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WORUM GEHT ES BEI SAN FRANCISCO?

San Francisco wurde 1906 durch ein schweres Erdbeben fast vollstandig zerstort. Die Stadt soll jetzt mit Hilfe von
Investoren wieder neu und modern aufgebaut werden. Jeder Spieler ist ein Investor, der versucht, moglichst prestige-
trachtige Stadtviertel wieder aufzubauen.

Um ein Stadtviertel zu erneuern, muss sich ein Spieler die Mehrheit an Investitionsrechten an einem Stadtviertel
sichern. Investitionsrechte werden durch Ausschreibungen vergeben. Die Ausschreibungen werden durch den Einsatz
von Einflusskarten, Schecks und Optionskértchen gewonnen. Wer eines der begehrten Investitionsrechte erhalt, legt
ein Holzstdbchen auf eine Stral3e um ein Stadtviertel, um seine Investition anzuzeigen.

Eine Investition in ein Stadtviertel muss gut geplant werden, denn jedes Stadtviertel besitzt einen unterschiedlich
hohen Wert an Prestigepunkten. Auf3erdem sind fiir jeden Spieler Schecks und Einflusspunkte begrenzt.

Wenn ein Spieler die Mehrheit an Holzstabchen an einem Stadtviertel besitzt, kann er es aufbauen. Fir jeden Aufbau
erhélt er Prestigepunkte. Wer am Ende des Spiels die meisten Prestigepunkte besitzt, gewinnt.
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SPIELVORBEREITUNG

WAS BEKOMMT JEDER SPIELER?

Ein Spieler erhalt in einer Farbe:

£$ 15 Holzstabchen,

£$ 10 Einflusskarten (mit den Werten von ,,0“ bis ,,9),

£4 3 Optionskartchen (je eins mit der Kombination Villen-/Wohnviertel, Markt-/Freizeitviertel,
Fabrik-/Buroviertel),

£4 2 Spielsteine.

Zusétzlich bekommt jeder Spieler 12 Schecks (je 2x $10.000 + $20.000 und je 1x $30.000 bis $100.000).

G' ““{" ;h =] Holzstabchen, Einflusskarten, Spiel-

steine, Optionskartchen und Schecks

@ des Spielers mit der Farbe Blau

Die Holzstabchen, die Optionskartchen, die Schecks und die Einflusskarten legt jeder Spieler griffbereit vor sich ab.
Die Karten liegen verdeckt vor den Spielern.

WAS KOMMT AUF DEN SPIELPLAN?
Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

Die 18 Aktionskarten Auf das Bankfeld werden im Laufe des Die Ausschreibungs-
werden gemischt und Spiels die Schecks abgelegt. karten werden gemischt

verdeckt als Stapel auf das : und verdeckt als Stapel
entsprechende Feld des . 1 % 1 auf das entsprechende

Spielplans gelegt. g & 4 Feld des Spielplans gelegt.
- Auf dem Feld rechts
davon werden die
Ausschreibungskarten am
Ende der Runde abgelegt.

Ein Spielstein von jedem
Spieler wird auf das Feld
»30“ der Einfluss-Skala
gelegt.

Das Stadtviertel mit
dem Rathaus wird mit
der Zahl nach oben auf

, das entsprechende Feld in
e | APy = der Spielplanmitte gelegt.
Die Stadtviertel werden w T

im Stoffbeutel gemischt e ——— S Ein Spielstein von jedem
und mit der Zahl nach Spieler wird auf das Feld
oben auf die Felder des Auf den Jahresfeldern von 1907 bis 1918 werden im Laufe ~ ,,0* der Prestige-Skala
Spielplans gelegt. des Spiels 12 Aktionskarten abgelegt. gelegt.

e
- S
¥ | 1907 i) 190% 1910

!.i.

£4 Mit Ausnahme des Rathauses werden alle anderen 34 Stadtviertel in den Stoffbeutel geschuttet und im Beutel
gut gemischt. Danach werden sie einzeln nacheinander abwechselnd von allen Spielern herausgezogen und will-
karlich auf die Felder des Spielplans gelegt. Dabei muss die Seite mit den Zahlen sichtbar sein.
Achtung: Bei der Verteilung der Stadtviertel durfen keine zwei Parks an die & .
Léngsseiten von Rathaus oder Bank gelegt werden. 1' £| Eﬂ :!J ﬂ H.‘
Durch die zufallige Verteilung der Stadtviertel entsteht vor jedem Spiel eine neue Situation.
An alle vier Seiten der drei Parks werden die weiBen Holzstdbchen gelegt. Diese diirfen wéahrend =
des gesamten Spieles nicht entfernt werden. =
Der dlteste Spieler beginnt und ist der erste Startspieler. Am Ende einer Spielrunde wechselt die Rolle des

Startspielers zum linken Mitspieler. Danach folgen die Spieler im Uhrzeigersinn.




SPIELABLAUF

Der Spielablauf gliedert sich in Spielrunden. Jede Spielrunde ist in vier Phasen unterteilt und muss immer in der
gleichen Reihenfolge ablaufen (Auf Seite 12 ist der Ablauf einer Runde zusammengefasst dargestellt.).

Ausschreibungskarte ziehen
Ausschreibung durchfuhren
Investieren
Ausschreibungskarte ablegen

|. AUSSCHREIBUNGSKARTE ZIEHEN

Der Startspieler, der an der Reihe ist, zieht die oberste Ausschreibungskarte vom verdeckten Stapel. Er hat die Mdg-
lichkeit diese Karte abzulehnen.

Lehnt der Spieler die Karte ab, muss er sie offen neben den Stapel ablegen und eine Ersatzkarte ziehen. Diese zweite
Ausschreibungskarte muss er benutzen. Der Spieler liest den Inhalt der Karte laut vor und legt sie danach fur die
Mitspieler gut sichtbar vor sich ab. Dies ist auch in den folgenden Runden das Zeichen, dass er der Startspieler ist.
Auf den Ausschreibungskarten sind folgende Informationen enthalten:

Die Zahlen geben an, wie viele Spieler maximal in einer Spielrunde je ein Investitionsrecht erwerben kénnen.

Die grof3e Abbildung in der Mitte gibt an, um welche Stadtviertel (Villenviertel, Buroviertel usw.) ein Holzstdbchen
gelegt werden darf. Dabei spielt es keine Rolle, ob die Stadtviertel noch zerstort oder schon aufgebaut sind.

Die Symbole flir Schecks, Einfluss- und Optionskarten geben an, welche Karten die Spieler bendtigen, um das
Investitionsrecht fir ein Stadtviertel zu erwerben (Siehe Ausschreibung durchfiihren auf Seite 5).

. maximal ein Spieler | = maximal funf Lsje Optionskartchen
1 1-5-45 Spieler 1+1-14 maximal ein Spieler

Ji54@% _.an eine beliebige Seite B et b ok hen
B ﬂ'f t eines Wohnviertels _‘..--""" J p

durch Einfluss- .durch Optionskartchen
~durch Schecks . karten und Schecks

"Das Investitionsrecht: Das Recht in einem Stadtviertel zu investieren erhilt ein Spieler durch eine Ausschreibung. Ein '
Spieler, der ein Investitionsrecht erhalten hat, wird Investor genannt. Investieren heil3t, der Spieler legt ein Holzstdbchen auf
, eine Stral3e um ein Stadtviertel.

Als Spieler, der eine neue Spielrunde beginnt, muss ich also

eine Ausschreibungskarte ziehen. Und wenn sie mir nicht ge-
/ fallt, kann ich sie aber wieder ablegen und eine Neue ziehen?
Genau, allerdings musst

du diese dann akzeptieren.

Und auf der Ausschreibungskarte finde ich dann ol
die drei wichtigen Informationen, die fir die
Ausschreibung wichtig sind.

Richtig!

Tipp: Zu Beginn des Spiels ist es nicht so wichtig, dass der Spieler eine zweite Ausschreibungskarte ziehen darf, doch spater
konnen die folgenden Uberlegungen spielentscheidend sein:
€4 Je hoher die Zahl auf der Ausschreibungskarte ist, desto hoher ist die eigene Chance ein Investitionsrecht zu erhalten.
€4 Das ausgeschriebene Stadtviertel ist fiir den Spieler sehr interessant, weil er dort schon investiert hat.
€4 Das ausgeschriebene Stadtviertel ist fiir die anderen Spieler relativ uninteressant, weil sie dort noch nicht investiert haben,
dies erhoht die eigenen Chancen, die Ausschreibung preiswert zu gewinnen.
g Das ausgeschriebene Stadtviertel ist fiir die anderen Spieler sehr interessant, dies treibt deren Angebote in die Hohe.
Die Art der Ausschreibung ist fr den Spieler nicht guinstig, weil er kaum noch Schecks oder Einflusspunkte besitzt.




Il.  AUSSCHREIBUNG DURCHFUHREN

Das Investitionsrecht kann je nach Ausschreibungskarte auf drei Arten erworben werden:

4 Mit Einflusskarten

£4 Mit Schecks

4 Mit Optionskdrtchen und Schecks

Welche Karten fur die Ausschreibung ben6tigt werden, bestimmt die Ausschreibungskarte, die vor dem Startspieler liegt.

INVESTITIONSRECHT DURCH EINFLUSSKARTEN _ .
Auf den Einflusskarten sind Personen mit Werten von ,,0“ bis ,9“ abgebildet. Diese Personen | &3k
besitzen einen bestimmten Einfluss in der Stadt. Diesen Einfluss versucht jeder Spieler fiir sich _
auszunutzen, um ein Investitionsrecht zu erhalten. Die Wahrsagerin mit dem Wert ,,0“ hat den . —d
geringsten Einfluss, der Burgermeister mit dem Wert ,,9“ hat den gréRten Einfluss.

Die Spieler nehmen ihre Einflusskarten auf die Hand. Alle Spieler entscheiden sich geheim fir eine ihrer Einfluss-
karten und legen sie verdeckt vor sich ab. Hat jeder Spieler eine Einflusskarte vor sich liegen, werden alle Karten
gleichzeitig aufgedeckt.

Der Spieler mit der hdchsten ausgespielten Einflusskarte erhélt das Investitionsrecht. Kénnen laut Ausschreibungs-
karte mehrere Spieler ein Investitionsrecht erhalten, dann erhalten auch Spieler mit niedrigeren Einflusskarten ein
Investitionsrecht.

B L]

" Patt; Haben zwei oder mehr Spieler die Karte mit dem gleichen Wert ausgespielt, dann haben sie ein Patt. Diese Spieler erhalten !
in dieser Spielrunde kein Investitionsrecht. Es ist mdglich, dass sich alle Spieler in einer Pattsituation befinden und kein Spieler
in einer Spielrunde ein Investitionsrecht erhdlt. Es ist auch maglich, dass ein Spieler durch eine Pattsituation ein Investitions-

. recht erhdlt, der eine Einflusskarte mit dem Wert ,,0“ ausgespielt hat.

Beispiel 1: Spieler Gelb (7) darf als Erster investieren. Spieler
Blau (5) und Spieler Rot (5) haben ein Patt, so dass Spieler Griin
(4) als Zweiter investieren darf. Das dritte Investitionsrecht wird
wegen der Pattsituation nicht vergeben.

Beispiel 2: Spieler Gelb (6) und Spieler Blau (6) haben ein Patt,
so dass Spieler Rot (4) als Erster und Spieler Griin (0) als Zweiter
investieren dirfen.

Beispiel 3: Alle Spieler dirfen auf einer Stral3e ihrer Wahl am
Stadtrand investieren. Das 5. Investitionsrecht wird nicht genutzt,
weil nur vier Spieler mitspielen. Spieler Gelb darf als Erster
investieren. Danach folgen die Spieler Blau, Rot und Grin.

Achtung: Ein Spieler darf niemals eine hdhere Einflusskarte ausspielen, als er
‘an Einflusspunkte auf der Einfluss-Skala besitzt.

Ist die Vergabe der Investitionsrechte geklart, nehmen alle Spieler ihre ausge-
spielte Einflusskarte zuriick auf die Hand. Sie kénnen in den nédchsten
Spielrunden wieder verwendet werden.

Spieler, die ein Investitionsrecht durch ihre Einflusskarte erhalten haben,
ziehen ihren Spielstein auf der Einfluss-Skala entsprechend dem Wert der aus-
gespielten Einflusskarte in Richtung des Feldes ,,0“.

Spieler, die kein Investitionsrecht erhalten haben, muissen keine Einfluss-
punkte bezahlen. Dies gilt auch fiir Spieler, die ein Patt hatten.




INVESTITIONSRECHT DURCH SCHECKS

Zu Beginn besitzt jeder Spieler 12 Schecks mit einer Gesamtsumme von $580.000. Mit diesen Schecks kénnen sich
die Spieler Investitionsrechte kaufen.

Jeder Spieler nimmt seine Schecks auf die Hand. Beginnend beim Startspieler, der die Ausschreibungskarte gezogen
hat, macht jeder reihum ein Angebot, indem er einen oder mehrere Schecks offen vor sich ausspielt. Dabei gilt, jeder
Spieler muss den vorgelegten Scheckbetrag seines rechten Mitspielers Giberbieten.

Achtung: Ausgespielte Schecks durfen weder ausgetauscht noch gewechselt werden. D.h. ein Spieler kann immer nur
mit den Schecks bieten, die er noch auf der Hand hat.

Will ein Spieler den vorgelegten Scheckbetrag nicht tGberbieten, muss er passen und nimmt die bereits ausgespielten
Schecks wieder auf die Hand. Sie kdnnen in den ndchsten Spielrunden wiederverwendet werden. Die Ausschreibung
endet, wenn nur noch ein Spieler Schecks vor sich liegen hat. Dieser Spieler erhélt das Investitionsrecht.

it [(Ramme| £ Beispiel: Spieler Rot bietet $20.000, Spieler Blau bietet

20000 |+ 40000 PASSEY]  $30.000, Spieler Gelb bietet $50.000, Spieler Griin legt keine

) : Schecks vor sich ab (passt), Spieler Rot legt zu den $20.000 noch

$40.000 dazu, macht zusammen $60.000, Spieler Blau passt

ebenfalls und nimmt den gelegten Scheck wieder auf die Hand,

Spieler Gelb bietet zu den $50.000 noch zusatzlich $30.000,

== il | - | macht zusammen $80,000 Jetzt passt Spieler Rot und nimmt

A0000. 5+ 0000 = . 0 | seine Schecks auf die Hand. Spieler Gelb erhalt das Investitions-
10,00 \ : ~ recht fiir $80.000.

. I ‘ Der Spieler, der sein Investitionsrecht durch Schecks erhalten

et
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hat, legt die ausgespielten Schecks verdeckt auf das Bankfeld.

Tipp: Beim Bieten und Bezahlen mit Schecks sollten die Spieler beachten, ein groRRes Gebot auch maglichst mit grof3en Schecks
zu bezahlen. Schecks dirfen nicht gewechselt werden, dadurch kann der Besitz von noch vorhandenen eigenen Schecks mit

niedrigen Werten spielentscheidend sein.

Wie viele Arten gibt es, eine

Ausschreibung durchzufiihren? Drei, Ausschreibung mit Einflusskarten, mit Schecks

und mit Optionskartchen und Schecks. Welche Art fir
eine Spielrunde gilt, gibt die Ausschreibungskarte vor.
Wenn ich bei der Ausschreibung mit Einflusskarten ge-
d wonnen habe, muss ich den Wert der Einflusskarte von
F A ; 3 . .
\ meinen Einflusspunkten auf der Einflussskala abziehen? i e R UlSher beraiten

Bei der Ausschreibung mit Schecks

muss ich die Schecks aber abgeben.
9 Ja, aber nur wenn du gewonnen hast. Sonst

bekommst du sie wieder auf die Hand zuriick.

INVESTITIONSRECHT DURCH OPTIONSKARTCHEN UND SCHECKS

Wird eine Ausschreibungskarte gezogen, auf der ein Fragezeichen steht, dann dirfen sich die Spieler ihr Stadtviertel
mit einer ihrer drei Optionskartchen aussuchen. Auf diesen Kartchen sind jeweils zwei Stadtviertel abgebildet.

Die Spieler nehmen ihre drei Optionskartchen auf die Hand und legen eines verdeckt vor sich ab. AnschlieRend
werden die Kértchen gleichzeitig aufgedeckt.

Hat ein Spieler als Einziger ein bestimmtes Optionskdrtchen ausgespielt, hat er damit sofort das Investitionsrecht
erworben. Dieser Spieler darf in eines der beiden Stadtviertel investieren, die auf seinem ausgespielten Optionskart-
chen abgebildet sind.

. Der Spieler darf entweder Um sein Investitionsrecht zu bezahlen, legt der Spie-
el in Binetr Biiro- oder ler, der als Einziger ein bestimmtes Optionskértchen
A1 . E R e ik e e ausgespielt hat, einen Scheck seiner Wahl verdeckt auf

das Bankfeld.
Haben mehrere Spieler das gleiche Optionskértchen ausgespielt, missen sie mit ihren Schecks entscheiden, wer von

ihnen das Investitionsrecht erhdlt. Jeder von diesen Spielern legt gleichzeitig maximal funf Schecks verdeckt vor sich
ab, danach werden alle Schecks gleichzeitig aufgedeckt. Der Spieler mit der hochsten Schecksumme, erhélt das Inve-




stitionsrecht. Spieler, die kein Investitionsrecht erhalten haben, nehmen ihre Schecks zurtick auf die Hand. Der Spie-
ler, der das Investitionsrecht erhalten hat, legt die ausgespielten Schecks verdeckt auf das Bankfeld.
Achtung: Bei gleichen Schecksummen gilt auch hier die Regel flr das Patt (siehe Seite 5).

Bei der Ausschreibung mit Optionskartchen darf der Spieler, der das Optionskartchen mit der Kombination Fabrik-
viertel/Buroviertel ausgespielt hat, als Erster investieren, danach folgt der Spieler mit der Kombination Marktvier-
tel/Freizeitviertel als Zweiter und der Spieler mit der Kombination Villenviertel/\Wohnviertel als Dritter.

Beispiel: Spieler Rot hat das Optionskartchen Villenviertel/\Wohnviertel ausgespielt.
Da Spieler Blau und Griin jeweils das Optionskértchen Marktviertel/Freizeitviertel
ausgespielt haben, missen sie mit ihren Schecks entscheiden, wer das Investitions-
| F ) recht erhalt. Spieler Blau bietet $120.000, Spieler Griin bietet $70.000. Spieler
L= ] ] GCelb hat das Kartchen Fabrikviertel/Biroviertel ausgespielt. Das bedeutet: Spieler
Gelb erhéalt das erste Investitionsrecht, Spieler Blau erhélt das zweite Investitions-
recht, Spieler Rot erhalt das dritte Investitionsrecht.

Spieler  Spieler Spieler  Spieler
Rot Blau Gelb  Grin

Achtung: Entscheiden sich alle Spieler fur das gleiche Optionskértchen (in der Abbildung Villen-
viertel/WWohnviertel), wird bei dieser Ausschreibung nur ein Investitionsrecht vergeben.

Entscheiden sich die Spieler insgesamt fuir zwei unterschiedliche Kartchen (in der Abbildung Villenvier-
tel/Wohnviertel und Fabrikviertel/Buroviertel), werden zwei Investitionsrechte vergeben.

Entscheiden sich die Spieler insgesamt fur alle drei Optionskartchen, werden drei Investitionsrechte
vergeben.

Optionskartchen und Schecks investieren? gespielt hast. Das Kartchen zeigt immer zwei Stadt-

/|W0 darf ich bei der Ausschreibung mit Das bestimmt das Optionskartchen, dass du aus-
viertel, in einem der beiden darfst du investieren.

A

Wenn ich der Einzige mit diesem Optionskartchen bin, darf ich einen
beliebigen Scheck dafiir abgeben — auch meinen niedrigsten Scheck? Natiirlich! /

\i Aber was passiert, wenn mehrere Spieler das

gleiche Optionskartchen ausgelegt haben? Dann missen diese Spieler mit bis zu funf verdeckten

Schecks um das Investitionsrecht bieten.

[l INVESTIEREN
Beim Investieren muss je nach Art der Ausschreibung eine bestimmte Reihenfolge beachtet werden:
Bei der Ausschreibung mit Einflusskarten darf der Spieler mit der hochsten ausgespielten Einflusskarte als Erster
investieren. Sieht die aktuelle Ausschreibungskarte weitere Investoren vor, folgen die Mitspieler gemaR den
Werten ihrer Einflusskarten (Siehe auch die Beispiele auf Seite 5).
Bei der Ausschreibung mit Schecks darf nur ein Spieler investieren.
Bei der Ausschreibung mit Optionskértchen gilt die Reihenfolge: Fabrikviertel/Buroviertel, Marktviertel/-
Freizeitviertel und Villenviertel/\Wohnviertel.
— Achtung: Nur wer ein Investitionsrecht er-
1 halten und bezahlt hat, darf eines seiner Holz-
-6, ' Zwei Holz- stabchen auf eine freie Stra3e legen.

stabchen am  Die aktuelle Ausschreibungskarte bestimmt, ob

Stadtrand das Holzstabchen auf eine freie StraRe zwischen
zwei Stadtviertel oder auf eine freie Strae am

1 19 Stadtrand gelegt werden muss.

‘“_}L -r - Ein Holzstdbchen auf einer Stral3e gilt im-

. 1‘0 " mer fUr beide gegeniberliegende Stadtvier-
" tel. Eine Ausnahme bildet der Stadtrand.

Holzstabchen
zwischen den
Stadtvierteln
Villenviertel und e
Fabrikviertel | VA SR :
4| BF| 165

Achtung: Besitzt ein Spieler, der ein Investitionsrecht erworben hat, ausnahmsweise kein Holzstdbchen in seinem Vorrat,
nimmt er ein beliebiges eigenes Holzstdbchen vom Spielplan und legt es auf eine neue StraRe. Der Spieler sollte darauf achten,
das bei einem solchen Wechsel seine Chance auf eine Mehrheit in einem Stadtviertel nicht verloren geht.

EIN SPIELER ERLANGT DIE MEHRHEIT AN EINEM STADTVIERTEL
1) Stadtviertel aufbauen
Ziel der Investition ist es, die Mehrheit an eigenen Holzstabchen auf den Strafen um ein Stadtviertel zu besitzen.




* Mehrheit: Eine Mehrheit ist gegeben, wenn ein Spieler so viele Holzstédbchen an einem Stadtviertel liegen hat, dass kein anderer -
_I_Spieler gleichviele oder mehr Holzstdbchen an dieses Stadtviertel legen kann. "
In Beispiel 1 hat Spieler Grin mit zwei Holzstdbchen die
Mehrheit, weil Spieler Blau und Spieler Gelb nur jeweils ein
Holzstdbchen gelegt haben.

In Beispiel 2 hat sich Spieler Violett schon mit zwei Holz-
stdbchen die Mehrheit gesichert, weil dort ein weil3es neutra-
les Holzstdbchen liegt.

In Beispiel 3 gibt es ein Patt zwischen den Spielern Gelb und
Grun, die jeweils zwei Holzstdbchen an das Stadtviertel ge-
legt haben.

In Beispiel 4 hat Spieler Blau mit seinen drei Holzstdbchen
sich schon vorzeitig die Mehrheit gesichert. Ein viertes Holz-
stdbchen muss nicht mehr gelegt werden.

"Mehrheit an Rathaus und Bank: Fir die Mehrheit am Rathaus- bzw. am |
Bankviertel muss ein Spieler alle vier Holzstdbchen an diesen Stadtvierteln liegen
haben. Liegt ein weilles Holzstdbchen am Rathaus- bzw. am Bankviertel, dann
genligen drei Holzstdbchen von einem Spieler.

In Beispiel 1 hat Spieler Rot mit vier Holzstdbchen die Mehrheit am
Rathausviertel erlangt.

In Beispiel 2 gentigen Spieler Blau drei Holzstdbchen fur die Mehrheit am
Bankviertel, weil an der Bank ein weifRes neutrales Holzstdbchen liegt.

Hat ein Spieler nach dem Legen des Holzstdbchens die Mehrheit

um ein Stadtviertel erlangt, wird dieses Stadtviertel aufgebaut. _ ‘i1 |l Spieler Rot hat mit
Der Aufbau eines Stadtviertels bringt dem Spieler Prestige- dem Legen des Holz-
punkte ein. stébchens gleichzeitig
Es ist maglich, dass in einer Spielrunde mehrere Spieler nach- “p s die Mehrheit am
einander verschiedene Stadtviertel aufbauen kénnen. Es ist auch L || Rathaus- und am
méglich, dass nach dem Legen eines Holzstabchens gleich zwei : — | Freizeitviertel erlangt.
benachbarte Stadtviertel aufgebaut werden.

Stadtviertelkarte um und zieht seinen Spielstein auf der Prestige-Skala vorwérts. Der Spieler
erhélt fur den Aufbau jeweils die abgebildete Punktzahl:

Rathausviertel/Bankviertel 0 10 Prestigepunkte

" Aufbauen heift: Der Spieler, der die Mehrheit besitzt, dreht sofort die entsprechende | 10 .

Fabrikviertel/BUroviertel O 6 Prestigepunkte
Marktviertel/Freizeitviertel O 5 Prestigepunkte
Villenviertel/Wohnviertel 0 4 Prestigepunkte

Ein aufgebautes Stadtviertel kann nicht wieder umgedreht werden. Die Holzstabchen bleiben beim Aufbau auf inrem
Platz liegen. Im weiteren Spielverlauf kénnen auch an umgedrehten Stadtvierteln Holzstdbchen gelegt werden. Na-
turlich nur, wenn auf der entsprechenden Stral3e kein anderes Holzstdbchen liegt.

Beim Investieren lege ich ein Holzstébchen an ein .

Stadtviertel. Je hoher die Prestigepunkte sind, “ ‘H,'_
desto besser ist es flr mich, oder? .F';,-
i- A
T

Ja, aber Vorsicht, nur wer die Mehrheit an dem
Stadtviertel erlangt hat, erhalt die Prestigepunkte.




2) Aktionskarte ziehen

Nachdem alle Spieler der Reihe nach investiert haben und dadurch mindestens ein Stadtviertel in einer Spielrunde
aufgebaut wurde, muss durch den Startspieler eine Aktionskarte vom Stapel gezogen und ausgefuihrt werden. Eine
gezogene Aktionskarte gilt fur alle Spieler. Auf den meisten Aktionskarten wird ein Investor gesucht. Welcher Spieler
dies ist, entscheidet eine Ausschreibung, an der sich alle Spieler beteiligen kénnen. Wird durch die Ausfiihrung einer
Aktionskarte erneut ein Stadtviertel aufgebaut, muss eine weitere Aktionskarte gezogen und ausgefiihrt werden. Es
kdnnen also mehrere Aktionskarten in einer Spielrunde ausgeftihrt werden.

Aktionskarten kénnen auch dazu benutzt werden, ein Patt um ein Stadtviertel aufzuheben.

Die genauen Texte aller Aktionskarten stehen auf Seite 11.

Ist die Aktionskarte ausgefiihrt worden, wird sie verdeckt auf ein
Jahresfeld abgelegt. Begonnen wird mit dem Jahresfeld ,,1907*.

1907 19

1911 18

Zuschuss
Einige Aktionskarten enthalten Zuschusse an Einflusspunkten und Schecks flr die Spieler. Diese Aktionskarten
gelten fur alle Spieler. Wenn diese Karten ins Spiel kommen, haben die Spieler die Wahl zwischen Einflusspunkten

und Schecks.
ﬁ_ . 251 Entscheidet sich ein Spieler fur Einflusspunkte, dann zieht er

! " ,,:“ o seinen Spielstein auf der Einfluss-Skala entsprechend der Ak-
o A tionskarte vorwarts.
(=] -

- : . . = &, 5
Entscheidet sich ein Spieler fir Schecks, so hat er die Chance, Schecks bis zum, auf der Aktionskarte angegebenen,
Maximalbetrag zu erhalten. Dafiir wird zunéchst der Scheckstapel auf dem Bankfeld gemischt und verdeckt abgelegt.
Dann ziehen alle Spieler, die sich fiir Schecks entschieden haben, reihum jeweils eine Karte vom Scheckstapel, bis sie
aufhdren mdchten, oder ihre gezogenen Schecks addiert den Maximalbetrag Gberschritten haben. Die gezogenen
Schecks werden dabei offen vor jedem Spieler abgelegt.
Hort ein Spieler mit dem Nachziehen der Schecks freiwillig auf, bevor er den maximalen Betrag tberschritten hat,
darf er die bisher gezogenen Schecks behalten.
Uberschreitet ein Spieler den maximalen Betrag, dann erhilt er keine Schecks. Seine bisher gezogenen Schecks wer-
den nach der Zuschussvergabe wieder verdeckt auf das Bankfeld gelegt.

Spieler = - e Spieler Rot hat Schecks im
Rot il Wy Wert von $110.000 gezogen.
: - Er muss deshalb alle Schecks
zuriickgeben.
Spieler Griin hat Schecks im
Wert von genau $100.000
gezogen. Er darf sie behalten.
=] Spieler Blau hat Schecks im

Spleler ﬂ LN -u.-.n[-l “l LINLLL n
Wert von $80.000 gezogen.
Blau hl.l 000 El] l]'[!i] Er darf sie behalten.

-d-

SpIE|er ¥ PRt ||u I =t H’ ALIETHLALY

Griin 1I] I]'l]'[I 000 .;v.u ]

-d' —

Tipp: Jeder Spieler sollte "im Auge" haben, wie viele Schecks mit welchen Betrdgen auf dem Bankfeld liegen. Nur dadurch hat
jeder die Chance mdglichst viele Schecks durch Zuschisse zu erhalten.

... und sofort ausgefuhrt.

. Immer wenn ich oder ein anderer Spieler =
ein Stadtviertel aufgebaut hat, wird f-" i
. eine Aktionskarte gezogen... {“_I
-




[V. AUSSCHREIBUNGSKARTE ABLEGEN

Die Ausschreibungskarte, die vor dem Spieler liegt, der an der Reihe war, wird jetzt offen neben dem Zugstapel der
Ausschreibungskarten abgelegt. Damit ist die Spielrunde beendet. Der linke Mitspieler ist jetzt der neue Startspieler.
Er beginnt die nachste Spielrunde mit dem Ziehen einer neuen Ausschreibungskarte.

SPIELENDE

Sobald die zwolfte Aktionskarte auf das Jahresfeld ,,1918“ durchgefiihrt und abgelegt wurde, ist das Spiel sofort be-
endet. Gewonnen hat der Spieler mit der hochsten Punktzahl auf der Prestige-Skala. Bei Gleichstand hat der Spieler
gewonnen, der mehr Holzstabchen auf dem Spielplan liegen hat.

/WEI VARIANTEN

INVESTITIONSRECHT DURCH OPTIONSKARTCHEN UND SCHECKS
Haben mehrere Spieler die gleiche Optionskarte ausgespielt, kénnen diese auch um das Investitionsrecht handeln
und sich gegenseitig Schecks anbieten.

So kann ein Spieler beispielsweise folgendes Angebot machen:

\(/\allebr {nvg r?;g%cg% gn r.r ) Lass mich 3 Schecks \
. ) . i H
und ich lasse dich b= oder ;léf\edneﬂ]r?é icﬁnlgsse &

i e
I'ﬁ__,- dich investieren.

Ich gebe dir $80.000 Ich lasse dich inve-

und du darfst noch ' stieren, wenn du mir
€ einen SCHheC(lj( 2 $100.000 gibst, aber

meiner Hand ziehen, du darfst das Holz-

investieren.

wenn du miclh - stabchen nicht an
investieren lasst. diese Stelle legen.

investieren lasst.

. Ich gebe euch beiden g & .
jeweils $40.000, '(:' - )

; . wenn ihr mich a LRE

" |

Alle getroffenen Vereinbarungen mussen eingehalten werden. Ein Investitionsrecht darf nicht verschenkt werden.
Der Spieler, der investieren darf, muss an Mitspieler zahlen. Spieler, die miteinander gehandelt haben, tauschen ihre
Schecks gemaR ihrer Vereinbarung.

Beispiel: Spieler Griin hat Spieler Rot und Blau jeweils $40.000 versprochen, wenn er selbst investieren darf. Also erhalten
die Spieler Rot und Blau Schecks in der Gesamtsumme von $80.000 von Spieler Griin.

Kommt es zu keiner Einigung, so wird das Investitionsrecht wie bisher durch Schecks vergeben (siehe Seite 6).

DIE SPIELER KONNEN DIE AKTIONSKARTEN NACH EIGENER WAHL ZUSAMMENSTELLEN.

Dass Schecks und Einflusspunkte immer knapp sind, spielt bei San Francisco eine entscheidende Rolle. Spiel-
gruppen, die nicht von der Zufalligkeit eines Zuschusses abhéangig seien wollen, kdnnen sich zu Spielbeginn auch
zwolf Aktionskarten zusammenstellen. In diesem Falle trennen sie die Zuschiisse von den restlichen Aktionskarten
und fligen z.B. drei Zuschusskarten neun weiteren Aktionskarten hinzu. Jetzt weil3 jeder Spieler, dass im Spiel drei
Zuschisse unter den Aktionskarten vorhanden sind. Die nicht bendtigten Aktionskarten werden zurtick in die
Spielschachtel gelegt. In den meisten Fallen erweisen sich 3-4 Zuschusskarten als nitzlich.




AKTIONSKARTEN

Der Investor, der als Ndachster ein Villenviertel beziehungsweise ein Wohn-
viertel aufbaut, erhalt dafur zusétzlich 3 Prestigepunkte. Er zieht seinen
Spielstein auf der roten Prestige-Skala also insgesamt um sieben Felder weiter.
Die Karte wird solange offen auf ein Jahresfeld gelegt, bis ein Villenviertel
beziehungsweise ein Wohnviertel aufgebaut wurde. Danach wird die Ak-
tionskarte umgedreht. Wird eine dieser beiden Aktionskarten offen auf das
Jahresfeld ,, 1918 gelegt, ist das Spiel sofort beendet. Der Bonus wird nicht
mehr vergeben.

Der Investor darf zwei Holzstdbchen auf den Spielplan legen. Jedoch nur um
das gleiche Stadtviertel. Das Investitionsrecht kann durch Einflusskarten
bzw. durch Schecks erworben werden.

Der Investor kann ein Holzstdbchen seiner Wahl (allerdings kein neutrales
weil3es Holzstdbchen) auf dem Spielplan um max. 2 Langen senkrecht oder
waagrecht verschieben. Dabei dirfen andere Holzstabchen nicht verschoben
oder Obersprungen werden. Das Recht, die Holzstdbchen zu verschieben,
kann durch Einflusskarten bzw. durch Schecks erworben werden.

Der Investor kann ein Holzstdbchen auf dem Spielplan mit einem anderen
Holzstdbchen auf dem Spielplan vertauschen. Das Recht, zwei Holzstabchen
zu vertauschen, kann durch Einflusskarten bzw. durch Schecks erworben
werden.

Der Investor kann ein Holzstabchen auf eine freie Stral3e seiner Wahl legen.
Das Recht, eine Strafle und damit auch das Stadtviertel frei zu wahlen, kann
durch Einflusskarten bzw. durch Schecks erworben werden.

Der Investor kann ein Holzstdbchen auf eine Stral3e um ein Stadtviertel legen,
wo bereits ein Holzstébchen liegt. Dieses Holzstdbchen gibt er dem Eigenti-
mer zuriick. Das Recht, ein Holzstabchen zu ersetzen, kann durch Einfluss-
karten bzw. durch Schecks erworben werden.

Jeder Spieler erhdlt entweder einen Zuschuss von vier Einflusspunkten (Er
zieht mit seinem Spielstein auf der blauen Einfluss-Skala um vier Felder
weiter) oder Schecks im Wert von max. $100.000 (Siehe Seite 9).

Jeder Spieler kann beliebig viele eigene Holzstdbchen vom Spielplan nehmen
und erhélt fir jedes Holzstabchen als Zuschuss entweder zwei Einflusspunk-
te (Er zieht mit seinem Spielstein auf der blauen Einfluss-Skala um zwei Fel-
der weiter) oder Schecks im Wert von max. $50.000 (Siehe Seite 9).

Die Summen werden addiert, d.h. bei drei Holzstdbchen erhalt der Spieler
entweder sechs Einflusspunkte oder Schecks im Wert von max. $150.000.

Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstrae 23-D5, D-63128 Dietzenbach m
www.amigo-spiele.de, E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MM Version 1.0
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ABLAUF EINER SPIELRUNDE
|. AUSSCHREIBUNGSKARTE ZIEHEN
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Der Startspieler, der an der Reihe ist, zieht eine Ausschreibungskarte und legt sie vor sich ab.

Der Spieler kann diese Karte ablehnen. Er legt sie auf den Ablagestapel und zieht eine neue Aus-

schreibungskarte. Diese muB er behalten. Er legt sie vor sich ab und liest sie laut vor.

[1. AUSSCHREIBUNG DURCHFUHREN

Je nach Ausschreibungskarte, kann die Ausschreibung auf drei Arten durchgefuihrt werden.

3

Jeder Spieler legt eine Einfluss-
karte verdeckt vor sich ab. Ge-
meinsam werden die Karten auf-
gedeckt. Die hdchsten Einfluss-

stitionen. Je nach Ausschreibungs-
karte konnen ein oder mehr
Spieler investieren.

'karten entscheiden Gber die Inve- |

-

-

Reihum legen die Spieler Schecks
offen vor sich ab. Der nachfolgen-
de Spieler muss das Angebot des
vorherigen Spielers erhdhen oder
aussteigen. Der Spieler mit dem
héchsten Angebot darf investieren.

-

-

Jeder Spieler legt ein Optionskart-
chen verdeckt vor sich ab. Ge-
meinsam werden die Karten auf-
gedeckt

Ein Spieler legt als Einziger ein
bestimmtes Optionskartchen. Er
darf in eines der beiden Stadtvier-
tel investieren, die auf dem Op-
tionskartchen abgebildet sind.
Mehrere Spieler legen das gleiche
Optionskartchen. Die Spieler le-
gen gleichzeitig verdeckt ein
Scheckangebot vor sich ab. Der
Spieler mit der héchsten Scheck-
summe darf investieren.

INVESTITION BEZAHLEN

T

| Der/die Investor/en muss/missen
auf der Einfluss-Skala seinen/ ihren
Spielstein entsprechend dem Wert
der Einflusskarte ziehen.

P

seinem Angebot auf das Bankfeld
ablegen.

R

-fi
Der Investor muss die Schecks aus

seiner Wahl auf das Bankfeld.

B) Der Investor legt die Schecks
aus seinem Angebot auf das Bank-
feld.

'A) Der Investor legt einen Scheck

1. INVESTIEREN

Die Investoren legen ein Holzstabchen auf eine Stralde um ein Stadtviertel. Achtung: Reihenfolge beachten. Der Typ

des Stadtviertels ist abh&ngig von der Ausschreibungskarte.

ark
'Lq!_r ]
ﬂ’.

fur alle Spieler. Die Aktionskarte wird durchgefhrt.

Die Aktionskarte wird danach auf ein Jahresfeld abgelegt (Wird die zwdlfte Aktionskarte auf das

Jahresfeld ,,1918“ abgelegt, ist das Spiel damit beendet.).

IV. AUSSCHREIBUNGSKARTE ABLEGEN

Der Spieler, der an der Reihe ist, legt seine Ausschreibungskarte auf den Ablagestapel. Danach beginnt eine neue

Wenn ein Investor die Mehrheit an Holzstdbchen um ein Stadtviertel besitzt:

Der Investor muss das Stadtviertel erneuern. Er dreht die Stadtviertelkarte um und erhalt die
Prestigepunkte des Stadtviertels. Sein Spielstein auf der Prestige-Skala wird entsprechend gezogen.
Der Spieler, der an der Reihe ist, muss eine Aktionskarte ziehen. Der Inhalt der Aktionskarte gilt

Spielrunde mit der Phase I, in dem der linke Mitspieler eine neue Ausschreibungskarte zieht.
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