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Ein Spiel von
Daniel Skjold Pedersen

C@PENHAENWM

fiir 2-4 Spieler ab 8 Jahren. 3

— Spielmaterial

1 Hafen

« 1 Zihlleiste

* 4 Hauser - / je Spielerﬁzrbe (@unkel- rot, -blau, -gelb, -griin)

o

Anmerkung: Die Hauserfarben stehen nicht im Zusammenhang mit den Farben der
Fassadenkarten oder Fassadenplittchen.

* 20 Fahigkeitsplattchen - 5 x 4 Stiick
Vorderseiten (aktive Seite)

Zusatzliche  Giinstiger Farbwechsel Karten nehmen
Karte Bau und Bauen
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Beliebige
Karten

* 4 Punktemarker — / je Spielerfarbe (dunkel- rot, -blau, -gelb, -griin)
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*70 Fassadenkarten 1 Spielendekarte
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Sﬁielende; Riickseite

karte

14x ériin, blau, gelb, rot & lila

Anmerkung: Die Farben der Karten entsprechen den Farben der Fassadenplittchen.

* 62 Fassadenplittchen (doppelseitig bedruckt) - je 10 in blau,
gelb, rot, griin und lila und 12 weifle Spezialplittchen.

Anzahl x Felder

3 x 2er: ..L:'-'- I I B
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3 x Jer: Llé lj E
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12 x 1er (Spezialplitichen):

¢ 1 Spielregel

Spielziel

»INyhavn“ (Neuhafen) ist beriihmt fiir seine farbenfrohen Giebel-
hduser entlang des Wassers. Die Aufgabe der Spieler ist es, neue
Fassaden so zu gestalten, dass sie sich nahtlos in diese wunderschione
Hafenkulisse einfiigen.

Spielziel ist es, als erster Spieler 12 Punkte zu erreichen oder die
meisten Punkte zu haben, sobald die Spielendekarte aufgedeckt wird.

Die Spieler sammeln verschiedenfarbige Karten aus der
Kartenauslage, welche sie anschlieflend gegen gleichfarbige
Fassadenplittchen (aufer weife Spezialpldttchen) in unterschied-
lichen Formen eintauschen.

Sie zeigen Fenster- und Mauerwerkfelder.

Mit den Plittchen bauen die Spieler nach und nach die Fassade
ihres Hauses. Immer, wenn eine Etage (Reihe) oder ein Teil des
Huauses (Spalte) komplett fertig gestellt wird, erhdlt der Spieler
Punkte. Fiir Reihen gibt es 1, fiir Spalten 2 Punkte. Die Punkte
werden verdoppelt, falls die Reihe bzw. Spalte ausschlieflich aus
Fensterfeldern besteht (2 bzw. 4 Punkte).

Uberbauen Spieler Wappen oder stellen bestimmte Etagen (Wappen-
reihen) des Hauses fertig, so erhalten sie Fihigkeits- oder Spezial-
pldttchen, die ihnen helfen, das Ziel schneller zu erreichen.




1. Der Hafen und die Zihlleiste werden wie abgebildet in der Mitte
des Tisches platziert.

2. Die Fassadenplittchen werden
nach Farbe und Form sortiert und fiir
alle gut erreichbar als Auslage platziert.

[
33/ 2“2 Im Spiel zu zweit und zu dritt
werden folgende Pldttchen zuriick in die

Schachtel gelegt:
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Je ein 2er und 4er Plittchen:
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3. Die Fassadenkarten werden grindlich gemischt und an-
schlieBend als verdeckter Kartenvorrat auf den Hafen gelegt.

;&; Im Spiel zu dritt werden vor dem Mischen der Karten von jeder Farbe

2 Karten (insgesamt 10) aussortiert und zuriick in die Schachtel gelegt.

AnschlieBend werden die obersten 7 Karten nacheinander Peppe s

aufgedeckt und im Uhrzeigersinn an die 7 Stege des Hafens Bauraster:
gelegt. Sie bilden die Kartenauslage. Besteht aus
45 Feldern:
Die Spielendekarte wird offen neben die Zahlleiste gelegt. 9 Reihen und
5 Spalten
& & Jm Spiel zu 7weit werden die obersten neun Karten vom Kartenvorrat
mit der Spielendekarte zusammen gemischt und anschlieflend verdeckt unter
den Kartenvorrat gelegt.
. . . . .. AL Rote Fassadenkart
4. Jeder Spieler nimmt sich ein Haus sowie einen Punkte- 4 ‘ O HSAEnRarte
marker einer Farbe. Das Haus legt er vor sich ab, den oL 8 |
Punktemarker stellt er auf das farblich passende Startfeld auf g"éu Tm;g;f;
der Zahlleiste. _ '
i Zeigt die 4
Fassadenplittchen,
die in dieser Farbe
5 « Von jedem Fihigkeitsplittchen wird eins je Spieler herausgesucht (hier rot) zur Aus-
wahl stehen.

und als Stapel bereitgelegt. Die iibrigen Plattchen kommen zuriick in die
Schachtel. ¢

Jetzt nimmt sich jeder Spieler das Fahigkeitsplattchen Bt — |
,»Beliebige Karten“ und legt es neben seinem Haus ab. — \N Wichtig: Die Farben der Fassadenkarten un,
°e Jeder Spieler kann aus allen Farben wihlen,
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8" | Kartenauslage
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Beispiel fiir Fassaden-
bau im Spielverlauf:

Rotes Fassadenplittchen (5 Felder

Jedes Fassadenplittchen

hat drei Eigenschaften:
* Form
* Farbe »" "™\ Mauerwerk-
* Anzahl Felder } (-:— feld
T
| l

T T
Fensterfeld :!! l =

d -plittchen sind keine Spielerfarben!
um seine Fassade zu bauen.

Spielbeginn

Der ilteste Spieler wird Startspieler. Beginnend beim Startspieler und folgend im
Uhrzeigersinn zieht jeder Spieler seine Starthand vom Kartenvorrat. Je nach Spieler-
anzahl ziehen die Spieler folgende Kartenanzahl:

Starthand bei Spielbeginn
Startspieler | Spieler 2 | Spieler 3 | Spieler 4
e | 2| 3
o | 2 | 3|3
ol 2 [ 33 ]4

Copenhagen wird beginnend mit dem Startspieler im Uhrzeigersinn gespielt.

Der Spieler am Zug wihlt eine von zwei Aktionsmdglichkeiten und fiihrt diese aus:

A) Karten nehmen

ODER

B) Fassade bauen

AnschlieBend ist der nachste Spieler an der Reihe. Das Spiel endet sofort, wenn ein
Spieler 12 oder mehr Punkte erreicht hat oder die Spielendekarte aufgedeckt wird.

Der Spieler wihlt genau 2 unmittelbar
benachbarte Karten aus der Auslage und
nimmt sie auf die Hand. Er darf nicht
nur 1 Karte nehmen.

AnschlieBend fullt der Spieler die Aus-
lage im Uhrzeigersinn mit neuen Karten
vom Vorrat wieder auf.

Beispiel: Der Spieler wihlt die
benachbarten lila Fassadenkarten und nimmt sie auf

Diese beiden
dufleren Karten
sind nicht B
benachbart! ;

A) Karten nehmen

beiden unmittelbar

die Hand.

Handkartenlimit

Ein Spieler darf nicht mehr als sieben Karten auf der Hand halten.

Zieht ein Spieler Karten, wenn er bereits 6 oder 7 Karten auf der Hand halt,
muss er sofort nach dem Ziehen 1 beziehungsweise 2 Karten von seiner Hand

wihlen und auf den Ablagestapel legen.

Spielendekarte

Wenn der Kartenvorrat zum ersten Mal
aufgebraucht ist, werden alle Karten vom
Ablagestapel gemischt und als neuer
Vorrat bereitgelegt. AnschlieBend werden
die obersten neun Karten mit der Spiel-
endekarte zusammen gemischt und unter
den Vorrat gelegt.

2 & Im Spiel zu zweit entfillt dieser Schritt.

Das Spiel endet beim ersten Durchspielen des Stapels.

Spielablauf |



B) Fassade bauen

Hier tauscht der Spieler seine Handkarten gegen ein Fassadenplittchen (auBBer Spezialplittchen) und baut es in seinem
Haus ein. AnschlieBend erhalt der Spieler Punkte fiir die in diesem Zug komplett fertiggestellten Reihen und Spalten.

1. Fassadenpliittchen nehmen

Der Spieler tauscht seine Handkarten gegen ein Fassadenpléttchen aus der Auslage. Die Karten werden dabei auf den
Ablagestapel gelegt. Um ein Plittchen nehmen zu kénnen, muss der Spieler die zwei folgenden Bedingungen erfiillen:

1. Die Anzahl der gespielten Karten muss der Anzahl der
Felder (Fenster- und Mauerwerkfelder) des Fassadenplatt-
chens entsprechen.

2. Alle gespielten Karten miissen die gleiche Farbe wie das
gewahlte Fassadenpldttchen haben.

3 rote Karten fiir ein

Sind die Bedingungen erfiillt, nimmt der Spieler das Plitt- ' otes 3-Feld Plittchen

chen zu sich. Er kann immer nur ein Pléttchen pro Zug e — )

ertauschen. Farblich angrenzend: Farblich nicht angrenzend:
Besonderheit beim Bau gleichfarbiger Pliittchen: Rad ['.' i | o [0 o i, g
| &l R o | | |1 ,i,‘> W = it:n’_‘
Ein Spieler muss zum Tauschen eine Karte weniger : ¥ el 5 §:
spielen, wenn er ein Plittchen nimmt, das er angrenzend an I o ‘;Eg. o) I
mindestens ein farblich passendes Plittchen in seinem Haus ' —— I ’
einbaut. juo | e o |
l\ b mn/| on| om I
: | ?. N NN

Fin Plattchen gilt als angrenzend gebaut, wenn mindestens

. . v Beispiel: Das griine .Pliittche-n renzt Beispiel: Das griine Pliittchén ist nicht
ein Feld an ein Feld des anderen Plittchens angrenzt. P & & o’ &

an ein griines Plittchen im Haus, angrenzend an ein anderes griines
wodurch der Spieler anstatt 3 nur 2 Plittchen im Haus gebaut, demnach
Karten ablegen muss. muss der Spieler 3 Karten ablegen.

2. Fassadenplittchen einbauen (Bauregeln)

Der Spieler muss das genommene Pléttchen sofort einbauen, wobei folgende Bauregeln zu beachten sind:

1. Vor dem Einbauen darf das Plittchen beliebig gedreht
und gewendet werden. Es muss in das Bauraster passen.

2. Ein Plittchen muss in der untersten Reihe oder auf einem anderen Plittchen gebaut
werden. Dabei reicht es, wenn das zu bauende Plattchen mit nur einem Fenster- oder
Mauerwerkfeld auf dem anderen Plattchen oder in der ersten Reihe aufliegt.

3 L
Das Plittchen ist in Das Plittchen ist auf Das Plittchen ist in Das Plittchen ist weder ~ Das Plittchen ist
der untersten Reihe einem anderen Plitt- der untersten Reihe auf einem anderen angrenzend, aber nicht
gebaut. chen gebaut. und auf einem anderen  Plittchen noch in der auf einem Plittchen
Plittchen gebaut. untersten Reihe gebaut. gebaut.

4
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A) Wappen iiberbaut
Beispiel: Der Spieler
tiberbaut ein Wappen und
sucht sich eine Wappen-
aktion aus.

!| B) Wappenreihe iiberbaut

Beispiel: Der Spieler hat
eine Wappenreihe vollstin-
dig tiberbaut und sucht sich
eine Wappenakion aus.

Wappenaktionen

Hat der Spieler das Plittchen eingebaut, tiberpriift er, ob er
ein einzelnes Wappen im Haus und/oder eine Wappenreihe
(Reihe 2, 4 und 6) vollsténdig tiberbaut hat.

Ist dies der Fall, darf er sich je iiberbautem Wappen und B... L e
fertiger Wappenreihe fiir eine von drei Wappenaktionen
entscheiden:

Wiz o 2l
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1. Spezialplittchen *® '- Der Spieler nimmt sich ein
A ¥ %

Spezialplittchen und baut es sofort den Bauregeln ent- I = . l-— l

'E Beispiel: Der Spieler baut

sprechend ein. Die Plittchen konnen nur iiber diese Wappen-

= e das Spezialplattchen in
aktion genommen werden, verhalten sich sonst aber wie jedes 80| wm| (nn) o | e die Liicke der untersten
andere Fassadenplattchen. Baut der Spieler mit dem Spezial- a5 Reihe und vervollstindigt
. . ; . . . damit die Reihe.
plattchen iiber ein Wappen oder stellt eine Wappenreihe fertig,
erhilt er eine weitere Wappenaktion. -
ODER = | e %
2 el s . o g 0 . "P’{f”” l — (\‘W‘ ‘ C
. Fihigkeitsplittchen nehmen - Der Spieler nimmt sich e | :,1] | \Q-}.' = ‘ ﬂ , ‘
ein Fahigkeitsplattchen aus dem Vorrat und legt es mit der @ @ \ — ! o | ’;, “J | )
. 9 0 2 a 2 i) o
aktiven Seite nach oben vor sich ab. Kein Spieler darf ein - 2
P — = =y =

Fahigkeitsplittchen doppelt besitzen. e —

Ein oder mehrere Fahigkeitsplattchen konnen im eigenen ==
Zug benlftzt werden, um Son(.ier.aktio'nen a}lszuﬁihren. Be.:- Aktive Seite @ | Inaktive Seite
nutzte Plattchen werden auf die inaktive Seite gedreht. Wie (unbenutzt): oy (benutzt):
die Plattchen im Detail funktionieren, steht auf der letzten ‘ ‘
Seite der Regel (Seite 6).

ODER
3. Fahigkeitsplittchen aktivieren - Der Spieler dreht
alle seiner inaktiven Fahigkeitsplittchen auf ihre aktive
Seite. Nun konnen diese im weiteren Spielverlauf erneut
verwendet werden.

3. Punkte erhalten

Fiir jede in diesem Zug komplett {iberbaute Reihe und/oder
Spalte erhalt der Spieler folgende Punkte:

-
Reihe: J
hd 1
1 Punkt fiir eine Reihe, in der Fenster und Mauerwerk oder nur Mauerwerk ::
vorkommt. :: i
2 Punkte fiir eine Reihe, die nur aus Fenstern besteht. 123!/ 2
28/l S
Spalte: eer :?
2 Punkte fiir eine Spalte, in der Fenster und Mauerwerk oder nur Mauerwerk “:—:‘
vorkommt. 2
an
4 Punkte fiir eine Spalte, die nur aus Fenstern besteht. 18
«an
Der Spieler tragt die Punkte mit seinem Marker auf der Zahleiste ab. -

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler 12 oder mehr Punkte derjenige Spieler, der zu diesem Zeitpunkt die meisten
erreicht oder die Spielendekarte aufgedeckt wird: Punkte besitzt. Herrscht Gleichstand, gewinnt derjenige am
« Erreicht ein Spieler 12 Punkte oder mehr, so ist er der Gleichstand beteiligte Spieler, der noch weniger freie Felder
in seinem Haus besitzt. Herrscht dann noch Gleichstand,
so gibt es mehrere Gewinner.

Gewinner der Partie.

» Wird hingegen die Spielendekarte aufgedeckt, gewinnt

-
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Fihigkeitspliattchen

Die Fahigkeitsplattchen erlauben Sonderaktionen, die bei den Aktionen und
benutzt werden konnen. Ein Spieler kann so viele aktive Fahigkeitsplattchen in seinem Zug benutzen, wie er mochte und kann.
Benutzte Plattchen werden von der aktiven auf die inaktive Seite gedreht. Durch eine Wappenaktion (5. Seite 5) konnen alle
eigenen inaktiven Plittchen wieder auf die aktive Seite gedreht werden.

Die Sonderaktionen der Fahigkeitspléttchen:

Beliebige Karten Beispiel:

Bei der Aktion PNBETGS BN o | Der Spieler nimmt sich
. : .. ~ zwei nicht benachbarte

darf der Spieler zwei Karten von beliebigen ) Karten.

Stegen nehmen.

Zusitzliche Karte Beispiel:

. . Der Spieler nimmt sich
Bei der Aktion RVRIGHTD IR INHET zusiitz’}ich S
darf der Spieler eine zusitzliche, dritte | benachbarten Karten
Karte von einem beliebigen Steg nehmen. noch eine beliebige

dritte Karte.

Giinstiger Bauen e 3§ | @

| -T :‘._'..';.7,1 db
Bei der Aktion BB ETETEIENE] Al 5 ="
0

-
muss der Spieler beim Tauschen eine

Karte weniger spielen, um ein Fassaden-
plattchen nehmen zu diirfen.
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Anmerkung: Baut ein Spieler ein 2er Fassaden-
Beispiel: Der Spieler muss zwei Karten weniger ab-

pléttchen angrenzend an ein gleichfarbiges Pléittchen Beispiel: Der Spieler muss eine ! ‘ ! . )
spielen - eine, weil das Plittchen angrenzend an ein

: S L it T Karte weniger abspielen.
und benutzt dieses Fahigkeitspldttchen, so muss er Plittchen gleicher Farbe gebaut wird und eine Karte,
keine Karte spielen. weil die Fihigkeit ,, Giinstiger Bauen* benutzt wird.
-I'.',” ™ | « T
. = | . } = =
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Farbwechsel

Bei der Aktion PR EERELCRIEUT -r*' “__— |": l" S fy i g

darf der Spieler Karten einer Farbe in eine | || AHINE*Z

beliebige andere Farbe wechseln. Beispiel: Der Spieler kann alle  Beispiel: Der Spteler kann seine
seine blauen Karten in Karten 4 griinen und 1 lila Karte ent-
einer anderen Farbe wechseln weder als 5 griine oder 5 lila
(griin, rot, gelb oder lila). Karten verwenden.

Karten nehmen und Bauen - Anstatt sich in seinem Zug fiir eine Aktion (,4) Karten nehmen* oder
,B) Fassade bauen“) zu entscheiden, darf der Spieler das Plittchen nutzen, um stattdessen beide Aktionen
einmalig auszufithren. Zuerst fiihrt er die Aktion aus und danach die

Aktion . Die Kartenauslage fiillt der Spieler erst am Ende seines Zuges (nach der
Aktion ,B) Fassade bauen”) auf. Anmerkung: Hat ein Spieler nach der Aktion ,,A) Karten nehmen“ mehr als sieben

UEEN
Handkarten, so muss er zuerst tiberzihlige Karten auf den Ablagestapel legen, bevor er die Aktion ,,B) Fassade bauen“ beginnt. 8 AMES
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