Mit dieser Aktion kaufst du 1
Karte aus der zentralen Auslage.
Dazu musst du ausreichend Geld
ausgespielt haben, um ihre Kauf-
kosten zu bezahlen. Lege die Kar-
te dann in deinen Ablagestapel.

Mit dieser Aktion wertest du 1
Karte in deinem Ablagestapel
(keine gerade ausgespielte Kar-
te!) auf. Dazu musst du ausrei-
chend Geld ausgespielt haben,
um ihre Aufwertungsgebiihr zu
bezahlen. Wende dann die Kar-
te, die du aufwertest. Von nun >
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an bleibt die Karte auf dieser 2, Karte deines Deci.
q g deinen Ablagastapel lsgen,
Seite, bis du, wenn vorhanden, wenn dein Deck nicht leer it
ihren Abwertungseffekt nutzt.

Manche Karten haben einen Effekt, der beim Aufwerten eintritt:

J Fiihre diesen Effekt aus, nachdem du die Aufwertungsge-
biihr bezahlt hast.

~
f Abwertungseffekte

Die meisten Karten haben, nachdem sie aufgewertet wur-
den, cinen Abwertungseffekt. Liegt eine Karte mit einem
Abwertungseffekr in deinem Ablagestapel, darfst du sie je-
derzeit wihrend deiner Spielphase wenden, um den ent-
sprechenden Effekt zu erhalten.

Willst du dies erneut tun, musst du sie erst wieder auf die
Seite mit dem Abwertungseffekt zuriickgewendet haben,
indem du erneut die Aufiwertungsgebiihr der Karte bezahlst,
die dich die Karte dorthin wenden lisst.

Es gibt folgende Abwertungseffekte:

Lege diese Karte, nachdem du sie gewendet hast,
als oberste Karte auf dein Deck.

ﬂ Erhohe dein Q-Limit fiir diese Spielphase um 1.

(@) Erhalte 1 Geld.

ﬁ Erhalte 1 Siegpunke bis zum Ende deines Zuges.

Hinweis 1: Da dieser Siegpunkt nur fiir diesen Zug gilt, er-
gibt dieser Effekt nur Sinn, wenn du damit den 8. Siegpunkt
in deinem Zug erreichst und damit das Spiel gewinnst!

Hinweis 2: Da du jederzeit die Abwertungseffekte in deinem

Entwickeln |

Mit dieser Aktion kaufst du 1 Karte aus der zentralen Auslage und
wertest sie dabei direkt auf. Dazu musst du ausreichend Geld aus-
gespielt haben, um sowohl ihre Kaufkosten als auch ihre Aufwer-
tungsgebiihr direkt zu bezahlen. Wende dann die gekaufte Karte
und lege sie in deinen Ablagestapel.
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Tipp: Du darfst das Geld vom Effekt der Recycling-Anlage auch beim Ent-
wickeln verwenden, um die Kosten der Aufwertungsgebiihr zu begleichen.

Hinweis: Du darfst iiberbezablen. Hast du mebr als 1 Aktion in der
Bauphase, musst du insgesamt genug Geld ausgespielt haben, um alle
Aktionen bezahlen zu kinnen, die du durchfiibren darfst.

Ende deines Zuges

Am Ende deines Zuges iiberpriifst du zunichst, ob du gewonnen
hast (siehe ,,Spielende®). Falls nicht, legst du alle deine ausgespiel-
ten Karten auf deinen Ablagestapel, dann ist der nichste Spieler im
Uhrzeigersinn am Zug.

Spielende

Solltest du am Ende deiner Bauphase zumindest 1 der 2 mogli-

chen Siegbedingungen erfiillen, gewinnst du das Spiel sofort:

e Du hast 8 oder mehr Siegpunkte in deinem Zug ausgespielt.

e Du hast 1 oder mehrere Karten Supermarkt ausgespielt, und
die geforderte Siegbedingung — insgesamt 18 oder mehr Kar-
ten ausgespielt zu haben — ist erfiillt.

Ist das der Fall, endet das Spiel sofort, und du hast gewonnen!

Solo-Variante

Design Town kannst du auch einfach solo spielen, um neue Stra-
tegien auszuprobieren und neue Kartenkombos zu trainieren. Der
Spielablauf ist unverindert, mit folgenden Ausnahmen:

1. Im Spiclaufbau besteht jeder Gebiudekarten-Stapel in der
zentralen Auslage nur aus genau 4 Karten. Zusitzlich musst
du dich entscheiden, ob du die Karte Tiddelmarkt / Miilleimer
ODER Bauhof | Recycling-Anlage in die zentrale Auslage legst
(es konnen nicht beide gleichzeitig ausliegen).

. Immer wenn du in deiner Spielphase deinen Ablagestapel zu
deinem neuen Deck mischst, musst du 1 Karte aus der zentra-
len Auslage entfernen und zuriick in die Schachtel legen.

. Wenn du einen Hiuserblock aufwertest, entferne ihn aus dem
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Ablagestapel nutzen darfst, solltest du den Ablagestapel nach
oben gefiichert auslegen, so dass du stets sehen kannst, wel-
che Abwertungseffekte dir zur Verfiigung stehen.

Spiel und lege ihn zuriick in die Schachtel.

. Die Siegbedingung ist unverindert. Du musst das Spiel jedoch
gewinnen, bevor in der zentralen Auslage keine Karte mehr
liegt (weil sie alle entfernt oder gekauft wurden).
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Kartenaufbau

Karteneffekte:
Unmut /
Einkommen

7

Erhalte sofort € fiir
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Abwertungseffekt \

Symbol
der Riickseite

Symbol der Vorderseite ‘,

Die Karten sind doppelseitig. Auf der Vorderseite (zu erkennen an
der O in der linken unteren Ecke) befindet sich ein Gebiude mit
Kaufkosten, das man aus der zentralen Auslage kaufen kann (Aus-
nahme: die Startkarte Wohngebiet | Hiuserblock). Auf der Riicksei-
te (zu erkennen am (% in der rechten unteren Ecke) ist ebenfalls
ein Gebiude, das man nur nutzen kann, wenn man im Verlauf des

Spiels die Aufwertungsgebiihr auf der Vorderseite bezahlt und dann
die Karte gewendet hat. Daher ist es sehr wichtig, dass ihr beim Mi-
schen und Ausspielen darauf achtet, die Karten nicht aus Versehen
zu wenden! Sollte dies doch passieren (weil euch zum Beispiel eine
Karte herunterfillt), dann miisst ihr die Karte (zu euren Ungunsten)
mit der Vorderseite nach oben in euer Deck zuriicknehmen.

Spielaufbau

1. Nehmt die Karten Wohbngebiet / Hiiuserblock
und teilt an jeden Spieler aus:
4 Karten Wohngebiet sowie 1 Karte Hiuserblock
— wendet dazu einfach 1 Karte Wohngebiet und
verwendet die Karte mit der Riickseite nach
oben! Ubrige Karten Wohngebiet / Hiuserblock

werden fiir diese Partie nicht benétigt; legt sie

Zentrale Auslage

zuriick in die Schachtel.

V Hinweis 2: Wir empfeblen, das Deck beim Spielen immer in der
. Legt die 6 anderen Stapel der Gebdudekarten mit der Hand zu halten (siehe Abbildung Seite 3): Dadurch stellt ibr am

Vorderseite nach oben in die Tischmitte. Dies ist die zentrale
Auslage.

Anflinger: Fiir eure ersten Partien empfehlen wir euch, die
Gebiudekarten Trodelmarkt / Miilleimer und Bauhof /
Recycling-Anlage nicht zu verwenden.

. Jeder Spieler nimmt sich nun je 1 Karte von den Stapeln der
zentralen Auslage. Zusammen mit den 4 Karten Wohngebiet
und 1 Karte Hiuserblock ergibt sich so das Startdeck. Mischt
euer Deck griindlich.

Hinweis 1: Da die oberste Karte immer sichtbar ist, empfeblen

wir, beim Mischen nicht auf die Karten zu sehen bzw. unter
dem Tisch zu mischen. Achtet dabei gut auf die Orientie-
rung der Karten!

einfachsten sicher, dass die Karten nicht verrutschen und stets nur
die oberste Karte eures Decks sichtbar ist — daber diirft ibr auch
nicht die Anzahl der Karten in eurem Deck nachzihlen!

Hinweis 3: In Design Town gibr es keine Handkarten! Stattdessen
werdet ihr Karten einzeln und nacheinander direkt vom Deck her-
unter ausspielen ...

4. Je nach Spielerzahl miisst ihr nun noch weitere Karten von
jedem Stapel der zentralen Auslage entfernen und zuriick in
die Schachtel legen:

4 Spieler je 0 Karten
je 1 Karte

je 2 Karten

3 Spieler
2 Spieler

. Der politisch aktivste Spieler wird Startspieler, alternativ beginnt
der ilteste Spieler.

Spielziel

In jedem Spielzug versuchst du, moglichst viele Karten von deinem

Deck auszuspielen, damit du weitere Gebiudekarten kaufen oder

in deinem Ablagestapel liegende Gebaudekarten aufwerten kannst.

Gib dabei nur Acht, nicht zu viel Unmut bei deinen Biirgern zu

verursachen.

Das Spiel endet am Ende der Bauphase desjenigen Spielers, der

eine oder beide Siegbedingungen erfiillt:

e Esliegen 8 oder mehr Siegpunkte vor ihm aus.

o Es liegen 1 oder mehrere Karten Supermarkt vor ihm aus und
ihre Siegbedingung, insgesamt 18 oder mehr Karten ausge-
spielt zu haben, ist erfiillt.

Das Spiel endet sofort und dieser Spieler hat gewonnen.

Spielablauf

Beginnend beim Startspieler und dann im Uhrzeigersinn sind die
Spieler reihum am Zug.

Bist du am Zug, durchliufst du 2 Phasen: die Spielphase und die
Bauphase.

1. Spielphase

In der Spielphase spielst du Karten direkt von deinem Deck herunter
aus. Dazu nimmst du die oberste Karte von deinem Deck und legst
sie vor dir aus. Nachdem du die Effekte der Karte abgehandelt hast,
musst du dich entscheiden, ob du aufhérst oder 1 weitere Karte
von deinem Deck ausspielst. (Lege alle ausgespielten Karten einzeln
nebeneinander vor dir aus — auch die Reihenfolge des Ausspielens ist
von Bedeutung.) Das kannst du so lange wiederholen, bis du ent-
weder keine weitere Karte mehr ausspielen mochtest und somit die
Bauphase beginnt oder du aufgrund von zu viel Unmut C deiner
Biirger deinen Zug vorzeitig beenden musst (siche unten).

‘Wenn du eine Karte ausspielst, gehe die folgenden Schritte durch:

Erhalte Einkommen / Unmut

Die meisten Karten liefern ein Einkommen, das du in diesem Zug
nutzen kannst. Dies kann Geld () oder Siegpunkte § sein. Geld
benétigst du etwas spiter in deinem Zug fiir die Bauphase, Sieg-
punkte, um zu gewinnen.

Eine Karte kann auch Unmut @) bringen. Das Limit fiir Unmut
@ betrige 2. Sobald du die 3. Karte mit einem @) -Symbol in dei-
nem Zug ausspielst (ein @) -Symol auf deinem Deck zihlt niche
mit), endet dein Zug hier sofort. Lege alle bisher ausgespielten
Karten in deinen Ablagestapel.

Tipp: Mit jeder einzelnen Kirche kannst du das Limit fiir Unmut je-
weils um 1 erhdhen. Hast du also in deinem Zug bereits 2 Q ausge-
spielt und spielst dann eine Kirche, darfst du jetzt auch 3 @) ausliegen
haben und erst das 4. @) wiirde deinen Zug beenden. Die Kirche hat
auch einen Abwertungseffekt (siehe Kasten S. 4), den du zur Erhshung
deines Limits einsetzen kannst — sogar noch, wenn du gerade eine Kar-
te ausgespielt hast, mit der du dein C -Limit {iberschreiten wiirdest!

Uberpriife Effekttexte

Jede Karte hat einen Effekttext und eine daran gekniipfte Bedin-
gung, wann er wirkt. Dafiir gibt es 2 verschiedene Symbole, die
in der Spielphase wichtig sind:

[} Dieser Effekt wird immer dann ausgeldst, wenn du die
Karte von deinem Deck herunter vor dir ausspielst.

Dieser Effeke ist automatisch aktiv, sobald und solange

G die Bedingung im Effekttext erfiillt ist. Behalte daher
stets deine Karten mit diesem Symbol im Auge und fiihre
ihren Effekttext sofort aus, wenn nétig.

Beispiel: Du hast die oberste Karte deines Decks ausgespielt. Dadurch
hast du die die Karte Wohngebiet auf deinem Deck offengelegt. Das
Wohngebiet hat das 0 -Bedingungs-Symbol. Nachdem du deine
ausgespielte Karte ausgewertet hast und nun die Effekttexte iiberpriifst,
musst du sofort die Karte Wohngebiet von deinem Deck ausspielen.
Dadurch kann es sein, dass du dein @) -Limit iibersteigst und deinen
Zug vorzeitig beenden musst.

Hinweis: Du sichst immer die oberste Karte deines Decks, aber nie,
was darunter liegt. Sei vorsichtig, wenn du eine Karte ausspielst; die
darunter liegende kinnte ein Wohngebiet sein und deinen Zug even-
tuell vorzeitig beenden!

Achtung: Har ein Wohngebiet deinen Zug vorzeitig beendet,
aber ein weiteres Wohngebiet wurde dadurch die oberste Karte
deines Decks, bleibt dieses Wohngebiet bis zu deinem niichsten
Zug dort liegen, da dein Zug sofort beendet wurde.

Weitermachen oder aufhoren

Nach jeder ausgespielten Karte entscheidest du, ob du entweder A)
aufhérst und in die Bauphase iibergehst oder B) 1 weitere Karte
ausspielen mochtest.

Ist dein Deck leer, hast du 2 Méglichkeiten: Du kannst wie gewohnt
aufhéren und in die Bauphase iibergehen, oder du entschliefSt dich
weiterzumachen. Mchtest du weitermachen, mischst du jetzt (und
nur jetzt!) deinen Ablagestapel und bildest daraus dein neues Deck.

Jetzt hast du erneut (nachdem du die oberste Karte gesehen hast), die
Maglichkeit, A) oder B) zu wihlen.

[Ac/)tung: Sollte nach dem Mischen ein Wohngebiet die 01767512]

Karte deines Decks sein, musst du es ausspielen!

Sonderfall: Beginnst du deinen Zug mit einem leeren Deck, ist
Option B) (und Mischen) das Erste, was du in deinem Zug machst.

2. Bauphase
Mit dem Geld, das du in der Spielphase erhalten hast, kannst du
nun genau 1 der 3 folgenden Aktionen ausfiihren:

Kaufen
Aufwerten

Entwickeln

Hinweis: Manche Karten geben dir zusiitzliche Aktionen. Solche Aktio-
nen kannst du vor oder nach dieser Hauptaktion ausfsihren und

unabhingig davon, welche der 3 Maglichkeiten du gewdihlt hast.






