

Nein.

Können zwei Mühlen gleichzeitig auf ein Gebäude wirken?

Ja. Die Produktion einer Werkstatt, die an 2 Mühlen grenzt, vervierfacht sich (bei 3 Mühlen verachtfacht sie sich …)

Verdoppelt eine Mühle die Einnahmen durch eine Bank? 

Nein.

Verdoppelt eine Mühle oder ein Gasthaus die Einnahmen durch einen Münzpräger?

Ja.

Mein bester Freund schlägt mir ein interessantes Geschäft vor. Versucht er mich hereinzulegen?

Ja.

Wie viele Gebäude besitzt man?

Jeder Spieler besitzt 5 kleine Werkstätten seines Berufsstandes. Von den anderen Gebäuden besitzt man je eins, mit Ausnahme der Weiterverarbeitungsgebäude (Gebäudegröße: 2 Felder). Von den 6 verschiedenen Weiterverarbeitungsgebäuden erhält jeder Spieler 3 unterschiedliche Gebäude, eins von jeder Sorte.

Und bei 3 Spielern?

Bei drei Spielern erhält jeder Spieler zusätzlich eine kleine Weberei. Die kleinen Webereien bleiben also im Spiel, die große Weberei und alle anderen Gebäude des Webers werden beiseite gelegt.

Was passiert, wenn nicht mehr ausreichend Ressourcen einer Sorte vorhanden sind? Kann ich diese Sorte dann nicht mehr produzieren?

Das dürfte nicht passieren. Wenn dieser Fall eintritt, wird die Anzahl der noch zu erhaltenden  Ressourcen auf einem Blatt notiert.  

Darf ich ein Gebäude versetzen?

Ein einmal platziertes Gebäude kann nicht mehr versetzt werden. In der ersten Runde gilt eine Ausnahmeregel. 

Gibt es eine Möglichkeit, das Stadtviertel eines anderen Spielers zu zerstören?

Nein. Wir sind nicht bei Age of Empires.

Wenn ich 8 Ressourcen zweier verschiedener Sorten besitze z. B. 7 Holz und 1 Gold, kann ich damit ein Feld bauen?

Nein. Man benötigt von jeder Sorte gleich viel: 4 Holz und 4 Gold.

Ich habe 8 verschiedene Ressourcen, die ich zum Bau von 5 Feldern ausgebe. Ich errichte sofort eine   Mühle (4 Felder). Kann ich das andere Feld später bauen?

Das Feld kann in dieser Runde auch zu einem späteren Zeitpunkt gebaut werden. Am Ende der Runde verfallen jedoch die in dieser Runde erworbenen Baurechte.  

Kann ich «Baurechte» für ein Feld auch handeln?

Nein.

Kann ich ein während der Verhandlungen gemachtes Versprechen auch missachten?

Während des Spiels können die Spieler verschiedene Vereinbarungen treffen und unterschiedliche Geschäfte abschließen, insbesondere um Ressourcen zu tauschen. In diesem Bereich genießen sie völlige Freiheit. Jeder Spieler entscheidet für sich, ob er ein Geschäft akzeptiert, verhandelt oder einfach abschlägt. Es gibt keine guten oder schlechten Geschäfte: Der Spieler muss selbst wissen, was ihm passt. Das Einzige was wichtig ist, dass ihm das Geschäft zusagt. Diese Freiheit ist sehr vorteilhaft, birgt aber auch offensichtliche Risiken.

Trotz dieser Freiheit müssen die Spieler Ehrlichkeit an den Tag legen. Ein Geschäft kann inhaltlich völlig unausgewogen sein. Hat man es jedoch erst einmal abgeschlossen, muss es eingehalten werden. Bei Meinungsverschiedenheiten fungieren die anderen Spieler als Schiedsleute. 

Alles kann gekauft oder verkauft werden: Ressourcen, Karten, die Nutzung bestimmter Gebäude wie auch ihre Bauplätze. Eine Vereinbarung kann durchaus auch über mehrere aufeinanderfolgende Runden getroffen werden.

Beispiel: John kann Beate vorschlagen, sie von seinem Gasthaus profitieren zu lassen, indem er es an die Grenze zwischen beide Stadtviertel baut. Im Gegenzug gibt sie ihm bis zum Ende des Spiel 2 Ressourcen pro Runde.

Wurde so eine Vereinbarung einmal getroffen, kann sich Beate nicht weigern und muss die vereinbarten  Ressourcen zahlen.

Kann man ein Geschäft tätigen, durch das ein Spieler einem anderen untersagt, mit einem Dritten zu verhandeln?

Nein. Kann man nicht. Das ist die erste Ausnahme oben stehender Regel: An diese Art von Geschäften ist man nicht zwangsweise gebunden. 

Kann ich während der Verhandlung einen Ressourcentausch auch nicht durchführen?

Die zweite Ausnahme zur Einhaltung der Versprechungen betrifft den umgehenden Ressourcentausch. Wenn der Ressourcentausch noch nicht tatsächlich durchgeführt wurde, kann man die Verhandlungen weiterführen oder abbrechen. 

Man kann jedoch beispielsweise nicht 3 Gold gegen 5 Holz tauschen, dann die 5 Holz nehmen und die 3 Gold nicht geben.

Kann ich einen Tausch, den ich soeben durchgeführt habe, rückgängig machen?

Tauschen ist tauschen, zurücknehmen ist stehlen. 

Was passiert, wenn ich einer Verpflichtung nicht nachkommen kann?

Das ist in in etwa hundert Testpartien niemals passiert.

Zunächst muss man versuchen, seine Verpflichtungen zu erfüllen und darf sich erst dann anderen Unternehmungen widmen. Wenn dies nicht gelingt, muss man versuchen dies in der folgenden Runde wieder auszugleichen. 

Ist ein Spieler, nach Ansicht der Mehrheit, Verpflichungen eingegangen, die er nicht erfüllen konnte, verliert in der Schlusswertung einen Platz.  

Was passiert, wenn ich vergessen habe meinen Verpflichtungen nachzukommen?

Wenn man vergisst seinen Verpflichtungen nachzukommen, muss man versuchen, dies in der folgenden Runde wieder auszugleichen. Wenn es sich bei der Verpflichtung um die Platzierung eines Gebäudes handelte, darf man es ausnahmsweise umsetzen. 

Kann ich eine Vereinbarung auch im Flüsterton treffen?

Nein. Jeder muss hören können, was am Tisch gesagt wird. 

Kann eine Vereinbarung zwischen 3 oder 4 Spielern getroffen werden?

Ja.

Kann ich noch Ressourcen tauschen, wenn ich bereits angefangen habe zu bauen?

Ja. Die Verhandlungs- und die Bauphase finden eigentlich gleichzeitig statt. 

Kann ich das Gebäude, das ich gerade errichtet habe, sofort nutzen?

Alle weiterverarbeitenden Gebäude können in der Runde, in der sie gebaut werden, sofort genutzt werden. Alle produzierenden Gebäude werden erst in der nächsten Produktionsphase zu Beginn der folgenden Runde aktiv.

Kann ich mit dem Flohmarkt eine «wertvollere» Ressource nehmen wie beispielsweise eine Statue oder ein Möbelstück?

Ja.

Eine Gilde ermöglicht den Bau einer kleinen Werkstatt. Wann erhält man die von dieser Werkstatt produzierten Ressourcen?

Ab der nächsten Runde. 

Müssen beispielsweise ein Steinmetzbetrieb und ein Bildhauer aneinander grenzen, um Stein in eine Statue umzuwandeln?

Nein, nicht unbedingt.

Kann ich mehrere Statuen pro Runde produzieren?

Ja. Der Bildhauer, wie auch jede andere weiterverbeitende Werkstatt (2 Felder), kann beliebig oft pro Runde genutzt werden. 

Können sich die Funktionen zweier Manufakturen kumulieren?

Ja. Wenn ein Gebäude an zwei Manufakturen grenzt, reduzieren sich die Baukosten um 4 Felder. Die Baukosten müssen jedoch mindestens für ein Feld gezahlt werden. 

Ist es möglich, die Kosten eines bereits errichteten Gebäudes durch eine Manufaktur oder Karte zu reduzieren? 

Nein. Was einmal ausgegeben wurde, kann man nicht wiederbekommen.

Kann ich die Funktionen mehrerer Manufakturen und Karten kumulieren, um die Baukosten für ein Gebäude zu reduzieren?

Ja, aber die Baukosten müssen mindestens für ein Feld gezahlt werden.  

Sind Kanäle und Straßen «Gebäude» im Sinne der Regeln?

Ja

Nutzt mir eine Geschäftsstraße, die an die Grenze meines Stadtviertel gebaut wurde?

Ja.

Wenn zwei Geschäftsstraßen aneinander grenzen, erzeugen diese dann beide ein Gold pro Runde?

Ja.

Was passiert, wenn eine gepflasterte Straße 2 Geschäftsstraßen verbindet?

Jedes Gebäude entlang der gepflasterten Straße erzeugt 2 Gold. Die gepflasterte Straße selbst erzeugt 2 Gold. Beide Geschäftsstraßen grenzen aneinander und erzeugen nun 1 Gold. Diese Gebäudeanordnung ist sehr mächtig.   

Wenn ich den Flohmarkt in der ersten Runde baue, kann ich die Geschäftsstraße ab der zweiten Runde bauen?

Ja.

Verdoppelt die Mühle den Goldertrag eines Gebäudes, das an eine Geschäftsstraße grenzt?

Nein, nicht träumen.

Verdoppelt die Mühle die Funktion des Hafens, der Geschäftsstraße, des Großen Platzes oder weiterverarbeitender Werkstätten? 

Nein.

Kann man das mittlere Feld des Großen Platzes bebauen?

Ja. Man kann in der Mitte des Großen Platzes ein einziges Gebäude von der Größe eines Feldes bauen. In diesem Fall können für die Baukosten wahlweise auch 2 Gold gezahlt werden. 

Wenn ich angrenzend an den Großen Platz ein neues Gebäude errichte, kann ich die Baukosten teils in Gold (2 Gold / Feld) und teils in Ressourcen (gemäß Tabelle der Baukosten) bezahlen?

Ja.

Kann ich mit dem Großen Platz eine Karte für 2 Gold kaufen?

Nein.

Kann ich eine Karte für eine spätere Runde aufheben?

Ja. Karten können für später aufgehoben werden. Sie können auch gar nicht ausgespielt werden. 

Zählt eine Karte, die ich am Schluss auf der Hand habe, bei der Schlusswertung wie ein Feld?

Nein.

Bekommme ich sofort Karten, wenn ich einen Hafen oder einen Kanal baue?

Nein. Karten gibt es erstmalig am Ende der Produktionsphase der folgenden Runde. 

Wenn ich in der Produktionsphase aufgrund des Hafens eine Karte ziehe, die sich auf die Produktion auswirkt, darf ich diese dann umgehend einsetzen? 

Nein. Die Karte wird erst am Ende der Produktionsphase gezogen. Wenn man beispielsweise folgende Karte zieht: «Statt die Produktion angrenzender Gebäude zu verdoppeln, verdreifacht Ihre Mühle in dieser Runde die Produktion.», darf man sie in dieser Runde nicht mehr einsetzen. Man muss bis zum Beginn der folgenden Runde warten.

Bekomme ich durch einen Kanal, der an zwei Häfen grenzt, 2 Karten pro Runde?

Ja.

Werden zwei Kanäle, die an denselben Hafen grenzen, als angrenzend betrachtet (wie bei einer gepflasterten Straße)?

Nein.

Kann ich mir in der ersten Runde für die 7 Gratis-Felder statt zu bauen auch wahlweise Karten nehmen?

Ja. Es kann sogar passieren, dass man dank einer dieser Karten mehr als 7 Felder in der ersten Runde bebauen darf.

Karte Familienbetrieb

Wenn diese Karte auf die Bank angewandt wird, erwirtschaftet diese ein zweites Mal Zinsen (maximal 3 Ressourcen). Ein Gebäude, das an eine Geschäftsstraße grenzt, erzielt ein zusätzliches Gold. Ein Hafen oder ein Kanal bringt keine zusätzlichen Karten. Eine Gilde erzeugt keine weiteren Felder.

Müssen bei einem Gebäude, das laut Karte vollständig umbaut sein muss, alle Ecken bebaut sein?

Nein.

Variante Zeit ist Geld: Kann ich das Gold, das ich gerade genommen habe, sofort auf die Bank legen?

Nein. Das ist in dieser Runde nicht mehr möglich. 

Tipps für erfahrene Spieler:

· Versuchen Sie, alles in 6 Runden gebaut zu haben. Wenn Ihnen das nicht gelingt, achten Sie darauf, ob es einem anderen Spieler gelingen könnte. Bauen Sie nun alles, was Sie können, um den zweiten Platz zu erreichen.

· Nachdem wir ungefähr hundert Möglichkeiten getestet haben, können wir versichern, dass es keine Kombination gibt, die einen Sieg garantiert. Richten Sie sich in der ersten Runde nach den anderen Spielern. Entwickeln Sie dann Ihre Bau- und Handelsstrategie abhängig von den Gebäudeplatzierungen der anderen Spieler sowie der seltenen und zahlreich vorhandenen Ressourcen.

· Versuchen Sie, ab der ersten Runde Partnerschaften zu knüpfen. Platzieren Sie Ihre Mühle beispielsweise angrenzend an ein Gebäude eines anderen Spielers und verlangen Sie vom ihm im Gegenzug in der 2. Runde 9 Ressourcen oder 3 Ressourcen pro Runde.

Spielerisches Lernen

Cité verbessert Ihre Verhandlungsfähigkeiten. Dieses Spiel veranschaulicht auch die Wirtschaftstheorie der komparativen Vorteile und das Heckscher-Ohlin-Theorem. Wenn sich ein Land in der Produktion spezialisiert hat, mit der es nach der Theorie der komparativen Vorteile im Vergleich zu seinen Handelspartnern den größten Vorteil oder den geringsten Nachteil hat, ist es gewährleistet, im internationalen Handel Gewinner zu sein. Beim Spiel von Cité werden Sie die Bedeutung und die Grenzen dieser Theorien finden. Der Gewinner ist oftmals derjenige, der am meisten gehandelt hat.

Schicken Sie Ihre Ideen für neue Gebäude, Karten und Varianten an: guillaumebesanconlejoueur@gmail.com  

Grafische Umsetzung: Gwenran, Maeva da Silva, Christine, Audrey, Angèle, Amélia, Igrahgashka Matka

Danke an Femke, Vukasin, Clément, Yannick und dutzende Testspieler, ohne die das Spiel nicht das wäre, was es heute ist.  

Investitionskarten 

Beschreibung. 
	Beschreibung der Karte
	Anzahl der Karten im Spiel

	Handel mit einer fernen Stadt: Nehmen Sie 2 gleiche Ressourcen nach Wahl.
	1

	Eingriff des Fürsten: Ein anderer Spieler baut kostenlos ein Gebäude von 4 oder weniger Feldern in seinem Stadtviertel. Sie wählen das Gebäude, das er bauen soll. Er bestimmt den Standort. Aber alles ist verhandelbar ...
	1

	Kran: Verringert die Baukosten einer Mühle oder einer Manufaktur um 2 Felder. Bedingung: Das Gebäude wird entlang einer Stadtviertelgrenze errichtet.
	1

	Handelskammer: In dieser Runde kostet der Bau von weiterverarbeitenden Gebäuden statt 2 Feldern nur 1 Feld. 
	1

	Verschönerungsarbeiten: Verringert die Baukosten des Großen Platzes um 3 Felder. (Der Große Platz kostet nur 5 statt 8 Felder.) Bedingung: Das Gebäude wird entlang einer Stadtviertelgrenze errichtet.
	1

	Gesellschaftsgründung: Verringert die Baukosten einer Manufaktur um 3 Felder. (Die Manufaktur kostet nur 6 statt 9 Felder.) Bedingung: Das Gebäude wird entlang einer Stadtviertelgrenze errichtet.
	1

	Markttag: In dieser Runde kann man am Markt 3 Ressourcen in eine andere tauschen. 
	1

	Dividende: Eine Ihrer Investestitonen macht sich bezahlt. Sie erhalten 5 Gold.
	1

	Spekulation: Verdreifachen Sie die Menge der Ressource, die Ihnen in geringster Anzahl zur Verfügung steht. (Bei Gleichstand entscheiden Sie sich für eine der Ressourcen.)
	1

	Verfügbare Arbeitskräfte: Diese Karte wird zwischen zwei Runden gespielt. Der Spieler*, dessen Stadtviertel die wenigsten bebauten Felder besitzt, darf sofort bis zu 2 Felder bauen.

*oder bei Gleichstand auch ‘die Spieler’
	1

	Diebesgut: Diese Karte wird zwischen zwei Runden gespielt. Der Spieler*, dessen Stadtviertel die wenigsten bebauten Felder besitzt, darf sich 3 gleiche Ressourcen nehmen.

*dies können bei Gleichstand auch mehrere Spieler sein
	1

	Verbrauchsteuer: Diese Karte wird zwischen zwei Runden gespielt. Alle Spieler außer demjenigen, dessen Stadtviertel die meisten bebauten Felder besitzt (dies können bei Gleichstand auch mehrere Spieler sein), nehmen 2 gleiche oder verschiedene Ressourcen nach Wahl.
	1

	Steuereinnahme: Diese Karte wird zwischen zwei Runden gespielt. Alle Spieler außer demjenigen, dessen Stadtviertel die meisten bebauten Felder besitzt (dies können bei Gleichstand auch mehrere Spieler sein), nehmen 4 Gold.
	1

	Jahrmarkt: Diese Karte wird zwischen zwei Runden gespielt. Alle Spieler außer demjenigen, dessen Stadtviertel die meisten bebauten Felder besitzt (dies können bei Gleichstand auch mehrere Spieler sein),   ziehen 2 Karten. Diese Karte kann nicht gespielt werden, wenn nicht genügend Karten für alle Spieler vorhanden sind.
	1

	Rückkehr aus Indien: Diese Karte wird zwischen zwei Runden gespielt. Die Spieler nehmen sich so viele  Ressourcen, bis sie genauso viele besitzen wie derjenige, der von dieser Sorte die meisten besitzt (einschließlich der Bank). Der Weber nimmt Tuch, der Schmied Metall, der Steinmetz Stein, der Sägewerker Holz.
	1

	Starker Wind: Statt die Produktion angrenzender Gebäude zu verdoppeln, verdreifacht Ihre Mühle in dieser Runde die Produktion. Zu Beginn einer Runde während der Produktionsphase ausspielen.
	

	Familienbetrieb: Eines Ihrer Gebäude produziert diese Runde 2 Mal. Zu Beginn einer Runde während der Produktionsphase ausspielen.
	1

	Pfandhaus: Bauen Sie kostenlos ein Gebäude (1 Feld) UND bestimmen Sie einen anderen Spieler, der ebenfalls kostenlos eines seiner Gebäude (1 Feld) auf einem Feld seiner Wahl errichten darf. 
	1

	Fälschung: Eine Ihrer kleinen oder großen Werkstätten produziert diese Runde eine andere der 11 Ressourcen. Zu Beginn einer Runde während der Produktionsphase ausspielen.
	

	Vorgezogene Wahlen: Sie können beschließen, dass das Spiel nach der 6. Runde endet. 
	1

	Straßenarbeiter: Bauen Sie kostenlos eine Straße oder einen Kanal. Bedingung: Die Straße oder der Kanal wird auf 3 Feldern entlang einer Stadtviertelgrenze errichtet.
	1

	Zentraler Markt: Wenn Ihr Markt am Spielende vollständig umbaut ist, zählt er bei der Schlusswertung 4 zusätzliche Felder. 
	1

	Hafengebiet: Wenn Ihr Hafen am Spielende vollständig umbaut ist, zählt er bei der Schlusswertung 4 zusätzliche Felder.
	1

	Aufgewerteter Grund und Boden: Wenn Sie am Spielende mindestens 8 Gebäude angrenzend an Gebäude anderer Spieler gebaut haben, zählt Ihr Stadtviertel bei der Schlusswertung 4 zusätzliche Felder. 
	1

	Summe
	24


POUR LE MAQUETTISTE : Mention sur le côté de la boîte :

15+

3 > 4 Spieler 

75 Min (dessiner une montre)

Ein Bau- und Handelsspiel

Drapeau français : Ce jeu évolué est destiné aux 15 ans et plus. Attention : ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans ; contient des petites pièces pouvant être avalées. Ce jeu de société n'est pas un jouet. Ne pas laisser à la portée des enfants.

Drapeau anglais. City is a game of construction and commerce for 3 or 4 players from 15 years old or older. Not adapted to children less than 3 years old: contains small pieces.

Drapeau  néerlandais. Vanaf 15 jaar. Niet geschikt voor kinderen onder drie jaar. Bevat kleine onderdelen.

Drapeau italien. Contiene picolli elementi. Non adatto a bambini di età inferiore a 3 anni. A partire dal 15 anni.

Drapeau Allemand Für Spieler ab 15 Jahren. Achtung: Nicht geeignet für Kinder unter 3 Jahren. Enthält verschluckbare Kleinteile. Dieses Brettspiel ist kein Spielzeug. Außerhalb der Reichweite von Kindern aufbewahren.

Sous la boîte : 

In einer aufstrebenden Stadt schlüpfen Sie in die Rolle eines Kaufmanns, der voller Tatendrang ist. Errichten Sie auf einem freien Gebiet Gebäude, um Ihr Handelsimperium aufzubauen. Aber um das Stadtviertel mit der größten Fläche zu errichten, müssen Sie geschickter als die Konkurrenten sein, bei den Verhandlungen wie auch bei der Verwaltung der Reichtümer.    

Mit einem kleinen Betrieb beginnen, der seinen Tätigkeitsbereich im Laufe der Zeit erweitert, sein Vermögen verwalten und seine Überschüsse mit den Nachbarn tauschen, erfolgreiche Geschäfte mit Partnern abschließen,  Einkommen und Produktion steigern, eine gut geplante Stadt aufbauen und letztlich das renommierteste Stadtviertel kontrollieren: Hier ist die Zukunft, die Sie erwartet.

Mechanismus: Bauen, Handel

Persönliche Entwicklung: Cité verbessert Ihre Verhandlungsfähigkeiten und veranschaulicht die Mechanismen und Grenzen großer ökonomischer Theorien.

Diese Schachtel enthält: description et image du contenu. 

2 Regelhefte (Grundregeln und erweiterte Regeln)

1 Stadtviertelbogen, der den Ausgangspunkt aller Bauaktivitäten markiert

84 Gebäudeplättchen der Größen 4x4 cm bis 12x12 cm (21 Plättchen pro Spieler)

24 Karten

Hunderte von Ressourcen

Hergestellt in 

Ein Spiel von Guillaume Besançon

Illustration & Graphik: Gwenran, Maeva da Silva, Christine, Audrey, Angèle, Amélia, Igrahgashka Matka

Übersetzung: Monika Harke

Für Spieler ab 15 Jahren. Achtung: Nicht geeignet für Kinder unter 3 Jahren. Enthält verschluckbare Kleinteile. Dieses Brettspiel ist kein Spielzeug. Außerhalb der Reichweite von Kindern aufbewahren.
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