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Am friihen Morgen des 18."April 1906 Wird die Stadt San Francisco,von einem’=
Erdbeben der Stéirke 8,6 auf der Richterskala und einem anschliefSenden gewaltigen
Feuer geweckt. Noch heute gilt es als eine der schlimmsten Naturkatastrophen in.den
USA. 3 3 3

Sei ein Immobilienentwickler fiir den schnellen-Wiederaufbau von San Francisco
wdhrend der fiinf Jahre nach der grofificéichigen Zerstérung. Erwerbe Grundstiicke,
Geld fiir die Beseitigung von Schutt und den Bau von Gebduden, plane die
Stadtentwicklung fiir wichtige Dienstleistungen und modernisiere die Stadlt.

SPIELMATERIAL

o 1 Jahresplan mit Punkteleiste auf der
Ruckseite

e 1 Jahresmarker aus Glas

© 16 Schuttmarker

e 1 Entwicklungsplan

o 1 Geldleiste

® 4 Entwicklungsmarker

e 4 Geldmarker

@ 4 Aktionssteine

© 32 Gebaude

98 Karten

42x Genehmigungskarten

8x Grundsttickskarten.
(doppelseitig)

6x Aktionskarten

(eine Seite fiir 2 Spieler

und die andere Seite
fiir 3-4 Spieler)

17x Stadtentwicklungskarten
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VORBEREITUNG

Legt bei 2/3/4 Spielern 4/6/8 Grund-
stckskarten in die Tischmitte, um
den Stadtplan zu bilden.

ajojala

————1 2Spieler
————— 35pieler
—————————— 45Spieler

Wahlt bei jeder Karte eine beliebige
Seite (A oder B), um unterschiedliche
Schuttgebiete zu bilden.

Legt je einen Schuttmarker

auf die markierten Platze auf

den Grundstiickskarten. Legt

bei weniger als 4 Spielern die
Ubrigen Schuttmarker zurtick

in die Schachtel. Sie werden in dieser
Partie nicht benotigt.

Legt den Jahresplan an eine Seite des
Stadtplans und den Jahresmarker
auf das Jahr 1906 des Jahresplans.

Legt 6 zufllig ausgewahlte Aktions-
karten an die tbrigen 3 Seiten des
Stadtplans. Aktionskarten besitzen
2 Seiten: Eine fiir das Spiel zu Zweit
und die andere Seite fiir das Spiel
mit 3 oder 4 Spielern.

Legt den Entwicklungsplan daneben
und die Entwicklungsmarker aller
Spieler auf das Feld -7.

Legt die Stadtentwicklungskarten in
Stapel nach ihrer Art sortiert neben
den Entwicklungsplan.

Beachtet: dass die Karten ,,Park”
unterschiedliché Werte aufwei-
sen. Legt die Karten so auf den
Stapel, dass A oben liegt, dann
B, Cusw.

° Legt die Geldleiste daneben und die

o

Geldmarker aller Spieler neben das
Feld O der Leiste.

Mischt die 8 Start-Zielkarten (violet-
ter Rahmen) und legt 3 davon offen
fur alle sichtbar aus. Legt die ,,Best
Builder“-Karte (oranger Rahmen)
daneben aus.

e Mischt die 5 nicht ausgelegten

®

Start-Zielkarten zusammen mit den
restlichen 16 Zielkarten (griiner Rah-
men). Gebt jedem Spieler 1 dieser
Karten; sie sollten vor den anderen
Spielern geheim gehalten werden.

Legt 3 weitere Zielkarten offen in
einer neuen Reihe aus und legt den
Rest als Nachziehstapel daneben.




ERSTES JAHR: 1906

Mischt die Genehmigungskarten und Der Startspieler legt seinen Aktionsstein

legt eine Reihe mit 3 Karten offen auf ein beliebiges Einkommensfeld
aus. Daneben legt ihr die restlichen des Jahresplans und bewegt seinen
Karten als Nachziehstapel bereit. Geldmarker auf der Geldleiste auf das

entsprechende Feld. Bedenkt, wahrend
ihr weiterlest, dass die Reihenfolge

Die Gebzude werden beiseitegelegt . der Spieler in der folgenden Runde

und bilden den Vorrat. g davon abhéngt auf welchen Platz der
Aktionsstein gelegt wurde.

@ Der Spieler, der schon einmal ein
Erdbeben gesplirt hat, wird Start-
spieler (oder bestimmt jemanden
zuféllig).

Die Spieler erhalten anschlieBend den fiir

das Jahr 1906 abgebildeten Bonus:

e Nimm eines der Gebaude aus dem
Vorrat und stell es vor dir ab.

BNATST

e Wihle eine Genehmigungskarte aus der
Auslage und lege sie offen vor dir aus.
Nachdem du eine Karte genommen
hast, wird eine neue Karte vom Nach-
ziehstapel aufgedeckt.

Im Uhrzeigersinn fiihren alle Spieler diese
Schritte durch.




Entwicklungssymbole.

STADTENTWICKLUNGSKARTEN: Diese
Karten stellen die Bemiihungen der
Bauherren bei der Entwicklung der Gebiete
und der Bereitstellung wesentlicher
Dienstleistungen dar. Sie bringen den
Spielern bei Spielende zusétzliche

L Siegpunkte ein (siehe Seite 6).

ARTEN VON KARTEN

GRUNDSTUCKSKARTEN: Auf diesem Land bauen die Spieler
entsprechend der Farbe und Zahl ihre Gebaude.

AKTIONSKARTEN: Uber diese Karten
werden die Aktionen ausgefihrt,
indem Marker auf ein freies Feld gelegt
werden. Jede Karte zeigt mehrere
Aktionen und die Maglichkeit zu passen
(nur im Spiel mit 3 oder 4 Spielern).

GENEHMIGUNGSKARTEN: Dies
sind Bau- und Stadtentwicklungsgenehmigungen fiir die Stadt.
Jede Karte zeigt eine Nummer, eine Farbe und 2 unterschiedliche

ZIELKARTEN: Sie bringen bei Spielende Punkte ein (siehe
Seite 8). Es gibt 8 Start-Zielkarten (violetter Rahmen), von
denen drei fur alle Spieler verwendet werden und eine
,,Best Builder“-Karte (oranger Rahmen), die den Spieler
belohnt, der zuerst seine 8 Gebaude baut. Die restlichen
Karten (griiner Rahmen) zusammen mit den 5 nicht
ausgewahlten Start-Zielkarten sind personliche Zielkarten,
die nur den Spieler betreffen, der sie besitzt.

SPIELABLAUF

Die Spielreihenfolge wird durch die Posi-
tionen der Marker auf den Aktionskarten
bestimmt. Der Spieler, dessen Aktionsstein
am weitesten rechts auf einer Karte liegt,
wird Startspieler und fiihrt seine Aktion aus.
AnschlieRend ist der Spieler am Zug, dessen
Aktionsstein auf der gleichen Karte jetzt am
weitesten rechts liegt. Er fiihrt seine Aktion
aus Usw.

EIN SPIELZUG

In seinem Zug sollte jeder Spieler seinen
Aktionsstein auf ein freies Feld auf der
nachsten Aktionskarte bewegen und eine
der folgenden Optionen ausfihren:

o Fiihre die Aktion des Feldes aus, auf
dem dein Aktionsstein steht.

o Fiihre eine beliebige andere Aktion auf
dieser Aktionskarte aus. Um diese
Aktion ausfiihren zu diirfen, musst du $2
fur jedes Feld zwischen dem Feld deines
Aktionssteins und der gewtlinschten
Aktion bezahlen.

o Nimm $1.

@ Passe (nur im Spiel mit 3 oder
4 Spielern). Der Vorteil, der
zweite Spieler zu sein, ist erst
im nachsten Zug verfiigbar.




AKTIONEN

EINKOMMEN

Erhohe deinen Geldmarker auf
der Geldleiste um den auf der
Aktion abgebildeten Betrag. Das
Limit von $15 kann nicht tiber-
schritten werden.

MATERIAL

Nimm dir ein Gebaude deiner
Farbe aus dem Vorrat und leg es
vor dir ab.

GENEHMIGUNG ERHALTEN
Nimm eine Genehmigungskarte
aus der Auslage und leg sie
offen vor dir ab. Ein Spieler kann
zu keiner Zeit mehr als 5 Geneh-
migungskarten vor sich haben.

ZIELE VEREINBAREN

Nimm eine Zielkarte aus der
Auslage und lege sie offen vor
dir ab. Du kannst auch eine Karte
vom Nachziehstapel nehmen,
sie dir anschauen und anschlieRend verdeckt
vor dir ablegen.

WICHTIG: Ziel- und Genehmigungskarten in
der Auslage werden erst ersetzt, sobald alle
Spieler ihre Aktionen auf einer Karte aus-
gefiihrt haben. Sie werden niemals ersetzt,
wenn ein Spieler eine nimmt.

AUFRAUMEN
Zahle $3, um einen Schutt-
marker von einer Grundstuicks-
karte zu entfernen und mit
deinem Entwicklungsmarker
1 Schritt nach oben auf dem Entwicklungs-
plan zu erhalten. Ist der Marker bereits ganz
oben angelangt, versetze ihn 1 Feld nach
rechts. Behalte den Schuttmarker bis zum
Spielende.

Zahle nur $2, wenn du deine Position auf
dem Entwicklungsplan verbessern willst,
aber keinen Schuttmarker nehmen moch-
test oder kannst (es liegen keine mehr aus).

STADTENTWICKLUNG
Zahle $2, um deinen Ent-
wicklungsmarker 1 Feld
nach rechts zu versetzen. Ist
dein Marker bereits ganz rechts angelangt,
versetze ihn 1 Feld.nach oben.

Bewegungsbeispiel
fiir AufrGumen und
Stadtentwicklung
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Anmerkung: Ist dein Marker bereits in der
oberen rechten Ecke angelangt, erhdiltst
du stattdessen jedes Mal S1, wenn du
Stadtentwicklung oder Aufrdumen aus-
fiihrst.
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BAUEN

Um diese Aktion auszu-
flhren, musst du folgen-
des besitzen/abgeben
kdnnen:

o Ein Gebdude muss vor dir ausliegen.

o Der auf dem Jahresplan im aktuellen
Jahr abgebildete Geldbetrag (S0, $1, $2
oder $3).

e Wirf 1 oder 2 Genehmigungskarten ab.
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BEISPIEL EINES SPIELZUGS
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Orange (1) setzt seinen Aktionsstein auf S
“Material” und nimmt ein Gebdude seiner Farbe.
Schwarz (2) erhdilt $3 durch die Aktion , Einkom-
men”. Blau (3) hat die Option, néchste Runde
Startspieler zu sein. Da er aber ein Gebdude bendti-
gt, platziert er seinen Aktionsstein auf,,Bauen”und
zahlt S2, um die benachbarte Aktion ,,Material“
auszufiihren. In der néchsten Runde ist Schwarz
Startspieler gefolgt von Orange und Blau.

I



Bauen mit 1 Genehmigungskarte

Du darfst 1 Gebaude auf einem freien
Grundstlick bauen, das der Nummer und
Farbe der abgeworfenen Genehmigungs-
karte entspricht.

Du darfst auf einem beliebigen freien
Grundstlick bauen, das der Nummer oder
Farbe einer der Genehmigungskarten
entspricht und der Nummer oder Farbe der
anderen. Zusatzlich erhéltst du einen Stadt-
entwicklungsbonus, wenn du 2 Genehmi-
gungskarten nutzt.

Dieses

Grundstiick
gibt es nicht.
Priife die Stadtentwicklungssymbole auf den
2 Karten. Wenn min. 1 Symbol auf beiden
Karten tberein stimmt, nimm eine Stadtent-
wicklungskarte dieser Symbolart und lege sie
offen vor dir ab. Zusatzlich bewegst du deinen
Entwicklungsmarker umsonst 1 Schritt nach
rechts auf dem Entwicklungsplan.

WICHTIG: Du kannst freiwillig 2 Genehmi-
gungskarten ablegen, um eine Stadtentwick-
lungskarte zu erhalten, auch wenn du nur 1
Karte fiir den Bau benétigen wiirdest.

Anmerkung: Wenn die Stadtentwicklungs-
karte deines Symbols nicht mehr verfiigbar:
ist, erhdltst du weder eine Karte noch den
Schritt auf dem Entwicklungsplan.
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Gebiet mit Schutt
Wenn das Grundsttick auf dem
du bauen mochtest noch mit

einem Schuttmarker belegt ist,
musst du $3 zahlen, um ihn zu entfernen.
Nimm den Schuttmarker, leg ihn vor dir ab
und erhche deine ,, Aufraumen“-Stufe um 1
auf dem Entwicklungsplan.

Bauzuschiisse

Es gibt 1 Aktionskarte und

2 Genehmigungskarten, die
erlauben auf einer beliebigen
Farbe oder mit einer beliebi-
gen Nummer zu bauen.
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STADTENTWICKLUNGS-
KARTEN

San Franciscos Wiederaufbau ermo-
glichte eine umfassende stédtebau-
liche Studie, um der Stadt passende
Dienstleistungen und eine verbesserte
Infrastruktur zu bieten.

o Elektrisches Licht: Bei Spielende erhaltst
du, 3, 6,10 oder 15 Punkte, wenn du
1,2, 3,4 oder 5 Karten dieser Art
besitzt.

# StraRenbahn: Zahle $1, wenn du die
Karte erhaltst. Bei Spielende erhaltst du
3 Punkte.

o Feuerhydrant: Bei Spielende erhaltst du
2 Punkte.

o Parkanlagen: Bei Spielende erhdltst du
2,3, 4 oder 5 Punkte.




JAHRESENDE

Wenn alle Spieler ihren Zug auf der sechsten
und letzten Aktionskarte des Hufeisens
abgeschlossen haben, endet das Jahr und
der Jahresmarker wird auf das nachste Jahr
versetzt.

Der Spieler, dessen Spielstein sich in erster
Position befindet, versetzt ihn auf ein Ein-
nahmenfeld auf dem Jahresplan und erhoht
seinen Einkommensmarker um den abge-
bildeten Betrag. Die tibrigen Spieler folgen
entsprechend ihrer Position. Alle erhalten
zusatzlich einen Bonus fiir das neue Jahr:

#1907 (Baukosten: $1): Wihle eine Geneh-
migungs- oder Zielkarte.

#1908 (Baukosten: $1): Erhalte ein Gebdude
deiner Farbe oder $2 fiir jedes von dir
gebaute Gebaude.

Beispiel: Schwarz ist zuerst am
Zug. Er erhdlt 52 und aufgrund des
Jahreswechsels ein Gebdude.

#1909 (Baukosten: $2): Wihle entweder
eine Genehmigungskarte oder erhalte
umsonst 1 Stufe nach rechts auf dem
Entwicklungsplan.

#1910 (Baukosten: $2): Erhalte ein Gebiude
deiner Farbe oder $3.

#1911 (Baukosten: $3): Wihle entweder
eine Genehmigungskarte, eine Zielkarte
oder $1 fiir jedes von dir gebaute
Gebdude.

SEHR WICHTIG: Merkt euch,.dass im Gegen-
satz zu normalen Runden diie Karten in der
Auslage beim Jahreswechsel immer sofort,
ersetzt werden, wenn eine genommen
wurde. Jeder Spieler hat immer 3 Karten zur
Auswahl,

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn eine der folgenden
Situationen auftritt:

o Ein Spieler baut sein achtes Gebdude. In
diesem Moment erhélt der Spieler die
“Best Builder”-Karte und die anderen
Spieler fithren noch ihre Aktionen auf der
aktuellen Karte zu Ende.

e Das Jahr 1911 endet. In diesem Moment
und in Spielreihenfolge erhalten die Spieler
den Bonus fiir das Jahr 1912: Baue fiir $3
oder erhalte $2. Der erste Spieler der sein
achtes Gebadude baut, erhalt die ,,Best
Builder“-Karte.

Nachdem eine dieser Situationen aufgetre-
ten ist, werden die Punkte berechnet.

WERTUNG

Dreht den Jahresplan auf die Riickseite, um
die Punkteleiste anzuzeigen. Die Spieler
setzen einen ihrer Aktionssteine auf das Feld
,,0“ Die Spieler zihlen ihre Punkte entspre-
chend der folgenden Kategorien:

o Personliche Zielkarten. Jeder Spieler addiert
die Punkte, die er mit jeder der 3 allgemei-
nen Zielkarten erhalten hat.

© Entwicklungsplan. Jeder Spieler deckt seine
verdeckten Zielkarten auf und addiert die
erhaltenen Punkte fiir alle vor ihm auslie-
genden Zielkarten.

o Entwicklungsplan. Addiert 7 7oder subtra-
hiert & die Punkte, die auf dem Feld mit
eurem Entwicklungsmarker abgebildet sind.

o Stadtentwicklungskarten. Jeder Spieler
addiert die durch seine Karten erhaltenden
Punkte.

o Best Builder. Der Spieler mit dieser Karte
(sofern vergeben) addiert 3 Punkte.

o Geldleiste. Jeder Spieler addiert 77 oder
subtrahiert & die Punkte, die auf dem Feld
mit seinem Geldmarker abgebildet sind.

Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt. Im Falle eines Gleichstands,
gewinnt unter ihnen der Spieler mit den
meisten gebauten Gebaduden. Bei einem
weiteren Gleichstand gewinnen alle daran
Beteiligten.



ZIELE

1 Punkt fur jedes gebaute
Gebaude.

&

2 Punkte fur jedes
Gebé&ude, das nicht
neben anderen
Gebauden steht.

2 Punkte fir jedes
Gebaude, das neben
einem Mitspieler steht.

3 Punkte fiir jedes Gebau-
depaar eines Spielers, das
nebeneinander steht. Ein
Gebaude kann nicht fur

2 unterschiedliche Paare
gewertet werden.

3 Punkte fiir jedes auf
einer Ecke gebaute
Gebaude, das von eige-
nen oder fremden Gebau-
den umgeben ist.

2 Punkte fiir jedes auf dieser
Farbe gebautem Gebaude.

10 Punkte fir jedes Set
0 aus 4 Gebduden auf
4 unterschiedlichen
Farben.

2 Punkte fiir jede
Stadtentwicklungs-
karte des abgebil-
deten Symbols.

10 Punkte fir
jedes Set aus 4
unterschiedlichen
Stadtentwick-
lungskarten.
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2 Punkte fur jeden vor dir
liegenden Schuttmarker.

1 Punkt fur je 3 Geld
auf der Geldleiste.

8

Addiere die entsprechend
der Spalte (Stadtentwicklung)
deines Stadtentwicklungs-
markers auf der Seitenleiste
abgebildeten Punkte.

Addiere oder subtrahiere die
entsprechend der Reihe (Aufrau-
men) deines Stadtentwicklungs-
markers auf der Seitenleiste
abgebildeten Punkte.

2 6/4/177

8 5/3/177
B 5/3/1/077 56/4/2/17

Entsprechend der Spielerzahl addiert ihr
Punkte fiir die Anzahl der auf dieser Farbe
gebauten Gebaude oder der gesammelten
Schuttmarker.

Im Falle eines Gleichstands werden die
Punkte zusammengezahlt und zu gleichen
Teilen aufgeteilt.

Beispiel: Im Spiel zu dritt besitzt Orange 4
Gebdude auf griinem Land und Schwarz
und Blau je 2. Orange erhdilt 5 Punkte und
Schwarz und Blau erhalten jeweils 2 Punkte
(Summe von 3+1 geteilt durch 2 Spieler).

Wenn die Zielkarte statt im allgemeinen
Bereich vor einem Spieler liegt, vergleicht
er seine Gebaude oder Schuttmarker mit
den anderen Spielern. Aber nur er erhélt
entsprechend seiner Position Punkte.
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