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MAGNATE: THE FIRST CITY (1-5 SPIELER)

Verdiene das meiste Geld, bevor der Immobilienmarkt zusam-
menbricht. Kaufe Grundstiicke, baue Immobilien, locke Mie-
ter an, kassiere Miete und verkaufe Grundstticke. Beim Crash
werden alle ibrigen Grundstticke sofort verkauft; danach ge-
winnt, wer das meiste Geld besitzt.

SPIELAUFBAU

I Siehe Seiten 4-7 der Anleitung

— Regelrelevant: Stadtviertelnummer + Grundstticksbuch-
stabe ergeben die Grundstiickskoordinate.

— For Sale: Nur Grundstiicke mit Verkaufsmarker stehen re-
guldr zum Verkauf.

— Durchgestrichenes For Sale: Dieses Grundsttick darf nie
gekauft werden.
Marker im EinfUhrungsspiel auf 8, im Kennerspiel auf
S/10.

— Limitiert: Mieter, Verkaufsmarker, Mieterkarten, Risiko-
karten, Kl-Karten.

— Nicht limitiert: Gebiude und tbriges Material; bei fehlen-
den Gebauden passende Grundriss-Riickseite verwenden.

Zahlt fur Wiirfelanzahl und Verkaufswert.
— Benachbartes Grundstiick: Bis zu 8 umliegende Grund-

stlicke im selben Stadtviertel, orthogonal und diagonal.

baude geben +1 auf jeden Wiirfel beim Mieter anlocken
und +1 Grundsttickswert beim Verkauf.

preis-Leiste. Gilt fir Kauf, Beratung, Verkaufserlés und
Crash-Verkauf.

SPIELABLAUF

Jede Runde lauft in dieser Reihenfolge:

[01]SPIELERREIHENFOLGE FESTLEGEN

01. Gib den Startspielermarker nach links weiter.
I Nicht in Runde 1.

02. Die Person mit dem Marker eroffnet das Bieten.

03. Reihum bietest du ein Vielfaches von 100K $ oder passt.

04. Wer passt, ist aus dieser Bietrunde raus.

05. Sobald niemand erhéht, zahlt das Hochstgebot an die
Bank.

06. Hochstbietende Person erhilt den Startspielermarker.

07. Wenn niemand bietet, bleibt der Marker bei der Person,
die ihn zu Beginn der Phase erhalten hat.

[02 ] MIETER ANLOCKEN & MIETEN KASSIEREN

Der Startspieler beginnt, danach reihum im Uhrzeigersinn.
Du darfst fiir jedes eigene Gebdude mit freier Mieterkapazi-
tat passende Mieter suchen. Die Reihenfolge deiner Gebidude
bestimmst du selbst.

[02.1] MIETER ANLOCKEN

01. Wihle 1 eigenes Gebaude, das noch nicht komplett ver-
mietet ist.

Grundstick.
04. Wiirfle.
05. Wende Werbung, Nachbarschaftsboni/-strafen und Ge-

06. Ordne Wiirfel zu Paaren/Sitzen gemaR Mieter-Uber-
sichtskarte.
07. Fur jeden erfillten Satz nimm 1 passenden Mieter aus

B. Schule, Wald, Flughafen. Kann Nachbarschaftsboni/-
strafen geben.

unmittelbar angrenzende Stadtviertel. Das Stadtzentrum
zahlt als Stadtviertel.

angelockt werden. Mieter auf gegnerischen Grundstticken
durfen nie angelockt werden.

Wiirfel auf 5 setzen.
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09. Entferne alle eingesetzten Werbungsplattchen und lege

I auch wenn du sie nach dem Wurf nicht genutzt hast.

[02.2] WURFELANZAHL

[02.3] WERBUNG, BONI & STRAFEN

[03.2] BAUEN / NEUBAUTEN

— Werbung: Jedes eingesetzte Werbungsplattchen darf
nach dem Wurf 1 Wiirfel auf 5 setzen.
— Nachbarschaftsbonus: Jeder passende unterschiedliche

Mietertyp oder Merkmaltyp auf benachbarten Grundstii-

— Nachbarschaftsstrafe: Jeder passende unterschiedliche
Mietertyp oder Merkmaltyp auf benachbarten Grundstii-

baude geben zusatzlich +1 auf jeden Wiirfel fir das eigene
Gebaude.

Grenzen: Ergebnisse kénnen tber 6 steigen.

Reichweite: Boni/Strafen gelten nur auf benachbarten

N

— Wihle 1 Gebaude und zahle die Baukosten.

— Stelle die Gebaudegrundflache mit Vogelperspektive nach
oben auf 1 eigenes Grundsttick und das Geb&ude darauf.
Dein Firmenmarker muss sichtbar bleiben.

Steht dort bereits ein Gebiude, darfst du es ersetzen:
Zahle die vollen Kosten des neuen Gebaudes und entfer-
ne das alte.

— Mieter, die nicht zum neuen Gebaudetyp passen, gehen

Ll

Mieter, die zum neuen Gebaudetyp passen, bleiben.
Grundrisse sind nicht regelpflichtig; Shoppingzentrum und
groRes Biirogebaude zeigen dort ihren Bonus.

— Gebaude sind nicht limitiert.

N
N

[03.2A] GEBAUDE

— Haus: Typ Wohnungen | Kapazitit 1 | Kosten 400K $ | Ge-
biudebonus -

Grundstiicken im selben Stadtviertel, nie tber Stadtvier-
telgrenzen.
— Same Building: Mieter im selben Gebiude geben diesem

Gebaude keinen Nachbarschaftsbonus.

[02.4] MIETE KASSIEREN

Nachdem du Mieter angelockt hast:

— Zihle alle Mieten deiner Mieter auf eigenen Grundsti-
cken.

- Nimm den Gesamtbetrag aus der Bank.

— Lege das Geld in deine Geldbdrse.

— Danach ist die nachste Person an der Reihe.

I Von verkauften Grundstiicken kassierst du keine Miete mehr.

[03 ]AKTIONEN DER SPIELER

Der Startspieler beginnt, danach reihum im Uhrzeigersinn.
Jede Person flhrt 1 Aktion aus. Das wiederholt ihr, bis jede
Person 3 Aktionen hatte: 1. Aktion = 2. Aktion — 3. Aktion.

— Mehrfach erlaubt: Du darfst dieselbe Aktion mehrmals in
einer Runde wihlen.

[03.1] GRUNDSTUCK KAUFEN

Wihle 1 Option:

- Grundstiick mit Verkaufsmarker: Zahle den aktuellen
marker aus dem Spiel. Lege deinen Firmenmarker auf das
Grundstuck.

— Grundstiick ohne Verkaufsmarker: Zahle den doppelten
bebaut, ungekauf‘tlmselben Stadtviertel und benachbart
zu einem deiner Grundstiicke sein. Lege deinen Firmen-
marker darauf.

Nie kaufbar: Grundstiicke mit durchgestrichenem For Sale,
Grundstticke mit Gebduden, bereits gekaufte Grundstticke.

— Apartment Building: Typ Wohnungen | Kapazitat 5 | Kos-
ten 3Mio. $ |G
— Kleines Biiroge

— Nimm kostenlos 2 Werbungsplattchen
-

— Lege alle erhaltenen Werbungsplattchen in deinen per-
soénlichen Vorrat.

[03.4] BERATUNG

— Erhalte Geld aus der Bank in Hohe des aktuellen Grund-

[03.5] VERKAUFEN

Wahle 1 eigenes Grundsttick. Verkaufserlés = Grundstticks-

Berechne den Grundstiickswert:

Grundsttick: +1

Geb3ude: +1, falls vorhanden

Anwohnerschaft: +1 je Anwohnerschaftssymbol auf Mie-

tern im Gebaude

— Passender Nachbarschaftsbonus: +1 je unterschiedli-
chem passenden Mietertyp/Merkmaltyp

— Gebidudebonus: +1 bei Shoppingzentrum oder groRem

Biirogebaude

il
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— Passende Nachbarschaftsstrafe: -1 je unterschiedlichem
passenden Mietertyp/Merkmaltyp

= Minimum: Grundstiickswert kann nie unter O fallen. Wert
0 = kein Geld.

Ein unbebautes Grundstiick erhdlt keine Nachbarschaftsbo-
ni/-strafen, weil kein Gebdude mit passenden Symbolen vor-
handen ist.

Nach dem Verkauf:

Nimm den Verkaufserl6s aus der Bank.

Entferne deinen Firmenmarker.

Lege ihn auf das unterste freie Feld im Bereich Grundstu-
cke von Spielern verkauft.

Entferne weder Gebiude noch Mieter.

Du besitzt das Grundstlick dauerhaft nicht mehr und kas-
sierst dort keine Miete.

il

R

Handel zwischen Personen ist nicht erlaubt.

[04]1IMMOBILIENMARKT

Fuhrt die 4 Schritte des Immobilienmarkttableaus in Reihen-
folge aus. In der ersten Runde werden keine Risikokarten ge-
zogen.

I Grundstlicke dtirfen nie an andere Personen verkauft werden.

[04.1]RISIKOKARTEN

Wenn du eine Risikokarte ziehst:

01. Nutze den oberen Kartenteil.

02.Bewege den Crash-Marker um die angegebene Anzahl
Felder nach links.

03. Ignoriere den unteren Kartenteil bis zum Spielende.

04. Lege die Karte offen ab.

— Linkes Ende: Erreicht der Crash-Marker das duBerste linke
Feld, bleibt er dort.

— Weiterziehen: Auch auf dem duBersten linken Feld wer-
den weiterhin Risikokarten gezogen, wenn verlangt.

— Offene Information: Alle dirfen bereits gezogene Risiko-
karten ansehen.

[04.2] SCHRITT 1: VERFUGBARE MIETER

gemaf Immobilienmarkttableau.

[04.3 1 SCHRITT 2: GRUNDSTUCKSPREISZONE

— Zieht Risikokarten gemaf Immobilienmarkttableau.

[04.4] SCHRITT 3: WERBUNG AUSGEGEBEN

gegeben.
- Vergleicht die Anzahl mit dem Immobilienmarkttableau.
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Feld nach rechts.
— Danach gehen alle Werbungsplattchen aus Werbung aus-
gegeben zuriick in den Vorrat.

[04.5] SCHRITT 4: GRUNDSTUCKE VON SPIELERN VERKAUFT

— Prift die Firmenmarker im Bereich Grundstiicke von Spie-
lern verkauft.

— Bewegt den Grundstiickspreis-Marker nach rechts gemag
unterstem sichtbaren freien Feld.

— Enthilt dieses Feld ein Risikokarten-Symbol, zieht ent-
sprechend viele Risikokarten.

— Danach erhalten alle ihre Firmenmarker aus diesem Be-
reich zurick.

[ 05 ] NACHSTE RUNDE VORBEREITEN

01. Pruft den Crash-Marker.

02. Hat der Crash-Marker das letzte Feld der Crash-Leiste er-
reicht, Gberspringt diese Phase und geht zu Spielende &
Wertung.

03. Zieht neue Mieterkarten gemaR Angabe unten rechts auf
dem Immobilienmarkttableau.

04. Flgt die angegebenen Mieter zu Verfiighare Mieter hinzu.

05. Legt gezogene Neue-Mieter-Karten in die Schachtel.

06. Zieht Verkaufsmarker gemaf Angabe unten rechts auf
dem Immobilienmarkttableau.

07. Legt gultige Verkaufsmarker mit For Sale-Seite nach oben
auf die angegebene Grundstiickskoordinate.

08. Beginnt die nachste Runde.

Mieter-Karten.

— Offene Information: Alle dirfen entfernte Neue-Mieter-
Karten ansehen.

- Ungiiltige Verkaufsmarker: Zeigt der Marker ein bereits
besessenes Grundstilick oder ein Grundstiick mit durch-
gestrichenem For Sale, legt ihn zurtick in den Vorrat.

- Kein Ersatz: In Phase 5 wird fiir ungtiltige Verkaufsmarker
kein Ersatz gezogen. Es konnen also weniger oder keine
neuen Grundstiicke hinzukommen.

SPIELENDE & WERTUNG

Wenn der Crash ausgel6st wird:

01. Nehmt alle im Spiel gezogenen Risikokarten.
02. Addiert alle Zahlen im unteren Teil dieser Karten.
03.

nach links.
04. Verkauft alle verbleibenden nicht verkauften Grundstticke

05. Berechnet jeden Verkauf wie in [ 03.5 ] VERKAUFEN.
I Empfohlen: Grundstlicke einzeln abwickeln.

06. Entfernt bei jedem Verkauf den Firmenmarker und gebt
ihn direkt an die Besitzer zuriick.

07. Legt diese Firmenmarker nicht auf das Immobilienmarkt-
tableau.

08. Zahlt euer Geld.

09. Wer das meiste Geld besitzt, gewinnt.
10. Gleichstand um das meiste Geld: Beteiligte teilen sich den
Sieg.

FORTGESCHRITTENE REGELN: MIETER-UNTERTYPEN

Verwendet die Riickseiten der Mieterplattchen.
Vor dem Mieteraufbau missen alle Mieter mit Standard-
seite nach oben liegen.
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anzusehen.

Platziert sie mit Standardseite nach oben.

Sobald alle Mieter platziert sind, dreht sie auf die fortge-
schrittene Seite.

[F02 1 MIETER ANLOCKEN MIT KATEGORIEN

Alle normalen Regeln aus [ 02 ] gelten weiter.
Du musst weiterhin Mieter desselben M
Gebaude anlocken.
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verfligbaren Kategorien du nimmst.

Die Mieterkapazitat des Gebiudes bleibt die Grenze.
Anforderungen stehen auf der fortgeschrittenen Seite der
Mieter-Ubersichtskarte.

Hohere Wiirfelergebnisse kdnnen mehrere Kategorien er-
moglichen; du wahlst unter den erfillbaren verfligbaren
Kategorien.

N

N

[ FO3 1NEUE MIETER MIT KATEGORIEN

= Nutzt beim Hinzufligen neuer Mieter die Kategorie der
Neue-Mieter-Karten.
Fugt diese Plattchen mit fortgeschrittener Seite nach oben

\

Gibt es keine Mieter der angegebenen Kategorie mehr,
Uberspringt diese Kategorie.

Fugt in diesem Fall keine Ersatzmieter anderer Kategorien
hinzu.

F04 ] BONI & STRAFEN MIT KATEGORIEN

[
— Boni/Strafen zéhlen nach Kategorie statt nur nach Grund-
typ.
Gleiche Kategorien stapeln nicht.

\

\

N

nen separat zahlen, wenn sie passende Boni/Strafen ge-
ben.

[K101] ALLGEMEINE REGELN

Die Kl kann eine Person bei jeder Personenzahl ersetzen.
Solo gegen KI verwendet das 2-Personen-Immobilien-
markttableau; Kl zihlt fir die Personenzahl mit.

Die Kl zahlt nie Geld fiir Aktionen.

Die K gibt nie Geld aus und verliert nie Geld.

Die Kl kassiert nie Miete.

Die Kl erhalt Geld nur durch Verkaufen oder Beratung.

Ll
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— Die Kl zieht Aktionskarten aus dem Deck ihres aktuellen
Levels.

— Hochstes Leveldeck, aus dem sie gerade zieht = aktuelles
Kl-Level.

[KI02] KI-AUFBAU

Kl erhdlt 2 Mio. $ in 2 Scheinen zu je 1 Mio. $.

Legt das Kl-Tableau bereit.

Trennt Kl-Aktionskarten nach Level -1V und mischt jedes
Deck separat.

Die erste Kl-Aktionskarte liegt oben auf dem Level-I-
Deck.

Lege 1 KI-Firmenmarker auf Level | des Kl-Tableaus.
Wahlt und notiert die Schwierigkeit.

Digitaler Assistent: Verkauf: -1 Grundstiickswert
Allgemeine KI: Verkauf: keine Anderung
Roboter-Overlord: Verkauf: +1 Grundsttickswert

Die Singularitat: Verkauf: +2 Grundsttickswert

[ K103 1 PHASE 1: KI UND BIETEN

oLl

il

— Solo gegen KI: Die Kl bietet, wenn sie an der Reihe ist, den
Gebotsbetrag ihres aktuellen Levels.

— Gebotsbetrag: Grundstiickspreis x Level-Faktor, auf die
nichsten 100K $ aufgerundet.

— Level-Faktoren: Level I: 0,5% | Level II: 1x | Level llI: 1,5%
| Level IV: 2x

— Die Kl bietet nur 1x pro Runde.

— Uberbietest du die K, passt sie.

— Erhoht das KI-Gebot das aktuelle Gebot nicht, passt sie.

— Wird die Kl nicht Gberboten, ist sie Startspieler.

— Kl mit 2+ menschlichen Personen: Die Kl bietet nicht und

passt immer. Sie kann nur Startspieler sein, wenn der Mar-
ker an sie weitergegeben wurde und alle anderen passen.

[KI04] PHASE 2: KI UND MIETER

Die Kl versucht auf jedem eigenen Grundsttick mit freier
Kapazitat Mieter anzuwerben.

Die Kl wiirfelt nicht.

Alle Wiirfel, die sie wiirfeln wiirde, zahlen automatisch als
6.

Sie bleibt auf die normale Wiirfelanzahl beschrankt.

Sie bearbeitet ihre Grundstiicke von links nach rechts im
KI-Grundstticksbereich.

Fortgeschrittenes Spiel: Die KI nimmt bevorzugt Mieter
mit den schwierigsten Wiirfelanforderungen.

Prioritat: Die Kl nimmt schwierigere Kategorien auch
dann, wenn sie dadurch weniger Mieterplattchen erhalt.
Gleichstand: Hochste Miete gewinnt.

Weiterer Gleichstand: Zufillig entscheiden.

N %

4
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tionskarte.
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[ K105 ] PHASE 3: KI-AKTIONEN

Wenn die Kl eine Aktion ausfiihrt:

01. Ziehe die oberste Karte des aktuellen Kl-Levels.

02. Fuhre die Aktion im oberen Kartenteil aus.

03. Kann die Kl diese Aktion nicht ausfiihren, nutze die Stan-
dardaktion unten links.

04. Kann sie auch die Standardaktion nicht ausfiihren, fuhrt
sie Beratung aus.

05. Lege die Kl-Karte offen ab.

- Levelaufstieg durch leeres Deck: Misste die Kl aus einem
leeren Deck ziehen, steigt sie 1 Level auf und zieht aus
dem neuen Deck.

- Level IV leer: Mische den Level-V-Ablagestapel als neues
Level-1V-Deck.

— Erste Kl-Aktion: Immer die Grundstiick-kaufen-Aktion
der ersten Level-I-KI-Aktionskarte.

[K105.11 KI-AKTIONSKARTEN

— Eine Aktion: Kl fiihrt diese Aktion aus; sonst Standard-
aktion.

untere Aktion.

— Crash-Leisten-Schwelle: Ist die aktuelle Crash-Marker-
Position gleich/hoher als die angegebene Position, obere
Aktion; sonst untere Aktion.

— Kann die bestimmte Aktion nicht ausgefiihrt werden,
nutzt die Kl die Standardaktion.

[ K105.2]1 KI: GRUNDSTUCK KAUFEN

— Die Kl betrachtet nur Grundstticke mit Verkaufsmarker.

— Fur jedes Grundsttick zihlt sie mogliche Bonuspfeile auf
benachbarten Grundstiicken im selben Stadtviertel.

— Die Kl kauft das Grundstiick mit den meisten moglichen
Bonuspfeilen.

— Es zahlt die Anzahl moglicher Bonuspfeile, nicht deren
Wert.

- Gleichstand: zufillig entscheiden.

— Die Kl zahlt nichts.

- Lege einen KI-Firmenmarker auf das Grundsttick.

— Entferne den Verkaufsmarker nicht: Drehe ihn auf die Ko-
ordinatenseite und lege ihn auf das duRerste linke freie
Feld der unteren Reihe im KI-Grundstticksbereich.

— Zufall bei Gleichstand: 2 Grundstiicke: 1-3 / 4-6. 3

Grundstuicke: 1-2 / 3-4 / 5-6. 4 Grundstiicke: 1 /2 /3 /
4, bei 5-6 neu wiirfeln.

[K105.3 1KI: BAUEN

Die KI baut auf dem linken KI-Grundstiick ohne Gebaude.
Bestimme den Gebaudetyp mit den héchsten Boni abziig-
lich Strafen auf diesem Grundstiick.

— Gleichstand: Typ mit den meisten Anwohnern im Mieter-
bereich.

Weiterer Gleichstand: zufallig entscheiden.

Die Kl baut das teuerste Gebaude dieses Typs, das ihr ak-
tuelles Level erlaubt.

— Max. Kosten: Level I: 1,9 Mio. $ | Level Il: 3 Mio. $ | Level

1l

1l
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111: 4,5 Mio. $ | Level IV: 6 Mio. $
— Danach schiebe den zugehérigen Verkaufsmarker in die
obere Reihe des KI-Grundstticksbereichs.

[K105.4 1 KI: VERKAUFEN

Die Kl verkauft das linke KI-Grundstiick mit Gebaude.
Die Kl verkauft nie unbebaute Grundstiicke.

Beim Verkauf gelten die normalen Verkaufsregeln aus [
03.5].

Wende zusatzlich den Schwierigkeitsmodifikator aus [
KI02 ] auf den Grundsttickswert an.

Lege den KI-Firmenmarker auf Grundstiicke von Spielern
verkauft.

Entferne den passenden Verkaufsmarker aus der oberen
Reihe des KI-Grundstiicksbereichs.

Schiebe alle Marker dieser Leiste nach links, um Liicken
zu fillen.

Nach jedem Verkauf steigt die KI 1 Level auf, maximal bis
Level IV.

N R R A

4

4

Beim Crash verkauft die Kl auch tibrige Grundstiicke gemdR
Spielende.

[K105.5 1 KI: BERATUNG

— Die Kl erhdlt Geld in Hohe des aktuellen Grundstiicks-

[K106 1 KI IN PHASE 4, PHASE 5 UND SPIELENDE

— Phase 4 funktioniert mit KI wie im normalen Spiel.
— Phase 5 funktioniert mit KI wie im normalen Spiel.
— Spielende funktioniert mit KI wie im normalen Spiel.

HAUFIGE KLARSTELLUNGEN

— Kein Handel: Geld, Grundstticke und anderes Material
durfen nicht zwischen Personen getauscht werden.

— Keine Boni liber Grenzen: Nachbarschaftsboni/-strafen
gelten nie tiber Stadtviertelgrenzen.

— Keine Boni im selben Gebaude: Mieter geben dem eige-
nen Gebaude keinen Nachbarschaftsbonus.

— Risikokarten-Verteilung: O = 8 Karten | -1 = 4 Karten | -2
= 3 Karten | -3 = 4 Karten.

— Naturschutzgebiet: Alle Grundsticke auBer G sind von
dessen Bonus/Strafe betroffen. G ist nicht betroffen, weil
keines seiner angrenzenden Grundstticke Boni oder Stra-
fen hat.

— Gebadude: Nicht limitiert; bei Materialmangel passende

Grundriss-Rlckseite verwenden.
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