£ " Duund die anderen Stadtplaner sind

: angeheuert worden, um die ultimative
| 4 € Grofsstadt-Metropole zu entwickeln.
e, [ miisst gemeinsam eine Stadt bau-
2 en, die die Stadtviiter zufrieden stellt —
und sie haben sehr genaue Vorstellun-
gen davon, wie sie aussehen soll. [hr
S miisst umsichtig planen, wenn ihr ihre
L J0E S hochgesteckten Erwartungen erfiillen
W wollt

SPIELMATERIAL
18 Karten mit Blocks und Wertungsbedingungen

SPIELVORBEREITUNG

1. Mische die Karten und lege zufallig 3 davon
mit den Wertungsbedingungen nach oben an die
Seite. Diese Karten legen fest, woflir es in dieser
Partie Punkte gibt. Die Wertungsbedingungen
auf allen anderen Karten spielen keine Rolle.

Jede der Karten mit den Wertungsbedingungen
zeigt eine Zahl. Die Summe der Zahlen auf den
drei Wertungskarten legt die Zielpunktzahl fest,
also die Anzahl an Punkten, die dein Team errei-
chen oder uberschreiten muss, um das Spiel zu
gewinnen.

2. Bestimmt einen Startspieler und gib thm 3 Kar-
ten mit der Seite mit den Hauserblocks nach un-
ten. Gib jedem anderen Spieler 1 verdeckte Karte.
Nimm deine Karte(n) auf die Hand, ohne den ande-
ren Spielern die Seite mit den Blocks zu zeigen.

3. Lege die uibrigen Karten als Nachziehstapel mit
der Seite mit den Hauserblocks nach oben an die
Seite. Die oberste Karte des Stapels 1st damit flr
alle Spieler sichtbar.

4. Lege die oberste Karte des Stapels in das Baugebiet
in der Mitte, um den Grundstein fur die Stadt zu legen.

5. Der Startspieler beginnt, die anderen Spieler fol-
gen 1m Uhrzeigersinn.
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(NICHT ZEIGEN) (NICHT ZEIGEN) (2+7+14=23)

BLOCKS

Ein ,,Block® 1st ein rechteckiger Bereich 1n einer
der vier Zonen: Gewerbe (blau), Park (griin), Indus-
trie (grau) und Wohnen (orange). Auf jeder Karte
1st ein Block 1n jeder der vier Zonen.

STRASSEN

Jede Karte zeigt eine oder zwei Strallen. Eine
Stralle 1st eine ununterbrochene Fahrbahn-
strecke, die einen oder mehrere Blocks lang sein
kann (bevor sie an der Kante eines Blocks oder
dem Rand der Stadt endet). Strallen spielen eine
wichtige Rolle be1 der Wertung und einigen Wer-
tungskarten.

DIE STADT BAUEN

Wenn du der Startspieler bist, wahle 1 deiner 3
Handkarten, zeige sie und fiige sie mit der Block-
seite nach oben der Stadt hinzu. Danach gib deine
tibrigen 2 Karten an deinen linken Nachbarn weiter.
Er hat nun 3 Karten auf der Hand und ist Startspie-
ler des nachsten Zuges.

Z1iehe dann die oberste Karte vom Stapel, so dass
du wieder 1 Handkarte hast. Wenn der Stapel leer
1st, spielst du ohne Handkarten weiter. Wenn du
nach dem Ausspielen emer Karte weniger als 2

Handkarten hast, gib alle Karten weiter, die du
noch hast.

Wiederholt dies so lange, bis alle 15 Karten der
Stadt hinzugefligt wurden.

BAUREGELN

In deinem Zug musst du eine Karte so anlegen, dass
sie mit wenigstens einem Block an einen anderen
Block angrenzt ODER einen oder mehrere Blocks
von bereits ausliegenden Karten liberdeckt.

Du darfst deine Karte NICHT un- /__
ter andere Karten schieben.

Du darfst deine Karte NICHT so
anlegen, dass sie die Stadt nur mit
einer Ecke bertihrt.

Du darfst die Karte um 180° dre-
hen, aber du musst sie immer hori-
zontal ausrichten.

Es durfen Freiflichen und Liicken
in der Stadt entstehen, solange die \
oben genannten Bauregeln einge-
halten werden.

DISSVINZ

DISSY 1N1ZNN



ABSPRACHEN

Uber Karten zu diskutieren ist nicht nur erlaubt, son-
dern erwlnscht! Ihr diirft alles besprechen, was 1hr
wollt, aber 1thr durft niemals eure Handkarten zeigen.
Sobald du eme Karte ausgewahlt und gezeigt hast,
musst du diese Karte auch ausspielen. Wie und wo
darf aber natiirlich ausdiskutiert werden.

SCHLUSSWERTUNG
Nachdem alle 15 Karten angelegt wurden, 1st die

Stadt fertig! Zahlt jetzt die Punkte eures Teams zu-
sammen:

BLOCKS: Das Team erhalt 1 Punkt fiir jeden
Block im grofiten Gebiet jeder Zone. Ein ,,Ge-
biet* besteht aus Blocks derselben Zone, die tiber
mindestens eine Kante verbunden sind. Nur das
groBite Gebiet jeder Zone wird gewertet. Be1 2 oder
mehr gleich groflen groflten Gebieten derselben
Zone konnt thr euch aussuchen, fiir welches 1hr
Punkte erhaltet.

STRASSEN: Das Team verliert 1 Punkt fur jede
Strafle in der Stadt. Denkt daran, dass eine ,,Stral3e
eine zusammenhangendes Stiick Fahrbahn 1st.

WERTUNGSKARTEN

Zusatzlich zu den vorgenannten Punkten aus der Ba-
siswertung gibt es noch Punkte fuir die dre1 beiseite
gelegten Wertungskarten. Jede hat eme emzigartige
Bedingung. Mit einigen davon kann das Team auch
Punkte verlieren anstatt sie zu gewinnen.

Zahlt die Punkte eurer Gebiete zusammen, zieht die
Anzahl eurer Stral3en davon ab und addiert/subtrahiert
die Punkte von den Wertungskarten. Wenn das dadurch
erzielte Ergebnis mindestens so hoch 1st wie die Sum-
me der Zahlen auf den 3 Wertungskarten, habt 1hr das
Spiel gewonnen!

SOLO-SPIEL

Das Solo-Spiel spielt sich genau wie die kooperati-
ve Version, nur hast du in jedem Zug 3 Handkarten
zur Verfugung. Nachdem du eine Karte ausgespielt
hast, ziehe wieder auf 3 Karten auf und mache den
nachsten Zug. Wenn der Stapel leer 1st, spiele auch
die Karten aus deiner Hand noch aus.

SCHWIERIGKEITSGRAD VARIIEREN
Leichteres Spiel: Thr verliert keine Punkte fiir Stral3en

Schwierigeres Spiel: Ihr erhaltet nur Punkte fir das
groBite Gebiet einer einzigen Zone.

Hier wiirden gewer-
w tet: Gewerbe 2, In-
- dustrie 2, Park 4 und
e Wohnen 3, zusam-
S\ men 11 Punkte fuir

= ' die Gebietswertung.

Ihr habt 7 Strafien

E‘ ll fiir -7 Punkte in der
- Strafenwertung. Da-
mit bleiben 4 Punkte

- (11 -7 =4) fiir die
Basiswertung.

Zdhlt die Punkte eurer drei Wertungskarten dazu, um
eure Gesamtpunktzahl zu erhalten. Ist sie mindestens
so hoch wie die Zielpunktzahl, habt ihr das Spiel ge-
wonnen!
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