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¥ 5 Wirschreiben das Jahr 2212. Der Ginkgo Biloba, der dlteste und stirkste Baum der Welt, ist zum Symbol einer neuen und

o

naturnahen Artder Bebauung geworden. Die natiirlichen Ressourcen der Erde sind nahezu aufgebraucht. Das empfindliche

Gleichgewicht zwischen produzierten und verbrauchten Ressourcen darfbei der Schaffung des dringend bendotigten neuen

Wohnraums nicht gestort werden. Die Gestaltung einer derart modernen Stadt setzt voraus, dass ihr euch mit Spezialisten

umgebt, die euch dabei unterstiitzen zu dem Architekten der Zukunft zu werden, dem Erbauer von Gingkopolis.

In Ginkgopolis schliipfen die Spieler in die Rolle von modernen
Stadtplanern, welche die Stadt organisch entwerfen, ausbauen und
den Stadtraum auch betreiben, um so viele Erfolgspunkte wie méglich
zu gewinnen.

Die Spieler wahlen in jeder Runde eine Handkarte und damit auch
eine Aktion aus.

Hat ein Spieler nur die Handkarte gespielt, kann er das entsprechend
abgebildete fertige Gebdude nutzen. Hat ein Spieler zur gespielten

Handkarte noch ein Plattchen ausgespielt, darf er ein neues Gebaude

errichten.

RESSOURCEN

L] ﬁ Die Ressourcen werden fiir den Bau und Betrieb
von Gebéduden benatigt. Die Spielsteine fiir die Ressourcen sind in den
unterschiedlichen Farben der bis zu 5 Spieler gehalten und dienen ferner

dazu, den Eigentiimer eines Gebaudes zu identifizieren.

GebAude-KARTEN

Jede Gebaude-Karte ist mit einem Gebéaude-Plittchen
verkniipft. Eine gespielte Gebaude-Karte zeigt das
entsprechende Gebaude in der Stadt an, dessen oberstes

Plittchen die gleiche Farbe und Nummer zeigt.

GebAude-PlAaTrTchen

icls |

die die Spieler in der Stadt

Die Gebdude-Plittchen
2,
.ﬂg.i
20

&

erbauen konnen. Jedes

stellen die Gebaude dar,

Plittchen zeichnet sich durch eine Farbe und eine Nummer aus. Von
jedem Plattchen befindet sich nur ein Exemplar im Spiel. Mehrere
Plattchen konnen gestapelt werden, um ein einzelnes Gebdude mit
mehreren Ebenen zu bilden. Es ist das oberste Plattchen, das nun die
Farbe und die Nummer des jeweiligen Gebaudes bestimmt. Die Anzahl
der Ebenen eines Gebaudes ist immer gleich der Anzahl von Ressourcen
auf diesem Gebdude.

Die roten Gebdude sind Produktionsgebdude, die erlauben,

hauptsdchlich Ressourcen zu gewinnen. Die blauen Gebdude sind

Spielmaterial

60 Gebiude-Plattchen, jeweils 20 in den drei Farben blau, rot

und gelb, nummeriert von 1 bis 20.

99 Karten:

@5 12 Urbanisierungs-Karten von A bis L,

@5 60 Gebdude-Karten (jeweils 20 Karten in jeder der drei i
Farben, nummeriert von 1 bis 20),

@5 27 Charakter-Karten.

125 Holz-Ressourcen in den Farben der Spieler (25 pro Farbe).

10 Kartenaustauschmarker.

12 Urbanisierungsmarker: A bis L.

5 Sichtschirme in den jeweiligen Spielerfarben.

Erfolgspunkte-Plattchen, im Wert von 1, 3, 5 und 10.

15 Baustellenmarker.

1 Startspielerkarte.

1 Regelheft.

— s - -

Arbeitsgebiude (Unterricht, Wissenschaft, Forschung, ...), und erlauben,
Gebiude-Plittchen zu gewinnen (Entwicklung von Immobilienprojekten).
Die gelben Gebdude sind Gebdude des alltiglichen Lebens (Wohnen,

Handel, Freizeit, ...), die es erlauben Erfolgspunkte zu gewinnen.

UrbanisierRUNGS-MARKEeR &
UrbanisieRuNGS-KARTEN
Die Urbanisierungs-Marker befinden sich am Rande der
Stadt. Sie bezeichnen die Landstiicke, auf

A% =R
v,,_,n'/) E/J die neue Gebéaude gebaut werden konnen.

Jedem Urbanisierungs-Marker ist eine Urbanisierungs-

Karte zugeordnet.

CHARAKTER-KARTEN

Die Charakter-Karten sind EINE Art der Bonus-Karten
(siehe Seite 7). Jeder Spieler beginnt das Spiel mit drei
verschiedenen Charakter-Karten. In einem Einfithrungs-
Spiel verwenden Sie die vorgegebenen Kartensétze. Die

Bio-Planer —gelb- helfen Erfolgspunkte zu gewinnen, die

Bio-Ingenieure -blau- helfen neue Projekte (Gebdude-Plittchen) zu
entwickeln und die Bio-Techniker -rot- helfen Ressourcen zu produzieren

oder zu recyceln.




. Legen Sie die Gebdude-Plittchen 1,2 und 3 jeder Farbe in zufélliger
Anordnung zu einem Quadrat aus. Platzieren Sie die 12 Urbaniserungs-Marker

in alphabetischer Reihenfolge um das ausgelegte Quadrat (siehe Abbildung).

. Mischen Sie die restlichen Gebdude-Plittchen griindlich, bei 2 oder 3 Spielern

entfernen Sie bitte 6 zufillig ausgesuchte Gebaude-Plittchen und legen Sie diese

zuriick in die Schachtel. Bilden Sie nun mehrere verdeckte Stapel aus diesen

tibrig gebliebenen Plittchen. Wéhrend des Spiels werden alle von den Spielern

gewonnenen Gebdude-Plittchen aus diesem allgemeinen Vorrat entnommen.
Platzieren Sie die Erfolgspunkte und die Baustellenmarker neben den Vorrat
der Gebaude-Plattchen.

. Mischen Sie die 12 Urbanisierungs-Karten (A bis L) und die 9 Gebaudekarten, die
den 9 Gebéude-Plattchen des ausgelegten Quadrats entsprechen (Karten 1, 2 und

3 in jeder Farbe), um den Nachziehstapel zu bilden. Bei einem Spiel mit 2 oder 3
Spielern werfen Sie die 7 ersten Karten des Stapels in den Ablagestapel ab.
Sortieren Sie die Gebdude-Karten 4 bis 20 nach Farbe und ansteigender
Nummer. Bilden Sie 3 verschiedene Stapel Gebaudekarten (je 1 pro Farbe).

. Jeder Spieler wihlt eine Farbe und legt alle Ressourcen dieser Farbe in den
allgemeinen Vorrat. In einem Spiel mit 2 Spielern werden 25 Ressourcen pro
Spieler benutzt, mit 3 Spielern 20 Ressourcen, mit 4 Spielern 18 Ressourcen,
und mit 5 Spielern 16 Ressourcen (ungenutzte Ressourcen werden zuriick in

die Schachtel gelegt). Wahrend des Spiels konnen nur diese Ressourcen genutzt

werden, die aussortierten Ressourcen stehen nicht zur Verfiigung.
. Jeder Spieler erhilt einen Sichtschirm in seiner Farbe und

2 Kartenaustauschmarker.

. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 3 Charakter-Karten.

In einem Einfiihrungs-Spiel, erhalt jeder Spieler zufillig ein Set von drei

Charakter-Karten der gleichen Nummer, die vorher zusammengestellt wurden.

In einem normalen Spiel werden die Charakterkarten folgenderweise
«gedraftet»: Jeder Spieler erhilt vier Charakterkarten, wahlt eine davon
aus (ohne sie zu zeigen) und behilt diese. Dann gibt er die 3 restlichen
Charakterkarten seinem linken Mitspieler, und jeder Spieler behilt eine
der drei Karten, die er empfangen hat. Fahren Sie so lange fort, bis jeder
Spieler 3 Charakterkarten besitzt. Die unbenutzten Charakterkarten werden

zuriick in die Schachtel gelegt, dann decken alle Spieler gleichzeitig ihre

o

Die Spieler platzieren ihre drei Charakterkarten vor ihrem Sichtschirm.

drei al_l_s_gewéihlten Charakterkarten auf.

— —

Oben links aufjeder Charakterkarte wird angezeigt, wie viele Elemente (Gebaude-

Plittchen, Ressourcen und/oder Erfolgspunkten) jeweils zu ihr gehéren.

Die Spieler nehmen nun die entsprechenden Elemente und legen sie hinter ihren

Sichtschirm. Wihrend des Spiels legen die Spieler alle erworbenen Elemente

(Ressourcen, Gebdude-Plattchen und Erfolgspunkte) hinter ihrem Sichtschirm ab.
. Derjenige Spieler, der als letzter einen Baum gepflanzt hat, erhélt nun die

Startspielerkarte. Er verteilt vier Karten aus dem Nachziehstapel an jeden Spieler.

@ BEISPIEL: Dieersten 7 Schritte des Spielaufbaus fiir ein 4-Personen-Spiel wurden
ausgefiihrt (siehe Abbildung rechts). Da es sich um ein Einfiihrungsspiel handelt, haben
die Spieler ein Set von 3 Charakter-Karten erhalten. Nell erhilt das Set Nr.2. Diese Karten

erlauben ihr, die Runde mit 4 Ressourcen, 2 Pléttchen und 2 Erfolgs-Punkten zu beginnen.
Hinweis: wir empfehlen, die Karten in einer Reihe, je nach Funktion des Symbols links neben

dem Pfeil, zu ordnen.




Das Spiel besteht aus einer variablen Anzahl von Runden. Eine Runde besteht aus 3 Phasen: f

1. Karte auswihlen

2. Aktionen auslosen

7. Nachste Runde vorbereiten

1. KARTE AuswAHlen

Jeder Spieler schaut sich seine Hand von 4 Karten an und wéhlt eine davon aus, die er verdeckt vor sich auslegt. Diese Karte kann allein oder in
Verbindung mit einem Gebdude-Plittchen ausgespielt werden, je nachdem, welche Aktion gewéhlt wird. Das Gebaude-Plittchen, das der Spieler
hinter seinem Sichtschirm auswiéhlt, wird verdeckt auf die ausgespielte Karte gelegt. Die Wahl der Karte (und evtl. des Gebaude-Pldttchens) erfolgt
gleichzeitig fiir alle Spieler. Danach legen alle ihre drei unbenutzten Karten vor ihren Sichtschirm verdeckt ab. Die Startspielerkarte wird oben auf

den Stapel des jeweiligen Besitzers gelegt, damit dieser leicht erkennbar ist.

®
Zweimal pro Spiel kann ein Spieler einen Kartenaustauschmarker abwerfen, um seine 4 Handkarten wegzuwerfen und 4 neue
# J Karten ziehen zu konnen. Er muss bekannt geben: «Ich tausche meine Kartenhand aus». Wenn mehrere Spieler ihre Kartenhand
wiahrend der gleichen Runde austauschen wollen, erfolgt das in der Reihefolge, in der es ein Spieler nach dem anderen

" angekiindigt hat. Am Ende des Spiels bringt jeder ungenutzte Kartenaustauschmarker seinem Besitzer jeweils 2 Erfolgspunkte.

s
— — —

il ——

2. AKTIONEN AUSIOSEN

Beginnend mit dem ersten Spieler, dann im Uhrzeigersinn folgend, deckt jeder Spieler seine gewéhlte Karte auf (und evtl. das Gebdude-Plattchen)

und fithrt dann die entsprechende Aktion aus. Diese wird von der Art der Karte genau definiert (Urbanisierung oder Gebédude), und dadurch, ob
die Karte allein oder in Verbindung mit einem Gebéude-Plittchen gespielt wurde:
A. Planen - eine Karte alleinen spielen

C. Hochbauen - eine Gebdudekarte mit einem Gebdude-Plittchen spielen

A. PIANeN - eine KARTE AllEiN spielen

- / Wenn der Spieler eine Urbanisierungs-Karte allein gespielt hat, fiigt er hinter seinem Sichtschirm
1 &5 &/ »ap/»

eine Ressource oder ein Gebaude-Plattchen hinzu.

S

il "-'-'--"r - '* *Wenn der Spieler eine Gebdude-Karte allein gespielt hat, profitiert er von dem auf der
Karte abgebildeten Gebaude in der Stadt. Er erhilt die Elemente, die von der Farbe der Karte bestimmt sind:
Rote Karten bringen Ressourcen,
2 Blaue Karten bringen Gebaude-Plittchen,
Gelbe Karten bringen Erfolgspunkte.
Die Anzahl der Elemente, die der Spieler bekommt, wird durch die Hohe des Gebéaudes in der Stadt bestimmt. Fiir jede Ebene des Gebaudes

gewinnt der Spieler ein Element: ein Gebaude mit einer Ebene bringt ein Element, ein Gebdude mit zwei Ebenen zwei Elemente, usw.

Hat der Spieler Bonus-Karten vom Typ “Planen” vor
“— " & seinem Sichtschirm liegen, erhilt er die von diesen Karten J{ Sy U it
2 ach Auflosung der Aktion wird die gespielte

rmn
} e ausgewiesenen Elemente. Bonus-Karten sind zum einen die 4
e

& Karte auf den Ablagestapel gelegt.
am Anfang erhaltenen Charakterkarten und zum anderen

erhilt man diese durch die Aktion C (Hochbauen).

! J_ & BEISPIEL: Fanny spielt die rote Karte # 7 allein aus. Sie nutzt also das rote Gebiude
‘ Nummer 7, das zweistufig ist. Sie erhdlt zwei Ressourcen aus dem allgemeinen Vorrat
.?.

und legt diese hinter ihrem Sichtschirm ab. Fanny besitzt zwei Bonuskarten “Planen’.

Die erste erlaubt ihr ein Gebdude-Plittchen zu bekommen, wihrend die zweite ihr

1 Erfolgspunkt zukommen lift. Abschlieffend wirft sie die gespielte Karte ab.




Wenn ein Spieler eine Urbanisierungs-Karte mit einem Plittchen ausspielt, erweitert er die Stadt durch das Hinzufiigen eines neuen Gebaudes
am Stadtrand. Das geschieht auf folgende Weise:

. ) . Eine Ressource wird aus dem Vorrat hinter dem eigenen Sichtschirm
Das Gebdude-Pldttchen wird an der

H‘l’t -i Stelle angelegt, wo sich der zur gespielten

¢ Urbanisierungs-Karte passende

* . genommen und auf das Plattchen gelegt. Dies zeigt an, dass der
= L

" Spieler das Platchen besitzt. Auflerdem wird ein Baustellenmarker

b "I-. auf das Plattchen gestellt. Dies zeigt an, das spater noch die
Urbamslerungs—Marker befindet.
entsprechende Karte dem Nachziehstapel hinzugefiigt werden muss.

Der Urbanisierungs-Marker wird auf einen freien Platz neben dem neu gelegten Gebéude gelegt (nur orthogonal, nicht diagonal).

&

_-_! ..__._: Hinweis: Im seltenen Fall, dass kein Platz frei sein sollte, kann der Spieler den Urbanisierungsmarker auf einen anderen freien
F = .._ Platz legen, solange er die alphabetischen Reihenfolge der Buchstaben der Urbanisierungsmarker respektiert. (Beispiel: der
Marker C muss zwischen Marker B und Marker D bleiben). In diesem speziellen Fall, oder um immer diese Bedingung erfiillen

zu konnen, darf der Spieler ein oder mehrere Urbanisierungsmarker bewegen.

e _-'_"'i- "] Der Spieler nutzt die Gebdude, die sich neben (nur orthogonal, nicht diagonal) dem soeben gespielten
e |. L

Plittchen befinden. Durch “Nutzung eines Gebdudes” erhilt der Spieler die Elemente, als hitte er die

"l-.‘f’—'.‘ A<  Karte dieses Gebaudes allein ausgespielt.

- Hat der Spieler Bonus-Karten vom Typ
E__. —_i_:'."' “Urbanisieren” vor seinem Sichtschirm # 'Nach der Auslosung der Aktion wird die gespielte Karte auf den
__ﬂ; liegen, erhilt er die von diesen Karten %% Ablagestapel gelegt.

bezeichneten Elemente (sieche Bonus-Karten).

& BEISPIEL: Mailys hat die Urbanisierungs-Karte A, zusammen mit dem roten Gebdude-Plittchen 4 gespielt. Sie ersetzt den
= Urbanisierungs-Marker A durch dieses Plittchen, platziert dariiber eine Ressource und einen Baustellenmarker. Sie legt daraufhin den
4-'_';!:- f Urbanisierungs-Marker C auf einen freien Platz neben dem gerade gelegten Gebdude-Plittchen. Nun nutzt sie die zwei benachbarten
-E'- . Gebdude, wodurch sie 1 Ressource und 2 Plittchen erhdlt, die sie hinter ihren Sichtschirm legt. Mailys hat eine Bonuskarte “Urbanisieren”,

die ihr erlaubt, eine zusdtzliche Ressource zu bekommen. Anschlieflend wirft sie die gespielte Urbanisierungs-Karte ab.

Wenn ein Spieler eine Gebdudekarte mit einem Plittchen gespielt hat, baut er in die Hohe, indem er das Plattchen auf dem von der Karte

bezeichneten Gebédude in der Stadt legt.

__.,,' P Die Ressourcen des Gebaudes, das von der Karte bestimmt wird, werden an ihre Besitzer zuriickgegeben, die diese hinter
g den eigenen Sichtschirm legen. Ist der Besitzer ein anderer Spieler, gewinnt er einen Erfolgspunkt fiir jede zuriickerhaltene

Ressource. Hinweis: Der aktive Spieler erhdlt keinen Erfolgspunkt, wenn er auf einem seiner eigenen Gebdude baut.

- Der Spieler legt das Plattchen auf das von der Karte bezeichnete Gebaude.

&
'i.-ﬁ Nebenkosten:

I‘:_:-,‘ - al= " Wenn die Nummer des ausgespielten Gebdude-Plittchen niedriger ist als die Nummer des {iberdeckten

Gebaude-Plittchens, muss der Spieler die Differenz in Erfolgspunkten zahlen. (Beispiel: wiirde er ein Plattchen mit der Nummer 4 auf

ein Plattchen mit der Nummer 5 legen, miisste er 1 Erfolgspunkte zahlen).
-2 om-= ll Wenn die Farbe des gespielten Gebaude-Plittchens eine andere Farbe aufweist als das itberdeckte Gebaude-

Plittchen, muss der Spieler eine eigene Ressource in den allgemeinen Vorrat zuriickgeben.

Der Spieler legt eine Ressource aus seinem Vorrat pro Ebene des Gebaudes auf das Plittchen. Es gibt also immer so viele
o Ressourcen auf einem Gebéude, wie es aufeinander gestapelte Plittchen des Gebaudes gibt und diese gehéren immer nur

einem Spieler.

Auflerdem stellt er einen Baustellenmarker auf das - Hat der Spieler Bonus-Karten von Typ “Hochbauen”
v PN
o

Gebdude, um zu zeigen, dass die entsprechende Karte E:'-':. ~ vor seinem Sichtschirm liegen, erhilt er die von diesen

noch nicht dem Nachziehstapel zugefiigt wurde. Karten aufgefiihrte Elemente (siehe Bonus-Karten).

Der Spieler legt die gespielte Karte aufgedeckt vor seinen Sichtschirm. Diese Karte wird fiir den Rest des Spiels zu

- k!
- f f,. 't einer Bonus-Karte. Es gibt zwei Arten Bonus-Karten:
¥
1 Permanenter Bonus (mit schwarzer Pfeil), die wiahrend des Spiels aktiviert werden.

Endspiel Bonus (mit dem Symbol “=”), die Erfolgspunkte am Ende des Spiels bringen.




& BEISPIEL: Nell spielt die blaue Gebiude-Karte Nr. 5 und das rote Gebiiude-Plittchen Nr. 4. Das blaue Gebiude Nr.
5 gehort zu Fanny, sie bekommt die beiden Ressourcen, die dort platziert sind und 2 Erfolgspunkte. Nell platziert das rote &
Gebaiide Nr. 4 auf dem blauen Gebiude Nr. 5. Sie muss fiir diese Aktion 1 Erfolgspunkt zahlen, da das gelegte Gebdude r-

um 1 kleiner war als das verdeckte Gebiude (5-4=1). Sie muss aufSerdem eine Ressource wegwerfen, da die Farbe des

Plittchens, das sie legt, nicht der Farbe entspricht, die sie verdeckt. Sie stellt drei Ressourcen und 1 Baustellenmarker auf

das neue Gebiude. Da sie zwei Bonus-Karten “Hochbauen” besitzt, erhdlt sie 1 Erfolgspunkt und I Ressource. Sie legt die

rote Gebdude-Karte Nr. 7 sichtbar vor ihren Sichtschutz.

Hinweis: hat ein Spieler eine Karte und ein Pldttchen gespielt, besitzt aber nicht die nétigen Elemente, um das Pldttchen in der Stadt zu legen, nimmt

er sein Gebdude-Plittchen zuriick hinter seinen Sichtschirm und spielt die Aktion der Karte, als hdtte er sie ohne Plittchen gespielt.

7. Yorbereitung der NAchsTeEN Runde

Nach Auflésung der Aktionen nimmt jeder Spieler, die von seinem rechten Nachbarn unbenutzten Karten auf seine Hand (einschliefllich der
Startspieler-Karte, falls vorhanden). Nun zieht zunéchster der Startspieler eine neue Karte vom Nachziehstapel; ihm folgen die verbliebenen Spieler
im Uhrzeigersinn, um wieder 4 Karten auf der Hand zu haben.

Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht ist sorgt der Startspieler fiir die neue Zusammenstellung des Nachziehstapels:

1 Ersagt fiir jede Farbe laut an, welches Gebaude-Plittchen einen Baustellenmarker auf sich stehen hat. Wahrenddessen sucht ein anderer
Spieler die entsprechenden Karten aus den 3 Stapeln “Gebdudekarten” und wirft sie in den Ablagestapel ab.

Er mischt alle Karten aus dem Ablagestapel, um daraus einen neuen Nachziehstapel zu erstellen.

Bei 2 oder 3 Spielern werden 7 Karten aus dem Nachziehstapel abgeworfen. (bei 4 oder 5 Spielern wird keine Karte abgeworfen) |

Alle genutzten Baustellenmarker der Stadt kommen in den allgemeinen Vorrat zuriick.

I & W N

& BEISPIEL: Die Spielerinnen haben ihre Aktion ausgelst und erhalten die von ihrer rechten Nachbarin ungenutzten Karten. Die
Startspielerin, Mailys, zieht die letzte Karte vom Stapel, um 4 Karten auf der Hand zu haben und muf§ den Nachziehstapel deshalb wieder
errichten. Sie beginnt damit, die Nummern der gelben Plittchen anzusagen, auf denen sich ein Baustellenmarker befindet. Es handelt sich um
die Plittchen 4, 5 und 9. Nell wirft also die gelben Gebdudekarten Nr. 4, 5 und 9 auf den Ablagestapel. Das Gleiche erledigen die Spielerinnen

fiir die roten und blauen Plittchen, bevor Mailys nun alle Karten mischt, um einen neuen Nachziehstapel zu erhalten. Nun wirft sie die ersten 7

Karten ab, da sie zu zweit spielen und entfernt alle Baustellenmarker aus der Stadt. Nun kann Nell ihre neue Karte ziehen.

Ist der allgemeine Vorrat an Gebdude-Plattchen zum ersten Mal erschopft, kann jeder Spieler beliebig viele Gebaude-Pldttchen aus dem eigenen
Vorrat abgeben und wieder ins Spiel bringen. Die Spieler wahlen die Plattchen, die sie zuriickgeben wollen, hinter ihren Sichtschirmen aus und
zeigen sie gleichzeitig vor. Jeder Spieler erhélt einen Erfolgspunkt pro Plittchen, das er zuriickgibt. Alle zuriickgegebenen Plattchen werden verdeckt

gemischt, um einen neuen Vorrat zu bilden. Das Spiel lauft dann normal weiter.

Das Spiel endet, wenn:
Der Pldttchenvorrat zum zweiten Mal erschopft ist, oder
Ein Spieler alle seine Ressourcen in der Stadt ausgelegt hat (25, 20, 18 bei 2, 3 oder 4 Spielern, oder 16 bei 5 Spielern).
Sobald eine der beiden Bedingungen erfiillt ist, wird noch der aktuelle Zug zu Ende gespielt, und das Spiel ist anschlieffend beendet.
Hinweis: Das Spiel endet auch dann, wenn der Spieler, der alle seine Ressourcen ausgelegt hat, durch die Aktion eines anderen Spielers einige

Ressourcen zuriick erhdilt.

Gewinner ist derjenige, der die meisten Erfolgspunkte errungen hat. Folgende Erfolgspunkte werden zusammengezéhlt:
Erfolgspunkte, die wahrend des Spiels gewonnen wurden.
Erfolgspunkte, die die Endspiel-Bonuskarten (Karten mit dem Symbol “=”) bringen.

2 Punkte pro ungenutztem Kartenaustauschmarker.

Erfolgspunkte, gemafl der Anwesenheit von Spielern in den Bereichen der Stadt.




Endabrechnung |

Ein Stadtviertel ist ein Teil der Stadt, der aus mindestens zwei benachbarten Gebduden der gleichen Farbe besteht (mit einer

gemeinsamen Seite - diagonal zéhlt nicht). Ein einzelnes Gebdude stellt kein Stadtviertel dar.

Die Spieler vergleichen in jedem Stadtviertel die Anzahl der Ressourcen ihrer Farbe. Der Spieler mit den meisten Ressourcen bekommt
so viele Erfolgspunkte, wie Ressourcen in dem Stadtviertel vorhanden sind (alle verschiedenen Farben). Der Spieler mit den zweitmeisten
. Ressourcen bekommt so viele Punkte, wie Ressourcen seiner Farbe in dem Stadtviertel vorhanden sind. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler

L ] /4 mitdem hochsten Gebéude. Falls noch immer Gleichstand herrscht, gewinnt der Spieler, dessen hochstes Gebaude die grofite Nummer zeigt.

& BEISPIEL:

ie Plattchen der ildung stellen zwei Stadtteile dar, einen blauen und einen gelben. Das rote Plattchen

& . t" #%’F Die Plattchen der Abbildung stell Stadtteile d bl d gelben. D Plittch
I. ehort zu keinem Stadtteil, da es isoliert ist. Im gelben Stadtteil ist allein Mailys mit ihren drei
ui-p Sl o ‘ﬂNzOgh" keinem Stadtteil, da es isoliert ist. Im gelben Stadtteil ist allein Mailys mit ihren drei
| Ressourcen, sie gewinnt 6 Punkte. Im blauen Stadtteil hat’Fanny die meisten Ressourcen (drei), und da es dort
L5 g-_ .-l- 7 Ressourcen gibt, erhdlt sie 7 Punkte. Mailys und.sind auf Gleichstand nach Anzahl der Ressourcen,
. -;‘ J und ihre Gebdaude haben die gleiche Hohe. Mailys gewinnt 2 Punkte, da sie das Gebdude mit der hchsten

,‘i' - § 6] Nummer besitzt.-erhélt keine Punkte.
o = _';JI % Hinweis: wenn alle Ressourcen eines Stadtteils dem gleichen Spieler gehoren, erhdlt dieser Spieler 2 Erfolgspunkte

fiir jede Ressource in diesem Bereich.

In der Soloversion wird gegen einen imagindren Spieler gespielt, den wir zu weiteren Erklarung der Regeln William nennen werden.

SpielvorbereiTung

Verwenden Sie die Regeln wie in einem Spiel mit zwei Spielern, mit folgender Ausnahme: Sie beginnen das Spiel mit 6 Ressourcen, 6 Gebaude-
Plattchen und 6 Erfolgspunkten, aber Sie erhalten weder Charakter-Karten noch Kartenaustauschmarker. Williams Ressourcen stehen ihm
standig zur Verfiigung (der allgemeine Vorrat ist gleichzeitig sein personlicher Vorrat). William stehen am Anfang des Spiels keine Erfolgspunkte
und keine Gebédude-Plittchen zur Verfiigung.

In einem Spiel gegen William sind Sie immer der Startspieler.

Spielablauf:

Ziehen Sie 3 Karten und geben Sie eine zuféllige davon an William.

Wihlen Sie eine Aktion aus (Karte + evtl. Plittchen) und fithren Sie die Effekte entsprechend der normalen Regeln aus.

Decken Sie die Karte Williams auf und ziehen Sie ein Plittchen, da William in jedem Zug baut. Wenn William urbanisiert (er hat eine
Urbanisierungs-Karte gespielt) erhdlt er einen Erfolgspunkt fiir jedes durch die angrenzenden Gebédude produzierten Elemente (er erhélt also
weder Plattchen noch Ressourcen). Wenn William in die Hohe baut, behalt er die ausgespielte Karte. Allerdings erhalt William keinen Bonus

seiner ausgespielten Karten (der Effekt mit dem schwarzen Pfeil wird ignoriert).

Hinweis:
Wenn William auf einem Ihrer Gebdude in die Hohe baut, erhalten Sie Ihre Ressourcen zuriick und einen Erfolgspunkt pro Ressource, laut
der normalen Regeln.
Bauen Sie auf einem Gebaude Williams in die Hohe, erhilt dieser einen Erfolgspunkt pro zuriickerhaltener Ressource.
Sie konnen Thre Karten nicht tauschen.

Wenn William urbanisiert, entscheiden Sie wohin der Urbanisierungs-Marker verschoben werden soll.

Spielende

Das Spiel endet, wenn am Ende des Spielerzuges der Plittchen-Stapel aufgebraucht ist. Oder wenn alle Spieler-Ressourcen auf den Gebduden
der Stadt platziert wurden. Auflerdem endet das Spiel auch, wenn William alle seine Resourcen aufgebraucht hat. Besitzt William nicht mehr
gentigend Ressourcen zum Bauen, wird seine letzte Aktion nicht mehr ausgefithrt und das Spiel endet.

«_»

Man zéhlt zusammen, wieviele Punkte William wahrend dem Spiel gemacht hat, alle Karten mit dem Symbol “=” sowie die Stadtviertel,
zéhlen wie bei einem normalen Spieler.
Erh6hung der Schwierigkeit (Fortgeschrittenes Niveau): Zieht William eine Urbanisierungs-Karte, ziehen Sie eine neue Karte vom Stapel.

Fiithren Sie die Aktion dieser neu gezogenen Karte aus, wenn es eine Gebaude-Karte ist (William baut in die Hohe) oder eine Urbanisations-

Karte ist, die William mehr Punkte bringt.




PerRMANENTE BONUSKARTEN

Dies sind die Charakter-Karten und die von 1 bis 9 nummerierten Gebidude-Karten. Sie sind mit einem schwarzen Pfeil gekennzeichnet. Der

Spieler, der so eine Karte vor seinem Sichtschirm liegen hat, bekommt jedes Mal einen Bonus, wenn eine entsprechende Aktion ausgefithrt wurde.

Bonus “PIANEN”

Diese Karten bringen eine Ressource- einen Erfolgspunkt oder ein

Plittchen- jedes Mal, wenn der Spieler die Aktion “Planen” ausfiihrt.
. p— e

Bonus “URbANISIEREN”
Diese Karten bringen eine Ressource- einen Erfolgspunkt oder ein

Pléttchen- jedes Mal, wenn der Spieler die Aktion “Urbanisieren” ausfiihrt. -

e -

Bonus "OchbAuen’ {

Diese Karten bringen eine Ressource- einen Erfolgspunkt oder ein |

i
e —

—— - —

Plittchen- jedes Mal, wenn der Spieler die Aktion “Hochbauen” ausfiihrt.
—— i

Hinweis: Die Karten mit den Nummern 7 bis 9 machen es moglich, 2 Erfolgspunkte zu

erhalten -eine Ressource und einen Erfolgspunkt, oder ein Plittchen und einen Erfolgspunkt-

jedes Mal, wenn die entsprechende Aktion ausgefiihrt wird.

Endspiel BoNUSKARTEN

Dies sind die von 10 bis 20 nummerierten Gebdudekarten. Sie sind mit dem Symbol “=" gezeichnet. Der Spieler, der eine solche Karte vor seinem

Sichtschirm liegen hat, bekommt Erfolgspunkte am Ende des Spiels, wenn er die entsprechende Bedingungen erfiillt.

Die Karte bringt dem Spieler fiir jede Ressource, die er auf einem blauen,
bzw. roten, bzw. gelben, Gebdude hat, 1 Erfolgspunkt.

Die Karte bringt dem Spieler fiir jedes Gebaude
mit 3 oder mehr Ebenen, das er besitzt, 3
Erfolgspunkte.

Die Karte bringt dem Spieler fiir jedes
Gebaude mit 1 oder 2 Ebenen, das er besitzt,
] 1 Erfolgspunkt.

Die Karte bringt dem Spieler fiir jede “Planen” Die Karte bringt dem Spieler fir jede
Bonuskarte, die er vor seinem Sichtschirm “Urbanisieren” Bonuskarte, die er vor seinem
liegen hat, 2 Erfolgspunkte. Die Charakter- Sichtschirm liegen hat, 2 Erfolgspunkte. Die
Karten zahlen mit. Charakter-Karten zdhlen mit.

Die Karte bringt dem Spieler fiir jede
“Hochbauen” Bonuskarte, die er vor seinem
Sichtschirm liegen hat, 2 Erfolgspunkte. Die
Charakter-Karten zdhlen mit.

Die Karte bringt dem Spieler, der sie vor seinem
Sichtschirm liegen hat, 9 Erfolgspunkte.

Die Karte bringt dem Spieler fiir jede blaue, rote oder gelbe, Karte, die
er vor seinen Sichtschirm liegen hat, 2 Erfolgspunkte. Die Charakter-
Karten zahlen mit.
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Spielaufbau Spielverlauf

Platzieren Sie die 9 Gebdude-Plittchen Nr. 1, 2 und 3 in jeder Farbe und die

12 Urbanisierungs-Marker. Jeder Spieler wihlt eine Aktion aus, indem er eine Karte
Mischen Sie griindlich die restlichen Gebaude-Pléttchen; bei 2 oder 3 Spielern ‘I wihlt, die er verdeckt vor seinen Blickschutz legt (+ evtl.
entfernen Sie 6 zufallige davon. Bilden Sie nun mehrere verdeckte Stapel aus Gebéude-Plittchen falls Urbanisierung oder Hochbau).
diesen Plittchen. Platzieren Sie die Erfolgspunkte und die Baustellenmarker

neben den Vorrat der Gebdude-Plattchen.

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und legt alle Ressourcen dieser Farbe in den

. : e ) Option: einen Kartentauschmarker abwerfen.
allgemeinen Vorrat. In einem Spiel mit 2 Spielern werden 25 Ressourcen pro

Spieler benutzt, mit 3 Spielern 20 Ressourcen, mit 4 Spielern 18 Ressourcen, Aktionen auslosen, beginnend mit dem ersten Spieler,
und mit 5 Spielern 16 Ressourcen. Jeder Spieler erhilt einen Sichtschirm in 2 dann im Uhrzeigersinn (siche folgende Erklarung der
seiner Farbe und 2 Kartentauschmarker. Aktionen unten).

Mischen Sie die 12 Urbanisierungs-Karten (A bis L) und die 9 Gebaudekarten, Vorbereitung der nichsten Runde: Jeder Spieler nimmt die
die den 9 Gebdude-Plittchen vom Spielaufbau entsprechen (Karten 1,2 und 3 7 3 nicht benust;z ten Karten seines réch ten I\II)achbarn auf die
in jeder Farbe) um den Stapel zu bilden. Bei einem Spiel mit 2 oder 3 Spielern T VO A X e

werfen Sie die 7 ersten Karten des Stapels in den Ablagestapel ab.

-
=

Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht ist, den Stapel neu
errichten: Alle Karten, die den neuerrichteten Gebauden

)|

Bilden Sie 3 Stapel aus den von 4 bis 20 nummerierten Gebaude-Plittchen.

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 3 Charakter-Karten (Siehe Regeln fiir entsprechen (Baustellenmarker) zum Ablagestapel
6 Einfithrungsspiel) oder es wird ein Draft durchgefiihrt, (jeder Spieler bekommt hinzufiigen und alle Karten mischen. Bei 2 oder 3 Spielern
4 Charakter-Karten, wahlt eine usw.) 7 Karten abwerfen.
Jeder Spieler erhilt Gebdude-Plittchen, Ressourcen und Erfolgspunkte, Spielende: Sobald der Vorrat der Gebéude-Plittchen zum
entsprechend dem Symbol oben links auf seinen Charakterkarten. zweiten Mal erschdpft ist oder sobald ein Spieler alle seine
Startspieler ist derjenige, der als letzter einen Baum gepflanzt hat. Er verteilt Ressourcen auf der Stadt platziert hat.
8 4 Karten an jeden Spieler. Endabrechnung: siehe Seite 7.
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Eine Karte alleine zu Die Bonuskarten “Planen” bringen Die gespielte

spielen erlaubt dem Spieler dem Spieler die Elemente, die rechts ~ Karte wandert

Elemente zu bekommen vom schwarzen Pfeil abgebildet sind. ~ anschliefend
(Erfolgspunkte, Plattchen, auf den
und Ressourcen). Ablagestapel.

Das Gebéude tibernimmt den Platz Die angrenzenden Gebaude
des Urbanisierungsmarkers, der (eine gemeinsame Seite)

von der Karte vorgegeben wird, bringen dem Spieler so
gemeinsam mit einer Ressource viele Elemente, wie es die
und einem Baustellenmarker. Der jeweilige Hohe vorgibt.

Urbanisierungsmarker ist versetzt worden.

Eine Gebaude-Karte in Die Bonus-Karten Die gespielte

Verbindung mit einem “In die Hohe Karte behalt

Gebéude-Plittchen zu bauen” bringen der Spieler,
spielen, erlaubt es in dem Spieler die und fiigt sie

Elemente, die rechts ~ seinen Bonus-
vom schwarzen Pfeil ~ Karten hinzu.
abgebildet sind.

die Hohe zu bauen.




