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Denkspiel fiir 2 - 5 Spieler
von Sid Sackson

Inhalt: | Spielplan, 80 Grundstiickskarten. 25 Gebaude (8 Hauser, 3 Léden,
2 Schulen, 4 Appartementhauser, 3 Fabriken, 2 Biirogebéude, 2 Kran-
kenhduser. | Kaufhaus). 110 Chipsin 5 verschiedenen Farben (30 wei-
3 30 grine, 20 blaue, 15 gelbe und 15 rosa), 6 Wertungstabellen
(3 pro Sprache).

Haben Sie sich auch schon einmal gewinscht, eine Stadt nach Ihren egenen
Vorstellungen zu bauen und dort zu wohnen?

Ein Wohnhaus am Park. eventuell ein kleiner Laden daneben; das Kaufhaus
und die Fabrik genau dort, wo Sie es wiinschen.

Geld gibt esin diesem Spiel nicht, aber auf sinnvolle und kooperative Planung
kommt es an. Das Beste machen aus der zufélligen Verteilung der ersten
Grundstiicke. Wo entstehen Krankenh&user, Schulen, Arbeitsplétzein Fabri-
ken? Die SchluRbewertung hangt davon ab, in welcher Lage Sie bauen oder
welche Gebadude im Umfeld liegen.

Wer nur den eigenen Vorteil sucht, gerét inKonflikt Der Blick aufs Ganze zahlit
sich in Metropolisaus - fiir Sie selbst und fiir die Lebensqualitét und Wohnlich-
keit der neu entstandenen Stadit

Ziel des Spids:

Die Grundstiicke, auf denen die neue Stadt entsteht werden in einer Art Los
verfahren nach und nach an die Spieler verteilt Nachbarschaft gibt dabei ein
gewisses Anrecht auf zusammenhéngende Grundstticke, auf denen auch die
groferen Bauvorhaben verwirklicht werden kénnen. Bald werden die ersten
Gebaude errichtet Je nachdem, was auf den Nachbargrundstiicken entsteht,
kdnnen Geb&ude noch an Wert gewinnen oder verlieren. Wer bel Ende des
Spiels die héchste Bewertung seiner Gebéude erreicht gewinnt



Vorbereitung:

Die Wertungstabellen werden fir alle Spieler zur Einsicht bereitgelegt. Die
Gebdude stehen aul3erhalb des Spielplans, as Vorrat fur alle. Die 80 Grund-
stiickskarten werden gut gemischt. Die Karten und die Chips werden wie
folgt ausgeteilt:

Bel 2 Spielern -je 12 Karten. [%ie Spieler erhalten die weil3en, und grinen
Chips.

Bel 3 Spielern - je 8 Karten. Die Spieler erhaten die weil3en, grinen und
blauen Chips.

Bel 4 Spielern - je 6 Karten. Die Spieler erhalten die Chips ihrer Wahl.
Bel 5 Spielern - je 5 Karten.  Alle Chips werden verteilt

DieSpieler legenjeeinen Chipihrer Farbeauf die Grundstiicke, dieihnen mit
den ausgegebenen Karten zugeteilt worden sind. Damit ist einezufalligeund
flr jedes Spiel neue Anfangssituation geschaffen. Die ausgegebenen Karten
werden danach im Spiel nicht mehr ben6tigt und werden beiseite gelegt.

Der Rest der Kartenwird alsverdeckter Stof3neben den Spiel plangelegt. Dann
werden 4 Karten vom KartenstoR3 aufgenommen und aufgedeckt neben den
Spielplan gelegt. Das erste Angebot liegt damit bereit.

Die Spieler einigen sich, wer beginnt

Esist empfehlenswert, die Anfangssituation genau zu studieren und sich mit
der Wertungstabelle und den Grundrissen der Gebdude vertraut zu
machen.

Die Gebaude:

DiefolgendeAbbildung zeigt die Grundstiicksformen, dief Uir die verschiede-
nen GroRen notwendig sind.

‘Haus LadenI Appariemcntiyk\ppartement Fabrik
] s ] i i

<t ar A —_— - e g i

Krankn;nhausi Knufhau:s
e e 4 S, i o .J-...-...—-—-—.
‘ |- i l

Die beiden Krankenhauser und je 2 der Appartementhauser sind spiegelver-
kehrt und passen nicht auf die gleichen Grundstiicke.

e Krankénhaus




Die Wertungstabelle:

Die Wertungstabelle ist die Richtschnur fur alles Planen und Taktieren im
Spiel. In ihr sind alle moglichen Werte jedes Gebaudes aufgelistet

Jedes Gebaude hat einen Grundwert, der mit der Grofe und mit der Schwie-
rigkeit, einen solchen Bau unterzubringen, zusammenhangt Der Grundwert
andert sich durch die mehr oder weniger guinstige Lage und durch das Um-
feld.

Die L age erhéht den Grundwert einiger Gebéaude. Sie ist bereits in der Benen-
nung des Gebaudes berticksichtigt, zum Beispiel ,,Haus mit Parksicht".

- Parksicht haben folgende Grundstiicke: 15 bis 19, 25, 40, 45, 70, 60 bis 64.
Ein Appartement auf 25,20,21 gilt zum Beispiel as, Appartement mit Park-
sicht".

-Am Flul3 liegen folgende Grundstiicke: 45 bis 49,55 bis 59,70 bis 74,80 bis
84

- Das Zentrum sind die Grundstiicke 40 bis 49 und 50 bis 59.

Das Umfeld, das heif3, wie die tbrigen Grundstiicke im gleichen Viertel be-
baut sind, erhdht oder erniedrigt den Grundwert eines Gebaudes.

-EinViertel sind jeweils die 10 nebeneinanderliegenden Grundstiicke mit
gleicher Anfangsziffer, zum Beispiel 40 bis 49.

-Nein bedeutet, dal3 diejeweiligen Gebaude nicht im gleichen Viertel erlaubt
sind: Keine Schule mit Fabrik, kein Krankenhaus mit Fabrik — und umge-
kehrt Je nachdem, was zuerst da war.

Spielregel:

Die Spieler kommen im Uhrzeigersinn an die Reihe. Wer an der Reihe i,
wahlteinedervieraufgedeckten Grundstiickskartenaus, d.h. einesder vier an-
gebotenen Grundstiicke. Die Wahl richtet sich danach, ob der Spieler das
Grundstiick nehmen darf (siehe Anrecht) und ob es wertvolle Bauvorhaben
zul &3t (siehe Wertungstabelle).

Der neue Besitzer (das ist nicht immer der Spieler, der an der Reiheist!) erhdlt
die Grundstiickskarte und kennzeichnet das Grundstiick mit einem seiner
Chips. Fir den néchsten Spieler wird danach wieder eine neue Kartevom Kar-
tenstol? aufgedeckt, so dal’® immer vier Grundstlicke im Angebot sind.

Frele Wahl bis zum 5ten Grundstiick pro Viertel:
DieSpieler konnen jedesangebotene Grundstiick in Besitz nehmen, solangein

dem entsprechenden Stadtviertel noch weniger als 5 Grundstiicke belegt
sind.



Anrecht durch Nachbarschaft ab dein 6ten Grundstlick:

DieNachbarschaft gibt ein Anrecht auf ein Grundstiick- Bel gleichem Anrecht
ist entscheidend, wer an der Reihe ig.

Die nebenstehende Abbildung zeigt
Grundstlicke, die bereits4 Spielern (A,
B, C, D) gehdren. An diesem Beispiel
werden die folgenden Regeln Uber das
Anrechterl&utert.

,Benachbart" sind nebeneinanderlie-
gende Grundstuicke, zum Beispiel 11
und 12, nicht aber Grundstlcke, die
sich tber Eck bertihren, zum Beispiel
11 und 15.

Grundstiicke ohne Nachbarn kénnen von jedem Spieler genommen werden
wenn er an der Reihe ist. Im Beispiel hat nur 15 keine Nachbarn.

Grundstiickemit einem Nachbar n kénnen nur von diesem Nachbarngenom-
men werden. Nur Spieler B kann Grundstiick 10 nehmen und nur Spieler A
Grundstuck 19.

Grundstiicke mit mehreren Nachbarn kénnen von jedem Nachbarn genom-
men werden, wenn er an der Retheist. 16 kann von B oder C genommen wer-
den, 18 von C oder D. 12 kann von B, C oder D genommen werden. Es spielt
dabei keine Rolle, ob einem Spieler die Mehrzahl der benachbarten Grund-
sliicke gehort

Ein Grundstick , verschenken":

Wer an der Reihe ist, kann auch ein Grundstiick auswéahlen, auf das er selbst
kein Anrecht hat. Er mul3 es dann an einen der berechtigten Spieler ,, verschen-
ken" und kann frei entscheiden, welchem er esgibt. Wennzum Beispiel Spieler
A an der Reiheist und Grundstiick 12 angebotenist, kanner esB, Coder D ge-
ben. Die Grundsltickskarte wird dem entsprechenden Spieler Giberreicht und
dieser kennzeichnet das Grundstiick mit einem Chip seiner Farbe.

Manchmal ist man gezwungen, ein Grundstiick zu , verschenken", weil kein
der aufgedeckten Karten erlaubt, eines fir sich selbst zu nehmen. Es ist aber
auch ganz ublich, dald man ein Grundsttick ohne Zwang an einen Mitspieler as
Teil eines Tauschhandels abgibt

Bauen:

Mit dem Bauen kann jederzeit im Verlauf des Spiels begonnen werden. Nur
wer an der Reihe ist, darf bauen. Er darf nach der Wahl eines neuen Grund-
stiicks ein beliebiges Gebéude errichten. Die Bedingungen sind:



* Der Gebaudetyp muR3 noch vorhanden sein — ,wer zuerst kommt, mahlt
zuerst!"

* Der Spieler muR die daflir passenden Grundstticke haben (eventuell zusam-
men mit einem Mitspieler).

* Der Gebaudetyp muf? in diesem Viertel erlaubt sein (zum Beispiel keine
Schule neben Fabrik — siehe Wertungstabelle).

Der Spieler entfernt die Chips von den Grundstiicken, die er bebauen will. Er
nimmt das passende Gebaude aus dem allgemeinen Vorrat und stel It esauf sei -
ne Grundstlcke. Zur Kennzeichnung seines Eigentums legt er einen seiner
Chips auf das Gebaude.

Man darf ausprobieren, ob ein Gebdude auf bestimmte Grundstiicke pald.
Wenn es abgelegt ist, darf es nachtréglich nicht mehr versetzt werden.

Verhandeln:

Spieler kdnnen jederzeit (auch wenn sie nicht an der Reihe sind) miteinander
verhandeln, um zum Beispiel Grundstiicke zu tauschen oder um sich auf Ge-
baude zu einigen, die sich im Wert giinstig beeinflussen oder die Chancen eines
Mitspielers etwas dampfen. Die Spieler konnen auch verabreden, ihre Grund-
stiicke zusammenzufassen, um ein grolRes Gebdude gemeinsam zu errichten
und seinen Wert (im Verhaltnis der beigesteuerten Grundstiicke) zu teilen. Dies
ist aber nur gestattet, wenn das Gebaude 4 oder 6 Grundstiicke belegt.

Ende des Spidls:

Sind alle Grundstiicke vergeben aber noch Gebaude vorhanden, kommt jeder
Spieler noch einmal an die Rethe, um — wenn er kann — auf seinen Grund-
stiicken noch eines der vorhandenen Gebdude zu errichten.

Das Spiel kann auch ein friiheres Ende finden, ndmlich, wenn keine Geb&ude
mehr errichtet werden koénnen:

» weil keine Gebdude mehr (brig sind oder
sweil die Ubrigen Gebdude nicht mehr auf die noch verfligbaren
Grundstiicke passen.

Der Wert jedes einzelnen Gebaudes wird nun nach der Wertungstabelle er-
mittelt und dem Bestzer (oder den Besitzern, die wie vereinbart teilen
miissen) gutgeschrieben.

Der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme ist der Gewinner.
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