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CHICcAGO

Schweineschlachter fiir die Welt,

Werkzeugmacher, Weizenstapler,

Spieler mit Eisenbahnen und Warenhindler der Nation;
Stiirmisch, ran, lirmend,

Stadc der Breiten Schultern:

Sie sagen mir, dass Du verrucht bist, und ich glaube ihnen, denn ich habe geschen, wie deine
angemalten Frauen unter den Gaslaternen die Bauernjungen anlocken.

Und sie sagen mir, dass Du hinterhiltig bist und ich antworte: Ja, es ist wahr, ich habe gesehen,
wie der Ganove getétet hat und frei blieb, um wieder zu téten.

Und sie sagen mir, dass Du brutal bist, und meine Antwort ist: In den Gesichtern von Frauen und
Kindern habe ich die Spuren schrecklichen Hungers gesehen.

Und nachdem ich so geantwortet habe, wende ich mich noch einmal an diejenigen, die meine
Stadt verspotten, und ich gebe ihnen den Spott zuriick und sage zu ihnen:

Kommt und zeigt mir eine andere Stadt, mit erhobenem Haupt singend, so stolz lebendig zu sein
und grob und stark und schlau.

Magnetische Fliiche um sich schleudernd, inmitten vieler quilender Jobs, steht hier ein grof3er,
mutiger Kiampfer, der sich lebhaft gegen die kleinen, sanften Stidte stellt;

Grimmig wie ein Hund, dessen Zunge nach Beute lechzt, gerissen wie ein Wilder, der gegen

die Wildnis kiimpft,
Barhiiuptig,
Schaufelnd,
Zerstorend,
Planend,
Bauend, zerstorend, wieder aufbauend,
Unter dem Qualm, den Mund voller Staub, , lachend mit weiffen Zihnen,
Unter der schweren Last des Schicksals lachend wie ein junger Mann,
Lachend wie ein ahnungsloser Krieger, der bisher noch keine Schlacht verloren hat,

Prahlend und lachend, dass unter seinem Handgelenk der Puls ist, und unter seinen Rippen das
Herz der Leute,
Lachend!

Lachend das stiirmische, raue, lirmende Lachen der Jugend, halbnackt, schwitzend, stolz ein

Schweineschlachter, Werkzeugmacher, Weizenstapler, Spieler mit Eisenbahnen und
Warenhindler der Nation zu sein.

~ Carl Sandburg (1914)
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Nach dem grof3en Brand in Chicago im Jahr 1871 begannen
die Biirger mit dem Wiederaufbau ihrer einst groflen Stadt.
Im Verlauf der folgenden 50 Jahre erfuhr Chicago ein
goldenes Zeitalter. Chicago feierte seine wirtschaftlichen
Erfolge 1893 mit der Weltausstellung ,,World’s Columbian
Exposition®, gefolgt von einer zweiten Weltausstellung

im Jahr 1933, die unter dem Motto ,,Jahrhundert des
Fortschritts“ stand.

Viele beliebte amerikanische Marken hatten in dieser Zeit
ihren Ursprung: Oscar Mayer, Quaker Oats, Swift & Co,
Armor & Co, Schwinn Bicycles, Cracker Jack und viele
andere haben hier im hochgewachsenen, mutigen Chicago ihr
Zuhause gefunden.

In “City of the Big Shoulders” iibernimmst du die Rolle
cines Investors. Du wirst neue Firmen griinden, mit Aktien
handeln, Mitarbeiter einstellen, Fabriken aufbauen, Waren
produzieren und diese an Haushalte im gesamten Mittleren
Westen verkaufen.

Du wirst die Wiedergeburt Chicagos iiber 5 Jahrzehnte
(“Dekaden”) miterleben. Jede Dekade besteht aus aus fiinf
einzelnen Phasen: Die Aktienphase, in der du Aktien kaufst
und verkaufst. Die Bauphase, in der neue Gebiude auf dem
Spielplan platziert werden. Die Aktionsphase, in der deine
Partner im gesamten Stadtgebiet Geschifte im Namen deiner
Firmen abschliefien. Die Betriebsphase, in der deine Firmen
Rohstoffe kaufen, Waren produzieren und an Orte auflerhalb
Chicagos liefern. Die Aufraumphase, in der der Spielplan

fiir die nichste Dekade vorbereitet wird. Nach Abschluss

der fiinften Dekade endet das Spiel. Du kannst dann deine
Aktien in Geld umtauschen sowie Belohnungen fiir die
Erfiillung “Offentlicher Ziele” kassieren. Wer am Ende das
meiste Geld hat, wird Chicagos bedeutendster Biirger und
gewinnt das Spiel.

ZIFL DES SPIELS
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Das Ziel ist einfach: Werde so reich wie méglich, so schnell wie méglich. Du beginnst das Spiel mit einem kleinen Geldbetrag.
Withrend des Spiels nutzt du dein persénliches Vermdgen zum Aufbau eigener Firmen und zur Investition in Firmen deiner
Mitspieler. Wenn diese Firmen wachsen, bekommen die jeweiligen Investoren Dividenden, und die Aktienkurse steigen. Die
Gewinne werden eingesetzt um weitere Aktien zu kaufen. Dieser Kreislauf wiederholt sich im Laufe des Spiels. Am Ende des
Spiels werden alle Aktien zum finalen Kurs an die Bank verkauft. Der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt das Spiel.
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50 Gemeinschaftsaktien 1 Stoffbeutel fiir die
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‘3 C:‘;I Haymarket Square
Lege den Spielplan auf den Tisch g ? ¥, | 0:—-‘:*
und platziere den Dekadenmarker g i ; w —
auf die Dekade “1875”. 4 =S | ol

PP "’""8 | Ehﬁ E
Lege den Phasenmarker auf das N BN BN BN BN BN B BN B ! it - T
Feld “Aktienphase” auf dem R [ fa @, dpyco
Sl jamaaaaaas| § o
Sortiere die 24 Bedarfsplittchen in 4 {44 : |
4 separate Stapel zu je 6 Plittchen @ PPN : ) -
nach der Anzahl der Punkte auf eoooe®| |
der Riickseite der Plittchen. Jeder seare ' |
Stapel wird separat gemischt. sosss0000| H
Forme danach aus den vier 22923092002 :
separaten Stapeln einen grofien ped0000]
verdeckten Bedarfs-Stapel (Stapel sasssssaa| H | : |
Nr. 4 unten, dariiber die Stapel 3 e
bis 1, so dass Nr. 1 ganz oben ist).
Bei 2 Spielern: Entferne alle -:U i
Bedarfsplittchen, die Markierungen E '

AG. SPALDING axo BROS = 7

firr 3 und 4 Spieler tragen.
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Bei 3 Spiclern: Entferne alle
Bedarfsplittchen, die Markierungen

fir 4 Spieler tragen.

Bei 4 Spielern: Alle Bedarfsplitichen
werden verwendet.

Beginnend mit dem Feld rechts
oben, wird auf jedes Feld im
Bedarfs-Bereich in der gezeigten
Reihenfolge ein Plittchen vom

Bedarfs—StapeI offen auf den : 2 A ' Bei 2 Spielern: Entferne alle Gebiude, die
Sopielplan celest. o Mlscl"lf: _dle 1? Zlelp littchen. Ziche Markierungen fiir 3 und 4 Spieler tragen.
ey b 5 zufillige Zielplittchen und lege

sie offen neben den Spielplan. Bei 3 Spielern: Entferne alle Gebiude, die
Markierungen fiir 4 Spieler tragen.

Trenne die 5 Seartplittchen der
Kapitalgiiter von den Ubrigen. ®
Lege das Plittchen “Brilliantes
Marketing” auf das $80-Feld und
mische die iibrigen 4 Plittchen.
Lege diese offen in zufilliger
Reihenfolge auf die Felder von
$40 bis $70. Mische dann alle
verbleibenden Kapitalgiiter und
lege den Stapel verdecke auf das
dafiir vorgesehene Feld auf dem
Spielplan.

Sortiere die Gebiude
entsprechend iheer Ara Bei 4 Spielern: Alle Gebiude werden

(erkennbar an den Markierungen verwendet.

auf den Riickseiten der Plittchen).
Mische dann die 3 Stapel
getrennt voneinander und lege sie
auf die dafiir vorgesehenen Felder
auf dem Spiclplan

Lege je 2 Rohstoffe jedes Typs auf
den “Haymarket Square” auf dem
Spielplan. Alle iibrigen Rohstoffe
kommen in den Stoffbeutel.
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Schiittle den Stoffbeutel gut
durch. Ziche dann je 3 Rohstoffe
aus dem Beutel und lege diese auf
jedes Rohstoff-Feld (einschliefilich
des Feldes mit der Markierung
“X”) der Lieferkette am oberen
Spielplanrand..

Lege 4 Arbeiter auf die 4
dunkleren Arbeiter-Felder auf
dem Arbeitsmarke (in der Nihe
des $40-Feldes).
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Lege die iibrigen Arbeiter,
Manager, Verkiufer, Waren

und Automatisierungsmarker
als Vorrat neben den Spielplan,
so dass alle Spieler sie gut
erreichen kénnen. Lege auch die
Bonus-Warenmarker neben den
Spielplan.

Lege das Geld der Bank ebenfalls
in Reichweite aller Spieler neben

den Spielplan.

Jeder Spieler bekommt 3 Gebiude
vom Ara I-Stapel.
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@ Jeder Spieler erhilt ein Startkapital
von $175 von der Bank, eine
Spielerhilfe sowie 2 Partnerfiguren
in der vom Spieler gewihlten
Farbe. Jeder Spieler stellt
zusitzlich einen Partner auf das
dritte leere Feld der Gebiudereihe
seiner Farbe auf dem Spielplan
sowie einen weiteren Partner
neben die Actraktivitsleiste.

Die tibrig geblicbenen 2 Partner
werden erst spéter im benétigt.

@ Jeder Spieler bekommt eine
Kursanpassungstabelle. Nun

wiihlen alle Spieler ihre Start-
Firma, wie auf Seite 12 im
Abschnitt “Griindung deiner

ersten Firma”beschrieben.
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