Das utopische Wirtschaftsspiel von Friedemann Friese fiir 1-4 Optimierer ab 12 Jahren

Ja, dies ist eine Utopie, leider!

Wir wollen doch alle weniger arbeiten. Die Roboter konnen doch schon fast alles. Und nur kein ibertriebener Neid, es geht einfach nur um die gerechte Aufteilung
der kompletten noch notwendigen Arbeit, sodass wir ALLE mehr Freizeit haben.

Dann haben wir Zeit fiir das, was wir am liebsten machen mdchten: forschen, faulenzen, fechten, fliegen, f... oder auch spielen, musizieren, bauen, joggen, reisen.
Wer trotzdem noch mehr arbeiten will, soll es doch tun. Es geht um die Freiheit des Schaffens. Also lasst uns umdenken: Arbeitslosigkeit ist keine Schande, sondern
das neue Ziel!

Wir sind Mitglieder eines Teams, das dieses Vorhaben umsetzen soll. Wir versuchen, eine sich vollstandig selbstversorgende Wohnanlage maglichst effizient zu
gestalten, die genug Nahrung und Energie produziert, um den Menschen die groBtmdgliche Freiheit (also Freizeit) zu ermdglichen. Je mehr Menschen in dieser
Wohnanlage nicht mehr arbeiten miissen, desto besser! Wem dies am besten gelingt, wird gewinnen und seine Wohnanlage wird Realitdt werden.

INHALT

Futuropia enthalt eine Menge an Spielmaterial. Die vollstandige Liste mit Abbildungen des Materials befindet sich deshalb auf der Riickseite dieser Anleitung.

|

DAS WICHTIGSTE ZUERST

In Futuropia baust du eine Wohnanlage, die aus Wohnraumen und Generatoren besteht. Wir unterscheiden zwischen zwei Zustanden deiner Wohnanlage:

1. Selbstversorgend: Deine kleine Wohnanlage ist zu Beginn des Spiels selbstversorgend. Dein Ziel ist es, am Ende des Spiels eine wesentlich groRere und bessere
Wohnanlage zu haben, die wieder komplett selbstversorgend ist. Selbstversogend bedeutet, dass alle Menschen in dieser Wohnanlage leben kdnnen.
Sie bekommen durch die Generatoren genug Energie, um die Wohnraume und Roboter am Laufen zu halten, und genug Nahrung, damit die Menschen alle satt
werden. Je mehr Menschen dabei frei haben und nicht mehr an den Generatoren arbeiten miissen, desto erfolgreicher ist deine Wohnanlage.

2. Testlauf: Wahrend des Spiels erweiterst du deine Wohnanlage, wodurch sich die Anforderungen fiir die Versorgung @ndern. Deshalb musst du fiir die meisten
Aktionen sogenannte Testlaufe machen. In jedem Testlauf priifst du einen der vier Bereiche deiner Wohnanlage. Du produzierst mit einigen Aktionen Nahrung und
Energie, und bendtigst dafiir Geld, das du {iber Subventionen oder durch Kredite bekommst. Diese drei Ressourcen verbrauchst du wieder fiir andere Aktionen.
Reichen deine Nahrung und Energie wahrend des Spiels nicht, darfst du diese auch dazukaufen.

Wichtig: Am Ende des Spiels stehen dir {ibrige Ressourcen nicht mehr zur Verfiigung. Deine Wohnanlage muss sich dann iiber die Generatoren selbstversorgen,
iibrige Ressourcen geben dir nur noch einen Bruchteil an Siegpunkten.

DIE ANLEITUNG

Um das Spiel und dessen zentrale Ablaufe mdglichst einfach zu verstehen, zeigen wir dir auf den nachsten beiden Doppelseiten, wie du den Markt und den Vorrat
fiir alle Spieler vorbereitest und deine Wohnanlage einrichtest. AuBerdem geben wir dir in einem ausfiihrlichen Beispiel eine Ubersicht iiber die fiir sich genommen
simplen Ablaufe.

Im Anschluss folgen dann die ausfiihrlichen Spielregeln.

Futuropia ist im Kern ein gliicksfreies Wirtschaftsspiel, in dem du versuchst, die optimalen Aktionen durchzufiihren. Im Anschluss an die ersten Partien bieten wir
dir eine Fiille an Variationen, mit denen du wahrend der Spielvorbereitung auf immer neue Weise die Ausgangslage verdndern kannst. So triffst du immer wieder auf
neue Herausforderungen.



SPIELYORBEREITUNG & GRUNDLAGEN - Der Markt und Yorrat fiir alle Spieler

1. 2,

Zuerst bereitest du den Markt Sowohl die Generatoren als auch die Wohnraume zeigen die Spieleranzahl an, ab der sie im
und Vorrat fiir alle Spieler vor. Spiel erhaltlich sind (2*, 3* oder 4). Lege die nicht bendtigten Plattchen zuriick in die Schachtel.
Du bendtigst die Generatoren mit Die Wohnraume besitzen eine A - und B-Seite. Drehe alle Wohnraume auf die A-Seite.

braunen und hellgrauen Riickseiten,

sowie alle Wohnriume. Von den Wohnraumen mit ! bendtigst du je 2 pro Spieler. Lege die iibrigen zuriick in die Schachtel.

*J Dies ist der Markt fiir Generatoren, unterteilt in zwei getrennte Bereiche. Oben liegen die
griinen Nahrungsgeneratoren und unten die blauen Energiegeneratoren.

Lege die Nahrungsgeneratoren mit Preis, 4" und,.5” und die Energiegeneratoren mit Preis,6” und,, 7"
links und rechts neben das Markttableau. Aus dieser Auswahl darfst du Generatoren kaufen.

Lege die beiden Preismarker auf die Felder,-0/+0" der beiden Skalen.

Arbeitsplatz nur
fiir 1 Menschen

: :
1 1
1 1
1 1
I Preis I
1 1
: Arbeitsplatz :
I fiir 1 Menschen I
: oder 1 Roboter :
: :
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
: Produktion :
l :
1 1
1 1
| |

*J Diesist das Subventionstableau, das den aktuellen Subventionsbetrag |- - - - - i’
anzeigt. Du bekommst dieses Geld, wenn du die entsprechende Aktion nutzt.

Wihle die Seite mit der zur Spielerzahl passenden Skala (&# oder &é® & bdd# )
und lege den Subventionsmarker auf das Feld,, 12" der Skala.

) SchlieBlich bendtigst du noch Platz fiir das
Geld, fiir Menschen und Roboter, sowie fiir Energie,
| Nahrung und Kredite.




3 *J Lege die 12 Start-Generatoren
zundchst beiseite (diese zeigen ein !
und besitzen hellgraue Riickseiten).

Du benétigst sie gleich zur Vorbereitung
der personlichen Wohnanlagen.

5.
Dies ist der Vorrat mit Generatoren. Um Platz zu sparen, legst du die
Generatoren sortiert nach Preisen in kleinen Stapeln aus.

Alle hier gelagerten Generatoren darfst du noch NICHT kaufen. Sie kommen spater
________________________________ der Reihe nach in den Markt.

[ Spielerzahlabhd

ngig } Preis

Wohnplatz fiir 1 Menschen

Dies ist der Vorrat mit Wohnraumen.

I Die Wohnraume liegen mit der A-Seite im Vorrat.
“““““““““ Du darfst ALLE Wohnrdume kaufen. J




SPIELYORBEREITUNG & GRUNDLAGEN - Deine personliche Wohnanlage und ein

Jeder Spieler bekommt die folgende

Wohnanlage.

« 1 1-Wohnraum sowie 3 Start-Generatoren (zwei
Nahrungsgeneratoren mit Produktion,, 1 und 2"
und ein Energiegenerator mit Produktion 1), die
unterhalb des Wohnraums im Keller liegen.

« 3 Menschen, die leider alle arbeiten miissen
und erstmal im Keller auf den Arbeitsplatzen der
Generatoren stehen. Jeder dieser Menschen hat
seinen eigenen Wohnplatz oben im Wohnraum.

« 5 Aktionsplattchen, 1 Ubersicht und die folgenden
Ressourcen: 12 Geld, 3 Nahrung und 3 Energie.

Startspielerausgleich: Nach der Bestimmung des
Startspielers bekommt der zweite Spieler zusatzlich
+1 Geld, der dritte +2 Geld und der vierte +3 Geld.

Grundlagen: Deine kleine Wohnanlage ist selbst-
versorgend, denn die Generatoren produzieren
genau das, was dort auch verbraucht wird:

1 Energie, mit dem du den Wohnraum versorgst
und 3 Nahrung (2+1), mit der du die 3 Menschen
erndhrst.

Wire das Spiel nun zu Ende, wiirdest du leider nur

1 Siegpunkt bekommen. Alle Menschen miissen
arbeiten und die Produktion der Generatoren wird
vollstéindig verbraucht. Fiir die nun nicht mehr
verwendbaren Ressourcen bekommst du 1 Siegpunkt.

2,

und darfst sie erneut nutzen.

Wahrend des Spiels hast du die Auswahl aus 5 Aktionen. Von Zug zu Zug entscheidest du frei,
in welcher Reihenfolge du je eine davon nutzt! AnschlieBend drehst du das genutzte Aktionsplattchen
auf die Riickseite und kannst dessen Aktion vorest nicht mehr wahlen. Spétestens nachdem du alle
5 Aktionen genutzt hast, deckst du sie zu Beginn deines nachsten Zugs automatisch wieder alle auf

Wir geben dir in den folgenden Beispielen einen ersten Uberblick, was du mit diesen 5 Aktionen
machen kannst. Du darfst natiirlich selber entscheiden, was du mit deiner Wohnanlage machst.

S%

..

T

®)

Za *) Du entscheidest dich, 2 Roboter zu
nehmen (). Roboter kosten nichts und du
stellst sie anstelle von Menschen auf die
Arbeitspldtze der Generatoren.

Du machst einen Testlauf fiir den Energie-
verbrauch und bengtigst 3 Energie fiir deine
Wohnanlage:

1 Energie fiir den Wohnraum plus 2 Energie fiir
die beiden Roboter. Du gibst die anfangs als
Ressourcen erhaltenen 3 Energie ab (B).

Grundlagen: Dank der Roboter brauchen
2 Menschen gerade nicht arbeiten und
entspannen sich oben im Wohnraum beim
Lesen der Biicher.

Du beginnst erst mit dem Ausbau der Wohn-
anlage, da miissen die beiden sicher bald
wieder arbeiten. Ein weiteres Problem: Roboter
und Wohnraum benétigen mehr Energie, als
dein kleiner Energiegenerator produzieren
kann, auch das solltest du bald éndern.

-
2b

=5 Dukaufst 1 neuen Nahrungsgenerator
und legst ihn rechts an deine Wohnanlage (A).
Um Geld zu sparen, wahlst du die giinstigere
Version im Markt und zahlst 4 Geld (B).

Du machst nun einen Testlauf fiir die Nahrungs-
produktion. Alle 3 Nahrungsgeneratoren laufen,
s0 dass du dir 7 Nahrung nimmst und zu deinen
Ressourcen legst (O).

Grundlagen: Solange du genug Menschen
und Roboter hast, belegst du immer alle Arbeits-
plitze an den Generatoren, so dass in diesem
Fall die beiden Menschen aus dem Wohnraum
wieder runter in den Keller kommen.

AuBSerdem miissen alle Arbeitspldtze eines
Generators besetzt sein, damit er etwas
produziert. Ist auch nur ein Arbeitsplatz
unbesetzt, muss der Generator leider
ausgeschaltet bleiben.

3.

Schauen wir mal, was du nach deinen ersten 5 Spielziigen erreicht hast:

Du hast deiner Wohnanlage 2 Generatoren, 2 Roboter, 4 Menschen und 1 Wohnraum hinzugefiigt.

Die beiden Menschen in den Wohnraumen zahlen Siegpunkte, da sie nicht mehr arbeiten miissen und gliicklich sind. An ihrer Stelle ibernehmen die Roboter die Arbeit.

Ware nun das Spiel zu Ende, wiirdest du die folgenden

Siegpunkte bekommen:

« 2 Menschen miissen nicht arbeiten: 2 x 5 = 10 Siegpunkte

- 7 Nahrungsproduktion = 7 Menschen // 5 Energieproduktion, aber nur 4 Verbraucher. +-Ubersehuss=- Siegpunk.
« Keine Siegpunkte fiir die beiden Wohnraume. Da solltest du spater neue Wohnraume mit Siegpunkten einkaufen.

« Du hast noch 20 Ressourcen iibrig. 3 Nahrung + 6 Energie + 11 Geld = 2 Siegpunkte.

Also hast du innerhalb von 5 Aktionen aus 1 Siegpunkt bereits 43 Siegpunkte gemacht. Weiter so!!
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erstes Beispiel

J) Du entscheidest dich, 4 neue Menschen in deine Wohnanlage einzuladen. Dein erster
Wohnraum ist schon mit 3 Menschen belegt, so dass du einen neuen Wohnraum kaufen musst
und dafiir 2 Geld zahlst. Du legst diesen Wohnraum rechts an die Wohnanlage W,

Nun machst du einen Testlauf fiir die Erndhrung (zugegeben, viel technischer kdnnen wir alle
wollen essen” nicht schreiben). Fiir die 3 ,alten” und die 4,neuen” Menschen gibst du von
deinen Ressourcen 7 Nahrung ab (B) . Wie gut, dass du gerade erst Nahrung produziert hast.

Grundlagen: Jeder Mensch braucht immer einen eigenen Wohnplatz, denn niemand schldft
gerne in fremden Betten. Somit muss die Anzahl an Wohnpldtzen in deinen Wohnrdumen
immer mindestens so grof3 sein, wie die Anzahl an Menschen in deiner Wohnanlage.

\:>
ZdJ

J Du hast nur noch 6 Geld iibrig, neues Geld
muss her. Nimm dir 12 Geld an Subventionen,
um deine fiir den nachsten Zug bereits geplante
Ausgabe von 7 Geld zahlen zu kdnnen.

Grundlagen: Statt Subventionen iiber diese
Aktion zu erhalten, httest du stattdessen
auch aulBer der Reihe einen Kredit aufnehmen
kdnnen. Das spart Zeit und ist oft eine gute
Alternative, um eine andere Aktion schneller
durchzufiihren.

~

L

ZEJ Du kaufst dir noch 1 neuen Energie-
generator. Dieses Mal wahlst du die teure
Version im Markt und zahlst 7 Geld (A).
Wie schon den neuen Nahrungsgenerator
legst du auch diesen Generator rechts an
deine Wohnanlage.
Du machst den Testlauf fiir die Energie- @
produktion. Mit deinen beiden Energie-
generatoren erzeugst du 6 Energie, die du
zu deinen Ressourcen legst (B).

ik
-

3.

\ -




SPIELABLAUF

Nachdem jeder seine Wohnanlage eingerichtet hat, geht das Spiel los. Beginnend mit dem Startspieler kommt ihrimmer nacheinander an die Reihe.

In deinem Zug wahlst du 1 deiner 5 Aktionsplattchen und fiihrst die dazugehdrige Aktion aus. Von Zug zu Zug entscheidest du frei, in welcher Reihenfolge du diese
Aktionen nutzt! AnschlieRBend drehst du das genutzte Aktionsplattchen auf die Riickseite und kannst dessen Aktion vorerst nicht mehr wahlen. Nun ist der ndchste
Spieler an der Reihe, der sicherlich ganz andere Plane als du verfolgt.

Das ist schon alles und geht so lange, bis einer von euch die Schlussphase des Spiels auslost.

Die 5 Aktionen im Detail

Nahrungsgenerator kaufen & Testlauf fiir die Nahrungsproduktion

Im Markt liegen immer die beiden giinstigsten Versionen der Nahrungsgeneratoren, jeweils in getrennten Stapeln links und rechts vom
Markttableau.

Du kaufst 1 Nahrungsgenerator von einem der beiden Stapel, zahlst dessen Kosten mit Geld und legst ihn in deinem Modul rechts neben die
anderen Generatoren. Hast du gerade nicht genug Geld, darfst du auBSer der Reihe Kredite nehmen (siehe ,AuBer der Reihe: Kredite nehmen”).

AnschlieBend aktualisierst du den Markt:

« Kaufst du einen teuren Generator vom rechten Stapel, versetzt du den Preismarker auf der griinen Skala
um 1 Feld nach oben. Erreicht er das Feld ,-6/+6" bleibt er dort liegen, auch wenn du ihn erneut nach
oben versetzen miisstest.

« Kaufst du den letzten giinstigen Generator vom linken Stapel, so dass dieser leer ist, versetzt du den
Preismarker auf der griinen Skala zuriick auf das Feld,,-0/+0".

« Immer dann, wenn ein Stapel leer ist, filllst du den Platz im Markt wieder auf. Ist der giinstigere Platzim
Markt leer, versetzt du den teureren Stapel von rechts nach links. Ist (dann) der rechte Platz im Markt
leer, legst du den néchsten Stapel an Nahrungsgeneratoren aus dem Vorrat auf diesen Platz.

Abhéngig davon, auf welchem Feld der Preismarker auf der Skala liegt, dndern sich die Preise der

Nahrungsgeneratoren fiir beide Stapel. Der Preis des linken Stapels wird entsprechend billiger und der Beispiel: Du kaufst einen der beiden teuren

Preis des rechten Stapels entsprechend teurer. Bleiben die ersten, sehr giinstigen Nahrungsgeneratoren Nahrungsgeneratoren fiir insgesamt 8 Geld (6 + 2).
lange genug im Markt liegen, kann es sein, dass du aufgrund des hohen Rabatts einen dieser Nahrungs- AnschlieBSend versetzt du den Preismarker auf das
generatoren fiir 0 Geld kaufen darfst oder sogar Geld dazu bekommst. Feld ,-3/+3".

Du darfst nie mehr als 7 Generatoren besitzen (also Nahrungs- und Energiegeneratoren in Summe). Dabei zahlt jedes Plattchen als ein Generator, aber NICHT
jeder Arbeitsplatz an den Generatoren!

Kaufst du einen achten Generator, musst du einen Generator deiner Wahl verschrotten. Dafiir bekommst du keine Entschddigung. AnschlieBend verschiebst du alle
Generatoren nach links und musst einmalig die Menschen und Roboter neu auf den Arbeits- und Wohnplatzen neu verteilen.

Wichtig: Du darfst auf den Kauf eines Nahrungsgenerators verzichten. In diesem Fall versetzt du den Preismarker um 1 Feld nach oben und fiihrst mit dieser Aktion
nur den Testlauf fiir die Nahrungsproduktion durch.

Beispiel: Nach einigen Spielziigen besitzt du
sieben Generatoren ().

Du kaufst einen neuen Nahrungsgenerator,
so dass du einen Generator deiner Wahl
verschrotten musst. Du entscheidest dich fiir
den kleinen Nahrungsgenerator (B).

Du veschiebst die Generatoren nach links und
verteilst die Menschen und Roboter neu auf
den Arbeits- und Wohnpldtzen (C).

Testlauf fiir die Nahrungsproduktion
Nach dem Kauf machst du sofort einen Testlauf fiir die Nahrungsproduktion.

Damit ein Nahrungsgenerator etwas produziert, musst du alle Arbeitspldtze des Generators besetzen. Ist auch nur ein Arbeitsplatz unbesetzt, muss der



Nahrungsgenerator leider ausgeschaltet bleiben. Solange du genug Menschen und
Roboter hast, belegst du deshalb nach dem Kauf eines Generators immer dessen
Arbeitsplatze.

Wichtig: Auf den Arbeitsplatzen mit dem Symbol muss IMMER ein Mensch
stehen. Auf den anderen Arbeitsplatzen diirfen Menschen oder Roboter stehen.

Du nimmst dir fiir jeden voll besetzten Nahrungsgenerator so viel Nahrung aus dem
Vorrat, wie er produziert. Nicht nur fiir den neuen Generator, sondern fiir alle! Lege
die Nahrung zu deinen Ressourcen.

In den ersten Ziigen des Spiels kommt es oft vor, dass du noch nicht genug Arbeits-
krdfte hast. In diesem Fall darfst die verfiigharen Menschen und Roboter zu Beginn
des Testlaufs zwischen den Generatoren versetzen, um die groBtmagliche Produktion
zu erhalten.

—>

Beispiel: Du kaufst als erste Aktion einen Nahrungsgenerator. Da du erst
3 Menschen in deiner Wohnanlage hast, versetzt du zwei von denen, um
im Testlauf die maximale Anzahl an Nahrung zu produzieren. Der kleine
Nahrungsgenerator muss somit leider ausgeschaltet bleiben.

Energiegenerator kaufen & Testlauf fir die Energieproduktion

Energiegeneratoren.

Die Spielregeln fiir den Kauf von Energiegeneratoren und den Testlauf fiir die Energieproduktion funktionieren wirklich ganz genau so wie fiir die
Nahrungsgeneratoren, dass miissen wir dir nicht nochmal erklaren!

Die Preismarker auf den Skalen der beiden Marktbereiche sind unabhangig voneinander, der obere gilt fiir Nahrungsgeneratoren, der untere fiir

Menschen einladen & Testlauf fiir die Erndhrung

Nimm dir einfach 1-5 Menschen aus dem Vorrat, die du in deine Wohnanlage einldst.

Jeder Mensch braucht immer einen eigenen Wohnplatz, denn niemand schldft gerne in fremden Betten. Somit muss die Anzahl an Wohnpldtzen
in deinen Wohnraumen immer mindestens so grof3 sein, wie die Anzahl an Menschen in deiner Wohnanlage. Dein erster Wohnraum ist schon mit
3 Menschen belegt, so dass du direkt einen oder mehrere neue Wohnraume kaufen musst, wenn du diese Aktion das erste Mal nutzt.

Fiir den Kauf darfst du aus allen verfiigharen Wohnraumen im Vorrat wahlen. Je nach Anzahl an Wohnplatzen darfst du einen oder mehrere Wohnrdume auf einmal
kaufen und zahlst deren Gesamtpreis mit Geld. Hast du gerade nicht genug Geld, darfst du auRer der Reihe Kredite nehmen (siehe ,AulSer der Reihe: Kredite nehmen”).

Du darfst in deiner Wohnanlage bis zu 5 leere Wohnplatze in den Wohnraumen haben, so dass du auch Wohnrdume ,auf Vorrat” kaufen darfst, aber diese

nicht iibermdBig horten und den anderen wegkaufen kannst.

Lege jeden neuen Wohnraum rechts an die anderen Wohnraume an und stelle

die neuen Menschen in einer durchgehenden Reihe von links nach rechts in deine
Wohnanlage. Zur besseren Ubersicht solltest du jeden fiinften Menschen hinlegen,
das erleichtert dir den Uberblick dariiber, wie viele Menschen du insgesamt hast.
Jeder Mensch steht entweder auf seinem Wohnplatz (und ist gliicklich) oder auf dem
darunter im Keller befindlichen Arbeitsplatz (dann bleibt sein Wohnplatz feef). Hast
du bereits Roboter, stehen diese immer im Keller auf einem Arbeitsplatz und der
Mensch steht dariiber auf dem Wohnplatz.

Testlauf fiir die Erndhrung
Nun musst du die Menschen erndhren. Gib fiir jeden Menschen in deiner Wohnanlage
1 Nahrung von deinen Ressourcen ab. Hast du nicht geniigend Nahrung, musst du je

Beispiel: Du nimmst dir 5 Menschen und kaufst fiir diese 2 Wohnriume
mit insgesamt 9 Wohnplétzen fiir 7 Geld (A) . Du stellst zwei Menschen
sofort an den Nahrungsgenerator, die anderen drei bleiben auf ihren
Wohnplétzen (B). AnschlieBend gibst du 8 Nahrung ab, um alle Menschen
in deiner Wohnanlage zu erndihren.

fehlender Nahrung 2 Geld zahlen, um diese von auBerhalb zu besorgen. Hast du gerade nicht genug Geld, darfst du aulSer der Reihe einen Kredit nehmen (siehe , Auler
der Reihe: Kredite nehmen*”). Diese Testldufe haben leider auch negative Auswirkungen. Sie sind aber bei allen Aktionen Pflicht, du darfst nicht darauf verzichten.

Roboter nehmen & Testlauf fiir den Energieverbrauch

Wichtig: Auf den Arbeitsplatzen mit dem Symbol
Arbeitsplatzen diirfen Menschen oder Roboter stehen.

Testlauf fiir den Energieverbrauch

Nun musst du deine Wohnanlage mit Energie versorgen. Du gibst fiir jeden Roboter je 1 Energie und fiir deine
Wohnraume den aufgedruckten Energieverbrauch von deinen Ressourcen ab. Hast du nicht geniigend Energie, musst
du je fehlender Energie 2 Geld zahlen, um diese von aulSerhalb zu besorgen. Hast du gerade nicht genug Geld, darfst

du auBer der Reihe Kredite nehmen (siehe ,Aufer der Reihe: Kredite nehmen®).

Nimm dir einfach 1-3 Roboter aus dem Vorrat, die du auf Arbeitsplatzen an deinen Generatoren
stellst. Stehen dort Menschen, stellst du diese auf deren dariiberliegende Wohnplatze. Du darfst
auch Roboter nehmen, wenn du gerade keine Arbeitspldtze fiir diese hast. Du stellst sie dann
vorerst auf den Generatoren ,beiseite”, bis du sie auf neuen Generatoren bendtigst.

muss IMMER ein Mensch stehen. Auf den anderen

R

Beispiel: Du nimmst dir 2 Roboter

und stellst sie auf die Arbeitspliitze der

Generatoren. AnschlielSend gibst du 3

Energie ab: 1 Energie fiir den Wohnraum
| plus 2 Energie fiir die beiden Roboter.
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Wichtig: Roboter bendtigen in diesem Testlauf immer Energie, auch wenn du sie gerade nicht auf einem Arbeitsplatz einsetzen kannst (z. B. wenn du nach dem

Verschrotten weniger Arbeitsplatze auf deinen Generatoren besetzen musst).

Subventionen nehmen

Du kassierst Subventionen fiir die Entwicklung deiner
Wohnanlage. Zu Beginn des Spiels liegt der Subventions-
marker auf dem Feld,, 12", Nutzt du diese Aktion zuerst,
bekommst du 12 Geld aus dem Vorrat und versetzt den

Abhdngig von der Spielerzahl haben die Skalen unterschiedlich viele Felder, so

Beispiel: Du holst dir

- als erster Subventionen
und nimmst 12 Geld ().
Danach versetzt du den

Marker nach rechts auf das néchste Feld. Auf diese Weise .

i L : ; Subventionsmarker auf
erhohen sich die Subventionen im Laufe des Spiels und es werden immer der Skala nach rechts auf
hohere Betrage ausgezahlt. Erreicht der Marker das letzte Feld der Skala, @ der f’;; ?a; /;es a
bleibt er dort liegen und die Subventionen steigen nicht weiter. &D anadistere '

dass die Subventionen in Spielen zu zweit schneller steigen, als zu dritt oder viert.

AuBer der Reihe: Kredite nehmen

Hast du nicht genug Geld fiir eine Aktion, darfst du jederzeit auBer der Reihe
Kredite nehmen. Du nimmst dir die bendtigten Kreditplattchen und erhaltst fiir
jedes Pldttchen 5 Geld. Es gibt keine Beschrankung bei der Anzahl an Krediten, so
dass du im Laufe des Spiels so viele nehmen darfst, wie du mdchtest.

Jedes Mal, wenn du deine verdeckten Aktionen aufdeckst (siehe ndchsten

Abschnitt), musst du fiir jedes Kreditplattchen 1 Ressource Zinsen zahlen, Zﬁ
also nach deiner Wahl mit Geld, Nahrung oder Energie. Hast du mehrere Kredite
aufgenommen, darfst du mehrere Zinsen auch mit gemischten Ressourcen zahlen.

Sonderfall: Du mochtest deine verdeckten Aktionen erneut aufdecken, hast aber

Beispiel: Du hast bereits 3
Kredite aufgenommen. Nun
machtest du deine verdeckten
Aktionen aufdecken und zahlst
somit 3 Zinsen. Da du viel
- Energie produziert hast, zahlst
du zundchst 3 Energie fiir die
Zinsen und dann noch einmal

weitere 10 Energie, um zwei der
drei Kredite wieder abzugeben.

nicht genug Geld, um die Zinsen zu bezahlen. Dann musst du 1 oder mehrere neue Kredite aufnehmen, fiir die du in diesem Moment keine Zinsen zahlst.

Du darfst Kredite nur direkt nach dem Zahlen der Zinsen zuriickzahlen. Du zahlst fiir jeden Kredit 5 Ressourcen zuriick, also nach deiner Wahl auch wieder gemischt
mit Geld, Nahrung und Energie. Besitzt du in der Schlusswertung noch Kredite, bekommst du dafiir Minuspunkte!

Yerdeckte Aktionen erneut aufdecken

Jedes Mal, nachdem du eine Aktion genutzt hast, drehst du das Plattchen auf die Riickseite. Diese verdeckten
Aktionen darfst du erstmal nicht wéhlen.

Es gibt zwei Moglichkeiten, deine genutzten Aktionen zu Beginn deines Zugs wieder aufzudecken:

« Hast du alle 5 Aktionen genutzt, so dass alle Plattchen verdeckt vor dir liegen, drehst du sie automatisch
wieder um und darfst erneut aus allen 5 Aktionen wahlen.

« Hast du noch nicht alle Aktionen genutzt und mochtest trotzdem bereits wieder eine der verdeckten
Aktionen nutzen, darfst du die Aktionen vorzeitig aufdecken, indem du mit Ressourcen dafiir zahlst:
Fiir jede deiner noch offen ausliegenden Aktionen zahlst du je 1 Ressource (nach deiner Wahl Geld, Energie
oder Nahrung).

Wichtig: Deckst du deine Aktionen zu Beginn deines Zugs automatisch oder gegen Bezahlung auf, musst du
Zinsen fiir deine Kredite zahlen und darfst dann beliebig viele Kredite zuriickzahlen.

Die Schlussphase des Spiels auslosen

Du I6st die Schlussphase des Spiels aus, wenn du am Ende einer deiner Aktionen ...

+ ... ENTWEDER den letzten Stapel der Nahrungs- oder Energiegeneratoren mit dem aufgedruckten Preis
von 15 Geld in den Markt legst (und der Vorrat fiir diese Sorte leer ist)

+ ... ODER mindestens 25 Menschen in deiner Wohnanlage leben.

Alle deine Mitspieler decken nun sofort alle ihre verdeckten Aktionen kostenfrei auf. Du lasst die Aktion, mit
der du die Schlussphase ausgeldst hast, verdeckt vor dir liegen und deckst nur die anderen Aktionen kostenfrei
auf. In diesem Moment miisst ihr weder Zinsen fiir die Kredite zahlen, noch diirft ihr diese zuriickzahlen.

Ab jetzt darfst du jede offen liegende Aktion noch genau einmal nutzen, bevor du sie ein letztes Mal
umdrehst.

Du steigst spatestens aus dem Spiel aus, nachdem du alle deine Aktionen ein letztes Mal genutzt hast.
Du darfst auch vorzeitig austeigen, wenn du nicht mehr alle Aktionen nutzen mdchtest oder kannst.
Lass diese Aktionen offen vor dir liegen, denn sie geben dir einige Siegpunkte in der Schlusswertung.
Direkt nach dem Aussteigen musst du ein letztes Mal Zinsen fiir alle deine Kredite zahlen.
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Beispiel: Du hast noch 2 Aktionen zur Auswahl,
madchtest aber unbedingt eine der anderen
Aktionen erneut nutzen. Um die Aktionen vorzeitig
wieder aufzudecken, zahlst du 2 Ressourcen.
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Beispiel: Nachdem du 1 Nahrungsgenerator gekauft
hast, kommen die Nahrungsgeneratoren mit Preis

» 15" in den Markt. Damit Ist du die Schlussphase
des Spiels aus.




AnschlieBend zahlst du diese Kredite nach Mdglichkeit auch gleich mit deinen iibrigen Ressourcen zuriick, um mdglichst wenige Kredite iibrig zu behalten.
Die Ressourcen geben dir weniger Siegpunkte als du fiir die Kredite Minuspunkte bekommst.

SCHLUSSWERTUNG

1) Nachdem alle Spieler aus dem Spiel ausgestiegen sind, schaut zunéchst jeder, ob die eigene Wohnanlage sich selbst versorgt. Ubrige Ressourcen darfst du nicht

mehr verwenden, alles muss nun durch die Energie- und Nahrungsgeneratoren versorgt werden!

1. Zuerst priifst du, ob du genug Energie erzeugst, um alle Wohnraume und Roboter zu versorgen. Fiir jede fehlende Energie musst du einen Roboter aus der
Wohnanlage entfernen und den auf dem dariiberliegenden Wohnplatz stehenden Menschen runter auf den Arbeitsplatz versetzen. Fehlt immer noch Energie,
nachdem du alle Roboter entfernt hast, musst du Wohnraume aus der Wohnanlage entfernen, bis es endlich passt.

2. Danach musst du alle Menschen entfernen, fiir die es nun keinen Wohnplatz mehr gibt oder die du jetzt nicht mehr erndhren kannst.

1) Nun zdhlst du deine Siegpunkte:

« Alle Menschen, die nicht arbeiten miissen und somit oben auf einem Wohnplatz stehen, zahlen jeweils 5 Siegpunkte.

« Produzieren deine Generatoren mehr Energie und/oder Nahrung, zahlt jede iiberproduzierte Energie und Nahrung jeweils 1 Siegpunkt.
Da du ja schon in Punkt 1) Giberpriift hast, ob du deine Wohnanlage mit genug Energie und Nahrung versorgst, brauchst du nur die
Werte aller Generatoren zu addieren und davon die Anzahl der Menschen und Roboter sowie den Energieverbauch der Wohnraume
abzuziehen. Was dann ibrig bleibt, sind die Siegpunkte fiir Uberproduktion. Falls das Ergebnis negativ ist, hast du oben bei Punkt I) was
falsch gemacht, da irgend etwas nicht versorgt wird.

« Die Wohnrdume zéhlen so viele Siegpunkte, wie darauf aufgedruckt sind. Das konnen auch Minuspunkte sein, wenn du deine
Menschen nicht so komfortabel untergebracht hast.

« Im Spiel helfen die Kredite dabei, um schneller die gewiinschten Aktionen durchzufiihren. Am Ende solltest du aber doch ohne dieses
zusdtzliche Geld auskommen. Jeder Kredit, den du beim Aussteigen nicht zuriickgezahlt hast, zahlt 3 Minuspunkte.

« Steigst du vorzeitig aus dem Spiel aus und verzichtest auf einige Aktionen, soll sich das auch lohnen. Jede noch offen vor dir

liegende Aktion zahlt 3 Siegpunkte.
+ Die iibrigen Ressourcen sind nicht allzu viel wert. Deine Wohnanlage soll iiber Jahre funktionieren, Vorrate waren da schnell aufgebraucht und nicht nachhaltig.
Zahle alle deine iibrigen Ressourcen zusammen: Geld + Energie + Nahrung und teile die Anzahl durch 10. Das sind dann die Siegpunkte fiir die Ressourcen.

Hast du am Ende die meisten Siegpunkte, gilt deine Wohnanlage als die beste und wird weltweit in Serie gebaut werden! Im Falle eines Gleichstands atmen die
Nationen dieser Welt auf, denn dann hast du nicht das alleinige Monopol!

DAS AUSBAUSPIEL

Nachdem du das Spiel kennengelernt hast, fiihrst du zu Spielbeginn die folgenden Anderungen durch. Der Spielablauf bleibt komplett identisch!
Jeder Spieler bekommt die fiir das erste Spiel genannten Dinge, ABER KEINEN Start-Wohnraum. Es gibt auch keinen Startspielerausgleich durch mehr Geld.

Stattdessen nehmt ihr die 8 T-Wohnraume, mischt sie und legt pro Spieler je 2 zufallige Wohnraume davon mit der B-Seite nach oben in den Vorrat. Legt die
iibrigen Plattchen zuriick in die Schachtel.

Beginnend mit dem letzten Spieler in der Spielreihenfolge und dann in umgekehrter Richtung kauft sich nun jeder die ersten Wohnraume fiir die eigene Wohn-
anlage. Ihr diirft dabei beliebig aus dem Vorrat wahlen (Wichtig: Ihr diirft weiterhin nur 5 leere Wohnplatze haben, also mit den 3 Menschen zu Beginn maximal
Wohnraume mit 8 Wohnplatzen kaufen). Von den neuen Sonderrdumen diirft ihr zu Spielbeginn und spater mit der Aktion,,Menschen einladen” nur 1 pro Zug
kaufen. Solange es im Spiel noch Sonderraume im Vorrat gibt, diirft ihr also nach und nach mehrere davon kaufen.

Nachdem der Startspieler seine Wohnrdume gekauft hat, beginnt er mit seinem ersten Zug.

Wie ihr feststellt, ist das Geld zu Beginn des Ausbauspiels wesentlich knapper, so dass ihr deutlich friiher iiber Kredite oder Subventionen nachdenken werdet.

Die 8 Sonderraume

Camper: Nimm den zusdtzlichen griinen Menschen. Der Camper arbeitet gerne, erndhrt sich selbst und braucht keinen
Wohnplatz. Er steht wie die Roboter immer unten auf einem Arbeitsplatz, so dass du den dariiberliegenden Wohnplatz auf
diesem Wohnraum fiir einen anderen Menschen nutzen darfst. Jedes Mal, wenn du die Menschen erndhrst, zahlst du den
Camper nicht mit, aber natiirlich fiir das Ausldsen der Schlussphase und bei der Schlusswertung!

Kredithiiro: Nimm das besondere Kreditplattchen mit Wert,20” und bekomme 20 Geld. Fiir diesen Kredit musst du
im gesamten Spiel keine Zinsen zahlen. Spatestens, wenn du am Ende des Spiels aussteigst, MUSST du ihn allerdings
mit Ressourcen deiner Wahl zuriickzahlen, sonst bekommst du 12 Minuspunkte (als ob du noch 4 normale Kredite

besitzt).

Spielhalle: Nimm dir das dazugehdrige graue Plattchen zur Erinnerung. Jedes Mal, wenn du die Aktion ,Menschen
einladen” nutzt, darfst du 1 Mensch mehr nehmen als maximal erlaubt.




Werkstatt: Nimm dir das dazugehdrige graue Pldttchen zur Erinnerung. Jedes Mal, wenn du die Aktion ,Roboter
nehmen” nutzt, darfst du 1 Roboter mehr nehmen als maximal erlaubt.

Planungsbiiro: Nimm dir das dazugehorige graue Plattchen zur Erinnerung. Jedes Mal, wenn du die Aktion
LSubventionen nehmen” nutzt, nimmst du dir 3 Geld mehr als gerade erlaubt.

Nahrungs-Energie-Wandler: Du darfst wahrend des Spiels jederzeit die Ressourcenpldttchen Nahrung und Energie 1:1 identisch
zueinander nutzen. In der Schlusswertung gilt diese Fahigkeit nicht mehr!

Gewachshaus: Jedes Mal, wenn du die Aktion,Nahrungsgenerator kaufen” nutzt, produzierst du im Testlauf 2 Nahrung zusatzlich.
Das gilt natiirlich auch in der Schlusswertung!

Solarfarm: Jedes Mal, wenn du die Aktion ,Energiegenerator kaufen” nutzt, produzierst du im Testlauf 2 Energie zusatzlich. Das gilt
natiirlich auch in der Schlusswertung!

Die Wohnraume auf der B-Seite
Anstatt mit den Wohnraumen auf der A -Seite zu spielen, konnt ihr zu Spielbeginn auch alle Wohnraume auf die B-Seite drehen und im Vorrat auslegen. Auf diese
Weise andern sich die Preise, der Energieverbrauch und die Siegpunkte der Wohnraume.

DAS EXPERTENSPIEL

Wenn alle das Spiel schon gut kennen, gibt es nun Anderungen fiir verschiedene Spielelemente und Spielregeln.
Futuropia kommt wahrend des Spiels komplett ohne Zufall aus. Fiir den maximalen Spielspal3 bieten wir dir nun fiir jedes Spiel neue Ausgangslagen.

Fiihre zu Spielbeginn nach Wahl eine oder beide der folgenden Anderungen durch. Der Spielablauf bleibt komplett identisch!

Yariable Yoraussetzungen
Nimm die 9 gelben Varianten-Auswahlplattchen, mische sie und decke zwei davon auf. Diese Anderungen gelten nun fiir das gesamte Spiel.

Die 9 Zusatzaktionen:
1 Aushauplatz weniger: Du darfst nur insgesamt Geringere Subventionen: Die Subventionen beginnen bei 9 Geld
6 Generatoren besitzen und musst schon 1 Generator und nicht bei 12 Geld.

verschrotten, wenn du einen siebten kaufst.

Nahrungsgenerator mit Preis, 12“ austauschen: Attraktive Kredite, unattraktive Aktionen: In der Schluss-
Tausche einfach die normalen Generatoren gegen die rechnung zahlen die Kredite nur 1 Minuspunkt (statt 3 Minuspunkte)
Varianten-Generatoren aus. und ungenutzte Aktionen nur 1 Siegpunkt (statt 3 Siegpunkte).
Nahrungsgenerator mit Preis ,8“ austauschen: Wertvollere Uberproduktion: Jede iiberproduzierte Energie und
Tausche einfach die die normalen Generatoren gegen Nahrung zahlt 2 Siegpunkte (statt 1 Siegpunkt).

die Varianten-Generatoren aus.

Energiegenerator mit Preis, 14" austauschen: Geringe Attraktion: Nimm anstatt des

Tausche einfach die normalen Generatoren gegen die normalen das alternative Aktionsplattchen

Varianten-Generatoren aus. ,Menschen einladen”. Jedes Mal, wenn du die
Aktion ,Menschen einladen” nutzt, darfst du nur

bis zu 4 Menschen nehmen (statt 5).

Energiegenerator mit Preis 8" austauschen:
Tausche einfach die normalen Generatoren gegen die  Variable Wohnriume

Varianten-Generatoren aus. Nimm die Wohnraume je nach Spielerzahl und wirf sie hoch, so dass sie auf den Tisch
fallen. Je nachdem, auf welcher Seite sie liegen bleiben, legst du sie in den Vorrat.




DAS SOLOSPIEL - Eine Empfehlung von uns, um £&7¢/20//4 kennenzulernen

Damit du in Ruhe die Mechanismen und Ablaufe von Futuropia kennenlernen kannst, bevor du es in groRerer Runde mit anderen spielst, bieten wir dir dieses
Solospiel.

Das Solospiel ist im wahrsten Sinne des Wortes eine Optimierungsaufgabe. Die Herausforderung ist hierbei, moglichst viele Siegpunkte zu erreichen.

Spielvorbereitung

« Du bereitest das Spiel fiir 2 Spieler vor, nimmst also nur die Generatoren und Wohnraume fiir 2 Spieler, wie auf der ersten Doppelseite beschrieben. Fiir das erste
Solospiel verwendest du die A-Seite der Wohnraume.
« Richte nur deine Wohnanlage ein, wie auf der zweiten Doppelseite beschrieben. Es gibt keinen Gegenspieler, also auch keine zweite Wohnanlage.

Spielablauf
Mit Ausnahme der folgenden fiinf Anderungen bleibt der Spielablauf komplett identisch!

« Du fiihrst einen Zug nach dem anderen durch, ohne dass dich ein anderer Spieler mit dessen Spielziigen unterbricht.

« Du zihlst deine Ziige. Am einfachsten behaltst du den Uberblick, wenn du
— Beispiel: Nachdem du den

jeweils vor dem Aufdecken der verdeckten Aktionsplattchen deren Anzahl _—
notierst. Energiegenerator fiir 8 Geld
. . gekauft hast, entfernst du
- Jedes Mal,.wenn du einen Generator kaufst, nlmmst.du den a.ndefen den Energiegenerator fiir
Geperator im Markt aus dem Spiel, sq dass du anschlieend die nachsten 6 Geld und fiillst beide Plitze
be|d§n Generatoren aus dem Vorrat links und rechts vom Markttableau im Markt mit den niichsten
bereitlegst. Kaufst du den teuren Generator, versetzt du den entsprechenden

beiden Energiegeneratoren

Preismarker um 1 Feld nach oben. Kaufst du den giinstigen Generator, aus dem Vorrat auf

versetzt du den Preismarker zuriick auf das Feld ,-0/+-0".

- Jedes Mal, wenn du Subventionen nimmst UND wenn du zu Beginn eines Zugs deine verdeckten Aktionsplattchen aufdeckst, versetzt du den Subventionsmarker
auf der Skala fiir 2 Spieler 1 Feld weiter nach rechts, so dass sich die Subventionen erhghen.

« Lost du die Schlussphase aus, indem du den Nahrungs- oder den Energiegenerator mit dem aufgedruckten Preis von 15 Geld in den Markt legst, deckst du alle
5 Aktionsplattchen wieder auf. Du kannst also nach Wunsch auch noch diesen Generator kaufen.

Schlusswertung
Mit Ausnahme der folgenden beiden Punkte zahlst du deine Siegpunkte wie gewohnt. Versuche dein Ergebnis von Spiel zu Spiel zu {iberbieten.

« Die noch offen vor dir liegenden Aktionen zahlen keine Siegpunkte.

« Zusatzlich zu den gewohnten Siegpunkten bekommst du pauschal 60 Siegpunkte. Wichtig: Ab dem 21. Spielzug ziehst du dir fiir jeden Spielzug 3 Minuspunkte ab!

Das Aufbauspiel & das Expertenspiel
Natiirlich kannst du auch im Solospiel alle beschriebenen Variationen verwenden, um dich neuen Herausforderungen zu stellen.

WAS SOLL DAS EIGENTLICH FUR EINE UTOPIE SEIN?

Es gibt Menschen, die arbeiten miissen und welche, die sténdig frei haben. So kann das doch wohl nicht gedacht sein.

Spiele abstrahieren immer Themen und Futuropia kann es auch nicht besser. Beim Entwickeln des Themas wollte ich eigentlich fiir die Bestimmung der Siegpunkte
die Anzahl aller Menschen durch die Anzahl an Arbeitern teilen. Das war aber spieltechnisch zu abstrakt und hat keinen Spal§ gemacht.

Stell dir einfach vor, dass die fiir das Betreiben der Generatoren bendtigte Arbeitskraft von allen Menschen gleichermaf3en aufgebracht wird. Abwechselnd miissen
alle einige Stunden pro Woche arbeiten, den Rest der Woche haben sie aber frei.
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INHAlT

A 4.2

64 Generatoren: 24 Nahrungsgeneratoren 20 Energiegeneratoren 8 Varianten-Generatoren 12 Start-Generatoren
(braune Riickseiten) (braune Riickseiten) (gelbe Riickseiten) (hellgraue Riickseiten)
37 Wohnraume 20 Aktionsplattchen 33 Kredite 4 Sonderplattchen
1 Subventionstableau 1 Markttableau 4 Uibersichtsplttchen 13 Varianten-Auswahlplattchen

®LR s

42 Nahrungspldttchen 42 Energieplattchen 112 Menschen 1Camper 48 Roboter 3 Subventions-/ Spielgeld
Preismarker

Vor dem ersten Spiel

Wahrend du die diversen Stanzteile aus den Stanzbdgen herausldst, solltest du diese direkt sortieren und wie folgt in die Plastikbeutel legen:
- alle Generatoren mit hellgrauen Riickseiten und die vier Ubersichtsplattchen

- alle Aktionsplattchen mit lila Riickseiten

- alle griinen Nahrungsgeneratoren mit braunen Riickseiten

- alle blauen Energiegeneratoren mit braunen Riickseiten

- alle kleineren Wohnraume (die Wohnraume mit 5 oder mehr Wohnpldtzen sind zu lang fiir die Plastikbeutel)

- alle Kredite mit Wert,,5%, Nahrungsplattchen und Energieplttchen

- alle Plattchen mit gelben Riickseiten (diese bendtigst du erst fiir spatere Spiele)

- die drei Plattchen mit grauer Riickseite und der pinke Kredit mit Wert,,20” (diese bendtigst du erst fiir spatere Spiele)





