SPIELREGELN

1. Am Stadtgesellschaftsspiel kbnnen 2-4
Mitspieler teilnehmen.

2. Jeder Mitspieler nimmt zwei Spielsteine
einer Farbe und stellt diese auf den Start-
platz derselben Farbe.

3. Jeder Mitspieler nimmt die 20 Kartchen
seiner Farbe und setzt diese so zusam-
men, daf8 sich 5 sinnvolle Firmenzeichen
daraus ergeben. Derjenige, der zuerst 5
Betriebe gebildet hat, kann auch als erster
anfangen.

4. Der Sinn des Spieles liegt darin, dafs jeder
Mitspieler versuchen muf, seine Betriebe
so schnell wie méglich auf dem Stadtplan
zu plazieren.

Der Wert eines Grundstiickes ergibt sich
aus den Randzahlen des Koordinatensys-
tems, die das jeweilige Grundstiick defi-
nieren.

Im Beispiel (siehe Zeichnung) ist "Grund-
stitck A" mehr wert als "Grundstiick B",
"Betrieb X" mehr wert als "Betrieb Y".
Das Zentrum der Stadt liefert also immer
die meisten Punkte.

5. Es wird stets mit zwei Wiirfeln gewdiirfelt,
und mit zwei Spielsteinen gesetzt. Die
Augenzahl eines Wiirfels gilt jeweils fiir
einen Spielstein. Wiirfelt man zum Bei-
spiel eine 3 und eine 2, kann man seinen
Spielstein auf die 3 der vertikalen Zahlen-

reihe und den anderen Spielstein auf die 2

der horizontalen Zahlenreihe setzen oder
umgekehrt.

Die Richtung, in der Spielsteine bewegt
werden, ist frei wahlbar und darf wah-
rend des Spiels jederzeit gedndert wer-
den. Jeder Zug ist jedoch vollstandig in
eine Richtung auszufiihren.

Die Spielsteine bewegen sich also immer
in einem rechten Winkel zueinander
(siehe Bild), so dafs sie in jeder Phase des
Spiels genau ein Grundstiick definieren
(wie z.B. auf der Zeichnung Grundstiicke
A und B).

6. Wenn zwei Spielsteine ein Grundstiick
der Stadt definieren, so kann der Spieler
entweder...

a: einen Teil seines Firmenzeichens darauf
setzen oder

b: weiterwiirfeln, ohne zu setzen, weil der

Platz nicht interessant genug ist oder

falls sich bereits einer seiner Bausteine

dort befindet, diesen zuriicknehmen

oder drehen, wenn ihm das giinstiger

erscheint - oder

d. um den Baustein des anderen Mitspie-
lers wiirfeln, der dort sitzt (die hochste
Augenzahl gewinnt).

C

IST DAS FIRMENZEICHEN VOLLSTAN-
DIG AUF DEM SPIELFELD PLAZIERT,
50 DARF DIE RUCKSEITIGE SEHENS-
WURDIGKEIT AUFGEDECKT UND DER
STANDORT NICHT MEHR VERANDERT
WERDEN!

. Pasch: Wiirfelt ein Spieler einen Pasch,

fiihrt er zuerst wie gewohnt seinen Zug
aus und darf danach mit dem Sonderwiir-
fel wiirfeln.

Sonderwtirfel:

A: Lachendes Gesicht:

Sie diirfen ein Grundstiicks-
Viertel Threr Wahl mit einem
Firmenkértchen belegen und
miissen lhre Spielsteine ent-
sprechend dem rechten Winkel
dazu versetzen.

B: Abbildung 2 Wiirfel:
Wiirfelen Sich noch einmal mit
den normalen Wiirfeln und
spielen Sie dann wie gewohnt
weiter.

£

C: Trauriges Gesicht:
Sie setzen die ndchste Runde
aus.

Sobald ein Spieler sédmtliche Betriebe voll-
standig auf dem Spiel plaziert hat, ist das
Spiel beendet und jeder Spieler addiert die
Werte seiner sich vollstdndig auf dem
Spielplan befindlichen Sehenswiirdigkei-
ten. Gewonnen hat der Spieler, der die
hochste Punktzahl erreicht hat.

Viel Erfolg!
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