


INHALT

1 Spielplan

Der Spielplan zeigt einen
Stadtausschnitt mit dreizehn
Vierteln. Davon sind elf mit
Zahlen gekennzeichnet, die den
Wert der einzelnen Stadtviertel
in Mio. $ angeben. .....................

Die zweiUbrigenViertel (Parks) I

sind mit "x2" gekennzeichnet und
haben keinen eigenen Wert. Sie ver-
doppeln aber bei gleichzeitigem Besitz
benachbarterViertel deren Wert. '

Der Stadtausschnitt ist von achtzehn
Auktionsfeldern umgeben, auf denen
RundefUr Rundedie Auktionen ,
ausgelost werden. ............................

30 Kreditkartchen
Sie zeigen die Schulden der Spieler ano

SOll1)
13 Besitzkartchen

Sie symbolisieren, da55 ein Stadtviertel verkauft i5t.

4 Visitenkarten
Sie geben die Spielerlarben ano

72 Holzsteine
(18 pro FarbeJSiemarkierendieBe5itzan5prucheder

SpielerauleinzelneViertel.

50 MUnzen
mit den Werten 1 Mio. $, 2 Mio. $, 5 Mio. $, 20 Mio. $

1 Maklerfigur

1 WUrfel

ZIEL DESSPIELS
Eine Stadt in den 20er Jahren des
letzten Jahrhunderts. Es herrscht
Baufieber. Innerhalb kUrzester Zeit
sollen neue Stadtviertel entstehen.
Ausgekochte Spekulanten haben ihre
FUhler ausgestreckt. Sie wollen die
Gunst der Stunde nutzen und sich die
lukrativsten Viertel sichern.

Die Spieler schlUpfen in die Rolle dieser
Spekulanten und versuchen durch
geschicktes Ersteigern und Verteilen
der Steine die wertvollsten Stadtviertel
zu erwerben.

Wer am Ende des Spiels das groBte
Vermogen und mindestens zwei Stadt-
viertel besitzt, hat gewonnen.



VORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel werden alle Teile
vorsichtig aus der Stanztafel gelost.

Der Spielplan wird in die Tischmitte
gelegt. Auf jedes Auktionsfeld werden
vier beliebigeSteine gesetzt, wobei auf
jedem Feldmindestens zweiverschie-
dene Farben vertreten sein mUssen.
Die Maklerfigur wird auf sin beliebiges
Auktionsfeld gestellt.

Ein Spieler wird zum Bankhalter
erklart. Er verwaltet das Geld, die
Kredit- und die Besitzkartchen.
Zu Beginn des Spiels verteilt er an
jeden Spieler sin Startkapital von
10 Mio. $, das die Spieler offen vor
sich auslegen.
Danach mischt der Bankhalter die vier
verdeckten Visitenkarten und verteilt
sie an die Spieler, die sie offen vor sieh
ablegen. DieKarten geben an, welehe

Steineeiner Farbe zu welehem
Spieler gehoren. Der Spieler, der
die hoehste Zahl wUrfelt, ist der
Startspieler der ersten Runde.

SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft Uber
18 Runden und endet, wenn
alle AuktionendurehgefUhrt
und alle Steine auf die Viertel
verteilt worden sind. Naeh
jeder Runde weehselt der
Startspieler reihum im
Uhrzeigersinn. Jede Runde
besteht aus den folgenden
zwei Sehritten:

1. Makler ziehen

Der Startspieler wUrfelt und zieht die
Maklerfigurauf den Auktionsfeldern
im Uhrzeigersinn varano Danaeh gibt
der Startspieler den WUrfel an seinen
linkenNaehbarn, den Startspieler der
naehsten Runde, weiter.
Auf dem Feld,auf dem der Makler
landet, wird nun eineAuktion um die
vier SteinedurehgefUhrt.

2. Auktion und Verteilung
dar Steine

Geboten wird reihum im Uhrzeigersinn.
Es beginnt der linke Naehbar des Start-
spielers.
Er gibt sin Gebot in beliebiger Hohe ab
oder passt. Die naehfolgenden Spieler
haben reihum die Mogliehkeit, hoher zu
bieten oder zu passen.
Passt sin Spieler, darf er inder laufen-
den Runde nieht wieder einsteigen.
Kann sin Spieler nicht mehr bieten,
muss er entweder passen oder einen
Kredit aufnehmen (siehe unter "Kredit-
aufnahme").



Es wird so lange geboten, bis alle
Spieler, bis auf einen, gepasst haben.
Dieser bezahlt den gebotenen Betrag
an die Bank, nimmt die vier Steine und
verteilt sie beliebig - Stein fUr Stein -
in die Viertel.
Das leergeraumte Auktionsfeld wird
im Verlauf des Spiels beim Ziehen der
Maklerfigur nicht mehr mitgezahlt.

Hinweis: Der Startspieler erhalt die
vier Steine kostenlos, wenn alle ande-
ren Spieler passen.

Gewinn van Viel"teln

In ein Viertel kbnnen maxima/ sieben
Steine verteilt werden. Sobald sieben
Steine in einem Viertelliegen, erhalt
der Spieler den Zuschlag, der die
meisten Steine in diesem Viertel
besitzt.
Haben mehrere Spieler die meisten
Steine in einem Viertel (bei einer
3/3/1- oder 2/2/2/1-Verteilung),
heben diese sich auf und der Spieler,
dem der einzelne Stein gehbrt, gewinnt
das Viertel.

Der Spieler, der ein Viertel erwirbt,
markiert es mit einem Besitzkartchen
(Sold), das er unter einen seiner Steine
legt. Die restlichen sechs Steine kom-
men aus dem Spiel. In dieses Viertel
kbnnen nun keine weiteren Steine mehr

gelegt werden.

Ein Beispie/ der taktischen
Mog/ichkeiten:
/n einem Vierte//iegen vier Steine:
2 ge/be, 1 rater und 1 weil3er Stein.
Oer Mak/er steht auf einem Auktions-

fe/d mit 2 raten, 1 ge/ben und
1 schwarzen Stein. Jetzt haben drei

Spie/Br die Mog/ichkeit, das Stadt-
vierte/ in Besitz zu nehmen, wenn sie
die Versteigerung gewinnen:

. Spie/Br Rot, indem er 2 rate und
1 schwarzen Stein in das Vierte/
/egt {Mehrheit von 3/2/1/1 far
Rot]. Spie/Br Ge/b indem er 1 ge/ben,
1 raten und 1 schwarzen Stein /egt
{Mehrhei~v..o[l2J/2/1/1 far Ge/b]
und. Weil3 indem er 2 rate und 1 ge/ben
Stein in das Vierte//egt {Gewinn
durch 3/3/1 fOr Weil3].

Kl"editaufnahme

Einma/ pro Runde kann
ein Spieler bei der Bank
einen Kredit Uber 10 Mio. $ auf-
nehmen. Die Bank zahlt jedoch nicht
die volle Summe aus, sondern behalt
einen von Kredit zu Kredit steigenden
Betrag ein.
Der ausbezah/te Betrag richtet sich
nach der Anzahl der bereits auf-
genommenen Kredite des jeweiligen
Spielers und verringert sich dem-
entsprechend bei jedem Kredit:

Ein Spieler erhalt fUr seinen ersten
Kredit 9 Mio. ausbezahlt (1 Mio. behalt
die Bank ein). FUr seinen zweiten
Kredit erhalt er noch 8 Mio., fUr
seinen dritten nur noch 7 Mio. usw.
FUr jeden aufgenommenen Kredit
erhalt ein Spieler ein Kreditkartchen,
das er BIs Schuldschein fUr alle
sichtbar vor sich ablegt.



SPIELENOEUNOWERTUNG
Nach 18 Runden, wenn alle Steine
versteigert wurden, endet das Spiel
und es kommt fUr jeden Spieler zur
Wertung.

Zunachst werden aber noch die Viertel
ausgewertet, in denen sich weniger
BIs sieben Steine befinden. Auch hier
gewinnt wieder der Spieler mit den
meisten Steinen.
Haben jedoch mehrere Spieler die
meisten Steine
(z.B. bei einer
2/2/1 Verteilung],
gewinnt derjenige
das Viertel, dem
der einzelne Stein
gehbrt.

Der Spieler, der
ein Viertel erwor-
ben hat, markiert
es wie gewohnt
mit einem Besitz-
kartchen, das er
unter einen seiner
Steine legt. Die
restlichen Stein~
kommen aus dem
Spiel.

Herrscht Gleichstand (z.B. bei einer
2/2 Verteilung), gewinnt niemand das
Viertel. Die Steine kommen aus dem
Spiel.

Wert der Viertel

Die Zahlen in den Vierteln gebenden
jeweiligenWert in Mio. $ ano

Die zwei Parks mit dem "x2" Symbol
haben keinen eigenen Wert. Sie ver-
doppeln aber bei g/eichzeitigem Besitz
benachbarter Viertel deren Wert.

Beispie/:
Spie/Br Rot besitzt einen Park {"x 2"j,
sowie die Vierte/ 9 und 10. Spie/Br
Weil3besitzt das Vierte/ 11.
Oie Vierte/ von Spie/Br Rot haben einen
Gesamtwert von 38 Mio. $ { 2 x 9 +
2 x 1Dj und das Viertel von Spie/Br
Weil3einen Wert von 11 Mio. $.

= Spie/Br Rot

0= Spie/BrWeil3

Jeder Spieler addiert die Werte seiner
Stadtviertel zu seinem Bargeld. Davon
zieht er den Gesamtwert seiner auf-
genommenen Kredite - pro Kredit
10 Mio. $- ab.

Der Spieler, der das grbf3te Vermbgen
bzw. die geringsten Schulden (!) hat
und mindestens zwei Stadtviertel be-
sitzt, gewinnt. Besteht Gleichstand, ge-
winnt von diesen Spielern derjenige,
der mehr Stadtviertel besitzt. Besteht
immer noch Gleichstand, entscheidet
das wertvollere Viertel.



ABWECHSLUNG GEFALLlG?

Wird ein noch anspruchsvolleres Spiel
gewUnscht, gelten folgende Regelande-
rungen gegenUber dem Grundspiel:

. Das Geld wird verdeckt gehalten.

. Die Spieler mUssen vor der Auktion
entscheiden, ob sie einen Kredit
aufnehmen mòchten. Es beginnt der
linke Nachbar des Startspielers.

. Ein Spieler darf nicht mehr bieten,
BIs er bezahlen kann.
Stellt ein Spieler bei der Auktion
test, dass er seinen gebotenen Be-
trag nicht aufbringen kann, muss er
ali sein Geld vorzeigen. Die Auktion

wird anschliel3end wiederholt. ~

DAS SPIEL FUR 3 SPIELER

Die Regelntur 3 Spielersind - bis auf
die folgende Ausnahme - die gleichen
wie die tur vier Spieler:

Der Bankhalter verteilt
verdeckt an jeden Spieler

eine Visitenkarte.
Die Visitenkarte, die
Ubrig bleibt, gehòrt
einem fiktiven Spieler.
Dieser besitzt kein Geld

und nimmt auch nicht an den
Auktionen teil. Seine
Steine werden von den
Spielern aber genauso
wie alle anderen Steine
verteilt.

Erwirbt der fiktive Spieler auf diese
Weise ein Stadtviertel, wird dieses wie
gewohnt mit einem Besitzkartchen und
einem Stein seiner Farbe markiert.
Bei der Wertung zahlen seine Viertel
nicht mito

FUR TAKTIKER:
DAS SPIEL FUR 2 SPIELER

Diese Variante verlauft nach den
Regeln tur vier Spieler mit folgenden
Ausnahmen:

. Die Spieler erhalten 2 Visitenkarten.
Pro Farbe 10 Mio. $ Startkapital.

. Das Geld wird offen neben der
jeweiligen Visitenkarte ausgelegt
und wird tur beide Farben getrennt
gehalten.

. Ein Kredit muss vor einer Verstei-
gerung aufgenommen werden.
Jeder Spieler entscheidet vor
seinem ersten Gebot, ob und fUr
welche Farbe er einen Kredit auf-
nehmen mòchte. Pro Farbe ist in
einer Runde ein Kredit mòglich.

. Nach der Versteigerung entscheidet
sich der Gewinner der Versteige-
rungsrunde, welche seiner Farben
das Gebot bezahlt.

. Die "x2" Viertel verdoppeln nur den
Wert des Nachbarviertels, das vom
seiben Spieler und der seiben Farbe
erworben wurde. Sie verdoppeln
also nicht den Wert eines Nachbar-
viertels, das vom gleichen Spieler
aber mit einer anderen Farbe
gewonnen wurde.

. Jeder Spieler muss pro Farbe
mindestens 2 GrundstUcke besit-
zen.

. Das Vermògen bzw. die Schulden
der beiden Farben werden am Ende
zusammengezahlt.


