


Spielesteckbrief

Inhaltsangabe

Lizenz: Big Bad Waoll S.A, Spielziel 4
Design: Jean Claude Sohier ] félliﬂl\f!ill beteilung 4
. Spielplan 5
Phl_"“' H.P. Holl Diin l]iars und die Kasinos 5
Spieltyp: Stralegiespiel mil Wiirfelgliick Die Stralen 6
Anzahl der Spieler: 2 -4 Personen Die Bundenskala und die Bewegungsskala 7
Spieldauer: 90120 Minuten Der Spielablaul in Pt!uslun_umj Spiclrunden 74
; Der Wert der Bandenmilylieder 8
Spielalter: ab 16 Jahre Das Spiel beginnl mit dem Kaul der ersten Ringe 8
Spielmaterial: 1 Spielregel, Die Bandenmitglieder werden auf dem Spiclplan verleill 9
1 Spielplan, Die Bewegung der Bandenmitglieder 10
80 Spielliguren in vier Farben, Diis Beselzen von Bars und Kasinos 11
150 Ringe Die Wiirlelduelle 1
80 Chips in vier Farhen, Der Preis fir den Sieger 13
4 sechsseilige IKamplwiirlel Eine Phase ist zu Ende 13
1 zwilfseiliger Bewegungswiirfel Spiclende 14
| Rundenanzeiger weits Das 2-Personen-Spicl 14
| Bewegungsanzeiger schwaz w 2wl Vanianlen 14

Geldscheine in der Walrung , Flying Turlle®

in folgencler Aulteilung: 25 x 1000 [T,
2 x 5000 FT, 25 x 10000 FT und
26 x 25000 FT.

Ravensburger Spiele® Nr. 01620 4



Spielziel

Das Spiel , Chicago® spielt in einer Stadt, in der sich vier Banden um den Besilz von
Bars und Kasinos slreiten.

Der Gewinner des Spielsist derjenige, dem es als erstem gelingt, eines der drei folgen-
den Spielziele zu erreichen und auch bis zum Ende einer Spielphase zu behallen:
Gewinner ist

— der Besilzer von drei der vier Kasinos (bei 2 Spielern muB ein Spieler alle vier Kasi-
nos besitzen), oder

- der Besilzer aller acht Bars, die um den Zenlralplatz des Spielplans liegen, oder

~ der Besilzer von fiinf Bandenmilgliedern mil jeweils vier Ringen.

Wird keines dieser Ziele bis zum Ende der 24. Spielrundle erreicht, dann gewinnl der

Spieler mit dem groften Vermbgen.

Spielvorbereitung

Der Spielplan wird in die Mille des Tisches gelegl. In jeder Ecke des Spielplans befin-
det sich ein graues Feld mit einer farbigen Markierung und einem gleichfarbigen
groBen Pfeil. Dieses Feld ist die Heimatbar des Spielers, der in irer Nzihe sitzt,

Einer der Spieler wird zum Bankhalter ernannt. Er verwallet das Geld und die Ringe.

Zu Beginn des Spiels teilt er folgende Spielmaterialien aus:

- Jeder Spieler erhdlt 20 Spielfiguren in seiner Farbe {der Spieler mil der roten
Heimatbar erhlt die roten Spielfiguren, usw.).

~ Jeder Spieler erhlt 20 Chips in seiner Farbe,

- Jeder Spieler erhdll 4 Ringe.

- Jeder Spieler erhdlt 125000 FT.

Die Spieler legen alle ihre Spielmaterialien griffbereil vor sich hin. Jeder steckt seine

4 Ringe auf eine seiner Spielfiguren.

Der Bankhalter stelll den weiBen Rundenanzeiger auf das kleine Feld A1 (neben der

gelben Heimatbar) der Rundenskala.

Danach setzl er den kleinen schwarzen Bewegungsanzeiger auf das Feld 0 der Bewe-
gungsskala.

Die vier sechsseiligen Kampfwiirfel und der zwilfseitige Bewegungswiirfel werden
neben den Spielplan gelegl.

Spielplan

Der Spielplan zeigl einen Stadplan mit StraBen und Geb&uden. Erist aulgeleilt in vier
Sladlviertel. Jedes Viertel besilzl die gleiche Struktur. In der Milte des Plans ist der
Zenlralplatz. Aul dem Plalz befinden sich vier kleine Verkehrsinseln. Sie sind Hinder-
nisse und miissen von den Bandenmitgliedern umgangen werden.
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Die Bars und die Kasinos

Jede Bar und jedes Kasino isl ein Spielfeld. Es spielt dabei keine Rolle, wie grof das
betreffende Gebaude ist, ob es reich verziert ist oder nicht. Jedes Stadtviertel hat ein
Kasino und 22 Bars mit unterschiedlichen Werten. Das Kasino hal immer den Wert
20000FT, dieBars haben Werle von 1000 FT bis 5000 FT, Die einzelnen Werle stehen
auf den Feldern der Gebéude. Pro Stadlviertel gibt es: 1 Kasino: 20000 FT,
8Bars: je 1000FT,
GBars:  je 2000FT,
JBars:  je 3000FT,
2Bars:  je 4000FT,
3Bars:  je BO00FT



Ein Sladlvierlel hat einen Gesamtwerl von 72000 FT. Dic Ein- bzw. Ausginge der
Gebdude sind mit einem schwarzen Pleil gekennzeichnel. Die Kasinos und vier Bars
am Zenlralplatz besitzen 2 Ein- und Ausgiinge, alle anderen Bars haben nur einen
Ein- und Ausgang.

Achtung! Die Spieler kinnen nur von StraBienfeldern mit einem schwarzen Pleil aus
ein Gebaude belreten und miissen es iiber dasselbe Straflenfeld wieder verlassen.
Bei Gebduden, die 2 Ein- und Ausgénge besilzen, ist es mdglich, durch den einen

Eingang in das Gebéude hinginzuziehen und durch den zweiten Eingang wieder hin-
auszuziehen,

Jedes Gebaude besilzt eine runde weille bzw. farbige Markierung. Diese Markjerun-
gen zeigen an, wem ein Gebéude gehdrt. st die Markierung weiB, gehért es zur Zeit

niemandem. Sind die Markierungen farbig, dann gehiren sie den enlsprechenden
Spielern.

Die StraBen

Die StraBen sind in Spielfelder eingeteilt. Auf acht StraBlenfeldern am Rand des Spiel-
plans sind jeweils zwei schwarze Pleile abgedruckt.

Auf diesen Randfeldern kénnen die Bandenmilglieder den Spielplan verlassen und
ihn {iber irgendein anderes Randfeld mil zwei schwarzen Pleilen wieder betreten,

Die Rundenskala und die Bewegungsskala

An den vier Seilen des Spielplans befindet sich cine Skala fiir die Spielrunden, aufge-
Leillin vier Teile (Phasen) von A 1-6 bis D 1-6. Aul dieser Skala wander! der kleine
weille Rundenanzeiger enllang und zeigt an, in welcher Runde bzw. Phase sich das
Spiel gerade befindel,

Dann gibt es noch die Skala fiir die Bewegungspunkte. Sie geht van 0 bis 22, Auf
diese Skala wird der kleine schwarze Bewegungsanzeiger versetzt. Mit Hille dieser
Skala kinnen die Spieler leicht ablesen, wieviel Bewegungspunkle sie jeweils zur
Verfiigung haben, wenn sie am Zug sind.

Der Spielablauf in
Phasen und Spielrunden

Eine ganze Parlie ,Chicago" [3uft in maximal vier Phasen (Phase Abis D) ab. In jeder
Phase werden sechs Spielrunden gespielt (Runde 1bis 6).In jeder Spielrunde istjeder
Spieler einmal am Zug. Der Startspieler beginnt, danach folgen die Spieler immer im
Uhrzeigersinn.

Startspieler der 6 Spielrunden in Phase A ist der Spieler mit der gelben Heimatbar, In
der Phase B startel der rote Spieler, und in den folgenden Phasen werden erst der
griine und dann der blaue Spieler zu Startspielern der jeweils 6 Spielrunden.
Rehtung! Der jeweilige Startspieler hat die Aulgabe, den weifien Rundenanzeiger zu
verselzen, bevor er seine eigenen Aklionen durchfiihrt. :

Vor der1.Spielrunde einer jeden Phase, also auch gleich zu Beginn des Spiels, konnen
vom Bankhalter Ringe fiir die Spielfiguren gekauft werden (mehr auf Seile 8). Die
Spieler sollten im Rahmen ihrer Mdglichkeilen davon regen Gebrauch machen.
Danach werden nacheinander 6 Spielrunden pro Phase gespiell. Am Ende einer jeden
Phasewird an die Spieler derWerl ihrer Bars und Kasinos vom Bankhalter anchezahn
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Der Wert der Banden-
mitglieder

Ein Bandenmilglied bestehtimmer aus der larbigen Spielligur und mindestens einem

Ring. Die Ringe geben einem Bandenmitglied Werl und Stérke. Eine Spielfigur ohne

einen Ring hat keinen Wert und darf niemals auf den Spielplan gesetzt werden. Ein

Bandenmitglied kann vier Stufen von Stirke und Wert besitzen:

- Ein 4er Bandenmilglied mit 4 Ringen ist am starksten und hat den Wert von
50000 FT.

- Ein 3er Bandenmitglied mit 3 Ringen ist am zweilstérksten und hat den Wert von
40000 FT.

- Ein 2er Bandenmitglied mit 2 Ringen ist am driltstérksten und hat den Wert von
25000 FT.

= Ein Ter Bandenmitglied mit einem Ring ist am schwichsten und hal den Wert von
10000 FT.

Das Spiel beginnt mit dem
Kauf der ersten Ringe

Jeder Spieler ist Kopf einer Bande. Die 20 Spielfiguren seiner Farbe sind polentielle

Bandenmitglieder, die er anheuern muB, um sie fiir seine Zwecke einselzen zu kin-

nen. Das Anheuern geschieht mit dem Kauf vaon Ringen.

Vor der 1. Spielrunde in jeder Phase, also auch gleich zu Spielbeginn, kénnen die

Spieler Ringe vom Bankhaller kaufen. Der Kaufpreis der Ringe richtet sich nach dem

Wert, den die Bandenmitglieder haben sollen.

~ Wird ein Ring fiir ein 1er Bandenmitglied gekauft, so kostet der Ring 10 000 FT.

= Werden zwei Ringe zusammen [iir ein 2er Bandenmitglied gekault, so kosten diese
zwei Ringe 25000 FT,

- Werden drei Ringe zusammen fiir ein 3er Bandenmitglied gekauft, so kosten diese
drei Ringe 40000 FT.

- Vier Ringe fiir ein der Bandenmitglied kann man nicht kaufen. 4er Bandenmitglie-
der konnen nur durch Duelle erkémplt werden, Zu Beginn besilzt jeder Spieler ein
4er Bandenmitglied durch die 4 Ringe, die er vom Bankhalter erhalten hal,

Jeder Spieler, angefangen beim Startspieler, kann beliebig viele Ringe fiir seine Spiel-

figuren von seinem Bargeld kaufen, Es gibt nur zwei Einschrankungen:

~ DieSpieler diirfen nur einmal, und dies nuram Anfang einer jeden Phase, 3 Ringe fiir
ein 3er Bandenmitglied kaulen,

- Die Spieler sind verpflichlel, Ringe fiir 1er und 2er Bandenmilglieder gleichmibig
einzukaufen. Der Unlerschied darf héchstens eine Einleit betragen. Ein Spieler
kann z. B. vier Ter Bandenmilglieder und drej 2er Bandenmitglieder oder zwei ter
Bandenmilglieder und drei 2er Bandenmilglieder kaufen.

Achtungl Nach dem Kauf stecken dic Spieler ihre Ringe so auf die Spiclliguren, wie sie

die Ringe auch eingekaull haben.

Beispiel: Zwei einzelne Ringe, die ein Spieler lir zwei 1er Bandenmitglieder zum Preis

von je 10000 FT gekauft hat, diirfen nicht zu einem 2er Bandenmitglied werden. Fiir

ein 2erBandenmitglied hilte erRinge im Wertvon 25 000 FT bezahlen miissen Jeder

Spieler besitzt also zu Beginn der Phase A ein 4er Bandenmilglied, wahrscheinlich ein

Jer Bandenmitglied und eine unterschiedliche Anzahl von 2er und 1er Bandenmit-
gliedern.

Achtungl Die Spieler kiinnen auch spéter, immer wenn sie am Zug sind,

neue Ringe
kaulen, dann aber nur fiir fer und 2er Bandenmilglieder.

Die Bandenmitglieder werden auf dem Spielplan
verteilt

Nachdem jeder Spieler Bandenmilglieder angeheuert hal, werden diese nun auf dem
Spielplan verteilt. Auf dem Spielplan sind Bars und Kasinos in den vier Farben der
Spieler markiert. Das bedeutet, da diese Gebiude bestimmlen Spielern gehdren.

Beispiel: Der gelbe Spieler kontrolliert zu Beginn alle Gebaude, die gelb markiert sind,
Alle seine gelben Bandenmitglieder darf er nun in seine Gebdude hineinstellen, je ein
Bandenmilglied in ein Gebiude. Die Stirke spielt dabei keine Rolle.

Nach dem Startspieler folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

Achlung! Will ein Spieler, wenn er innerhalb einer Phase am Zug ist, Bandenmitg

glieder
ins Spiel bringen, so muB er sie nach dem Kauf in seine Heimatbar stellen. Sie starten

dann, wenn er gewiirfelt hat, von dort aus.
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Die Bewegung der Bandenmitglieder

Ist ein Spieler an der Reihe, erwiirfelt er die Zugweile der Bandenmitglieder mit dem

zwilfseitigen Wiirfel. Danach stellt er den Bewegungsanzeiger auf das enlsprechende
kleine Feld der Bewegungsskala.
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Es darf in jede Richtung auf dem Spielplan gezogen werden. Die Bewegungspunkle
diirfen beliebig auf die Bandenmitglieder aufgeteill werden. Die gesamte Punktzah|
muB genutzt werden. Man darf keine Punkte verfallen lassen.

Jedes Gebaude und jedes StraBenfeld zihlen als normales ZugTfeld. Jedes Feld kostet
einen Bewegungspunkt.

Nach jedem Zug, den ein Spieler mil einem Bandenmilglied absolviert hat, miissen die
verbrauchten Punkle auf der Bewegungsskala abgetragen werden.

Falls ein Bandenmitglied wahrend seines Zuges in ein Duell verwickelt wird und es
siegreich beendet, kann es danach weilerziehen. Natiirlich nur, wenn noch Bewe-
gungspunkte zur Verfiigung stehen.

Nachdem der Startspieler seine Bewegungspunkle verbraucht hat, der Bewegungs-

anzeiger steht auf dem Feld ,,0% sind die anderen Spieler im Uhrzeigersinn an der
Reihe.

Das Besetzen von Bars
und Kasinos

Ziehl ein Spieler mil einem Bandenmilglied in ein fremdes leeres Gebzude, so nimmt
er es in Besilz, Als Zeichen, daB dieses Gebéude jetzt ihin gehirl, legt er cinen seiner
Chips auf das weile oder farbige Markicrungsfeld der Bar bzw. des Kasinos, Liegt dorl
schon ein Chip, so wird er seinem Besilzer zuriickgegeben.

Man darf in einem Zug mit seinem Bandenmilglied in ein Gebdude hineinziehen, sei-
nen Chip ablegen und sofort mit dem gleichen Bandenmitglied das Gebiude wieder
verlassen.

Achlung!Wenn die Heimatbar zeilweise einen fremden Besitzer hat, kann sie natiirlich
nicht als Startfeld fiir die Bandenmitglieder dienen, die wihrend einer Phase ins Spiel
konimen sollen.

Zieht ein Spielerin ein Gebdude, in dem sich ein gegnerisches Bandenmitglied befin-
det, so komml es soforl zu einem Duell.

Die Wiirfelduelle

Jedesmal, wenn ein Bandenmitglied auf ein Feld zieht, sei es innerhalb oder auBer-
halb von Gebduden, auf dem bergits ein gegnerisches Bandenmitglied steht, kommt
es zu einem Duell. Bandenmitglieder konnen nicht aneinander vorbeiziehen, Banden-
milglieder stellen auf dem Spielplan sozusagen ein Hindernis dar. Nur wihrend eines
Duells ist es erlaubt, daB zwei Bandenmilglieder auf einem Feld slehen.

Die Duelle werden mittels der vier sechsseiligen Kampiwiirfel ausgefiihrt. Fiir jede
Stédrke der Bandenmitglieder gibt es einen speziellen Kampiwiirfel,

Fiir das 1er Bandenmilglied wird der 1er Kampiwiirfel mit den Seiten 1,2, 3,4, 5,6
verwendet.

Fiir das 2er Bandenmitglied wird der 2er Kamplwiirfel mit den Seiten 3,3, 4,4, 5,6
verwendet.

Fir das 3er Bandenmitglied wird der 3er Kampfwiirfel mit den Seilen 4, 4, 5,5, 6, 6
verwendel.
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Fiir das 4er Bandenmitglied wird der 4er Kampfwiiriel mit den Seilen 5, 5,5, 6, 6, 6
verwendel.

[P

Sind ein 2er und ein 4er Bandenmitglied in ein Duell verwickelt, so erhilt der eine
Spieler den 2er Wiirfel und der andere den 4er Wiirfel. Beide Spieler wiirfeln nachein-
ander einmal mit ihren Kampfwiirfeln.

Haben die Bandenmitglieder die gleiche Stérke, so wiirleln beide Spieler mit dem
gleichen Wiirfel nacheinander.

Der Spieler, der die hhere Zahl geworfen hat, isl der Gewinner des Duells. Sein Ban-
denmitglied erhalt einen Ring gralis vom Bankhalter und steigt dadurch um eine Stufe
in Wert und Stérke. Das unterlegene Bandenmitglied wird solort aus dem Spiel
genommen. Die Ringe gehen wieder in den Vorrat des Bankhalters. Die Spielfigurwird
in die Schachtel gelegt und darf in diesem Spiel nicht mehr benutzt werden.

Ist die erwiirfelte Zahl bei beiden Spielern gleich, so fallen beide Bandenmitglieder im
Wert.Beiden Bandenmitgliedern nimmt der Bankhalter je einen Ring weg und leg! sie
in seinen Vorrat. Die Spieler nehmen sich neue Wiirfel, die der verminderten Kampf-
stdrke entsprechen, und wilrfeln ein zweites Mal. Es wird so lange gewiirfelt, bis einer
der beiden Spieler eine hohere Zahl gewiirfelt hat oder bis ein Bandenmitglied alle
seine Ringe verloren hat und aus dem Spiel genommen werden muf. Bei einem Duell
gleichstarker Bandenmitglieder kann es passieren, dafl bei immer gleichen Wiirfel-
zahlen beide Bandenmitglieder vom Spielfeld genommen werden miissen.
Achlung! Wenn ein Spieler alle seine Bandenmitglieder verloren hat und auch keine
Spielfiguren mehr in Reserve hat, dann muB er bis zum Ende des Spiels pausieren.
Wird das Spiel mit der 24. Spielrunde beendet, kann sich der Spieler natiirlich mit all
seinem Geld und seinen Gebéuden an der Gewinnermitilung beteiligen.

Der Preis fiir den Sieger

Der Spieler, der ein Duell gewinnl, erhéill folgende Vorleile:

- Das unterlegene Bandenmilglied wird soforl aus dem Spiel genommen,

- Die Stérke des eigenen Bandenmilglieds erhiht sich. Aus einem ler Bandenmit-
glied wird ein 2er, aus einem 2er wird ein 3er usw. Hal ein Bandenmitglied bereits
die hiichste Stufe erreicht, so kann es nicht weiter sleigen.

= Der Bankhaller zahlt dem Gewinner die Summe aus, die dem Werl des besieglen
Bandenmitglieds zu Beginn des Duells entsprach.

Eine Phase ist zu Ende

Am Ende der 6. Spielrunde endet eine Phase.

Jetzt bekommen alle Spieler den Wert in ihrem Besitz befindlichen Bars und Kasinos
ausbezahll. Jeder Spieler zahll den Werl seiner Gebiude zusammen, die mil seiner
Farbe markierl bzw. von seinen Chips belegt sind. Die Gesamlsumme wird jedem
Spieler vom Bankhaller bar ausbezahit.

Sollte ein Spieler in dem Viertel, in dem sich seine Heimatbar befindel, alle 8 Bars mit
dem Werl von je 1000 FT und/oder alle 6 Bars mil dem Wert von je 2000 FT besitzen,
s0 wird der Gesamtwerl dieser Bars in dreifacher Hohe ausbezalit,

Fiir die 8 Bars mit dem Wert von je 1000 FT ergibt sich dann eine Auszahlung von
24000 FT. Fiir die 6 Bars mit dem Wert von je 2000 FT ergibl sich dann eine Aus-
zahlung von 36 000 FT.

Nachdem jeder sein Geld bekommen hal, endet die alte Phase. Jetzt wechselt der
Startspieler. Der Rundenanzeiger wird vom neuen Slarlspieler ein Feld weiler geselzl.
Die neue Phase beginnt mit dem Anheuern neuer Bandenmitglieder.
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Spielende

Eine Parlie ,Chicago” ist beendet, wenn ein Spieler eines der drei Spiclziele (siehe
Seite 4) erreicht hat und bis zur letzlen Spielrunde einer Phase beibehallen konnle. Er
ist der Gewinner des Spiels.

Wenn am Ende der letzten Spielrunde der Phase D noch kein Spieler eines der drei
Spielziele erreicht hat, ist das Spiel ebenfalls beendet. Alle Spieler bekammen in die-
sem Fall zum letztenmal ihre Einnahmen aus ihren Bars und Kasinos ausbezahll,
Jeder Spieler zahlt dann den Wert seiner Bandenmilglieder und sein Bargeld zusam-
men. Es gewinnt dann der reichste Spieler,

Das 2-Personen-Spiel

Bei zwei Milspielern {ibernimmt jeder zwei Banden, Beide Spieler haben aber darauf
zu achlen, daB die Spielmaterialien der zwei verbiindeten Banden nicht mileinander
vermischt werden. Jede Bande wird fiir sich gespiell.

Variante I

Bisherkonnte auf den StraBenfeldern und in den Gebauden immer nur ein Bandenmil-
glied stehen. Ausnahme war die Zeit wihrend eines Duells.

Bei den Gebduden wird diese Regel aufgehoben. A jetzt kinnen in Bars und Kasinos
ein oder mehrere gleichfarbige Bandenmitglieder zur gleichen Zeitstehen bzw.in eine
Bar oder in ein Kasine hineinziehen.

Diese Regel hat Auswirkungen auf die Duelle. Wenn ein Gebéude von mehreren Ban-
denmilgliedern besetzt ist und von einem oder mehreren gegnerischen Bandenmit-
gliedern angegriffen wird, dann kann der Angreifer als erster bestimmen, mit wel-
chem eigenen Bandenmitglied er angreift und welches gegnerische Bandenmitglied
sich zuerst verteidigen muB. Nach dem ersten Duell wechselt das Recht der Entschei-
dung (Wer duellierl sich mit wem) auf den Verteidiger iiber.

Das Rechl der Entscheidun_g wechsell nach jedem Duell. Jedes Duell wird [iir sich
gewerlet, mit allen Konsequenzen (Siehe auch unter ,Der Preis fiir den Sieger").

Die Duelle miissen so lange forlgefiihrl werden, bis sich nur noch gleichfarbige
Bandenmitglieder in dem umkampilen Gebéude befinden.

Variante I1

Wenn es am Ende einer Phase zur Auszahlung der Werle von Gebiuden kam, hat
es bisher geniigt, durch die eigene Markierung bzw. den eigenen Chip an Geld zu
kommen.

Mil dieser Varianle wird diese Regel fiir die Kasinos geiindert. Ab jetzt kann ein Spicler
nur dann Geld fiir ein Kasino bekommen, wenn er am Ende der Phase mindeslens ein

Bandenmilglied zusétzlich zur eigenen Markierung bzw. zum eigenen Chipy in einem
Kasino slehen hat.

Man kann beide Varianten auch miteinander kombinieren.

© 1991 by Ollo Maier Verlag Ravensburg

Otto MaierVerlag Ravenshurg



