


Die Big Box enthdlt zusdtzlich zum Klassischen Spiel Erweiterungen und alternative Spielplane.
Alle notwendigen Materialien und die Anleitung zu jeder Erweiterung findet ihr in der
separat beiliegenden Anleitung fur die Erweiterungen.




Hinweis: Auf jeder Karte pefindet

sich unten links eine fortlaufende

Identiﬁkationsnummer. Gie hat fur
das Spie

1 keine Bedeutung:
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% 1 - BAUKARTEN AUFDECKEN

% 2 - KOMBINATION WAHLEN




% 3 - HAUSNUMMER EINTRAGEN

* 4 - AKTION AUSFUHREN (FREIWILLIG)




ZAUN (x14)

Mit dieser Aktion baust du 1 Zaun
zwischen 2 Baupldtzen und/oder Hausern
in einer StraBe deiner Wahl. Zeichne dazu
eine senkrechte Linie ein.

Befinden sich 6 oder weniger Bauplatze
zwischen 2 Zaunen, bilden sie eine Wohn-
anlage. Falls du spater erneut einen Zaun
innerhalb dieser Wohnanlage baust, teilst
du sie dadurch in 2 kleinere Wohnanlagen.

Am Ende des Spiels erhaltst du Punkte
fur alle vollstindigen Wohnanlagen. Eine
Wohnanlage ist vollstandig, sobald du
auf allen Bauplitzen ein Haus gebaut
(also eine Hausnummer eingetragen) hast.

Zusatzlich bendtigst du vollstandige Wohn-

anlagen, um in Phase 5 Vorgabekarten zu
werten.

Wichtig: In gewerteten Wohnanlagen

darfst du keinen Zaun mehr bauen.

Hinweis: Am linken und rechten Rand
jeder StraBe befinden sich bereits zu Spiel-
beginn Zaune. Zeichne dort am besten
auch senkrechte Linien ein, um dich
daran zu erinnern.

Beispiel: Baust du diesen Zaun, unterteilst du
die Wohnanlage der Groe 3 in 2 Wohnanlagen
mit den GroBlen 2 und 1. Beide Wohnanlagen
sind bereits vollstandig (da du bereits auf allen
Bauplitzen eine Hausnummer -eingetragen
hast).
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,ﬁ" » POOL (x7)

S Mit dieser Aktion darfst du zu dem
soeben gebauten Haus 1 Pool bauen, sofern
auf dem Bauplatz ein Pool abgebildet ist.
Umkreise dazu den Pool auf dem Bauplatz.
Streiche auBerdem das freie Feld mit der
niedrigsten Nummer im Wertungsbereich
Pools durch. Je mehr Pools du gebaut hast,
desto mehr Punkte erhdltst du dafiir am
Spielende.

Hinweis: Wahlst du eine Kombination mit
dieser Aktion, darfst du die Hausnummer
auch auf einem Bauplatz ohne Pool eintragen.
Du darfst d1e Akt1on dann aber mcht aus-

ZEITARBEIT (x7)

"  Wichtig: Fihre diese Aktion aus,
bevor du die Hausnummer eintragst.

Mit dieser Aktion darfst du die Haus-
nummer des zu bauenden Hauses um
bis zu 2 erhohen oder senken (-2, -1, £0,
+1, +2), sie darf jedoch nicht kleiner als
0 sein. (Je nach Karte sind also Haus-

nummern von 0 bis 17 moglich.)
Streiche auBerdem 1 freies Feld im
Wertungsbereich Zeitarbeit durch. Geht
das nicht, darfst du die Aktion trotzdem
ausfuhren. Fur -eingesetzte Zeitarbeit
kannst du am Spielende Punkte erhalten.

Beispiel: Wahlst du diese Kombination aus
Hausnummer 8 und Zeitarbeit, darfst du die
Hausnummer 6, 7, 8, 9 oder 10 eintragen.

Mit dieser Aktion darfst du in einer

StraBe deiner Wahl 1 weiteres Haus direkt

neben mindestens 1 bereits existierendes
Haus bauen (selbst dann, wenn sich ein
Zaun dazwischen befindet). Du darfst die
Aktion fur das Haus ausfihren, das du
soeben gebaut hast oder fur ein anderes
Haus deiner Wahl. Das zusatzlich gebaute
Haus erhdlt ausnahmsweise die gleiche
Hausnummer wie das Haus daneben.

Trage dazu die entsprechende Haus-
nummer, zusammen mit einem ,B“ auf
den Bauplatz ein.

Streiche auBlerdem das freie Feld mit der
niedrigsten Nummer im Wertungsbereich
Anbau durch. Hast du bereits alle Felder
angekreuzt, darfst du diese Aktion nicht
ausfuhren. Anbauten geben dir am Spiel-
ende Punktabzug, du musst also abwagen,
ob sich das zusatzliche Haus lohnt.




% 5 - VORGABEKARTEN WERTEN
(FREIWILLIG)
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ZAUN (x14)

Baue einen Zaun (senkrechte Linie)
zwischen 2 Baupldtzen und/oder Hiusern

Befinden sich 6 oder weniger Bauplitze
zwischen 2 Zaunen, bilden sie eine Wohnan-
lage. Vollstindige Wohnanlagen (auf jedem
Bauplatz ist ein Haus gebaut) geben bei
Spielende Punkte. Du darfst zudem mit
ihnen Vorgaben werten.

Streiche das oberste freie Feld bei 1 Wohn-
anlagengroBe deiner Wahl durch.

Fir alle Wohnanlagen dieser GroBe erhaltst
du bei Spielende mehr Punkte.

POOL (x7)

Hast du die Hausnummer in ein Haus mit
Pool eingetragen, umkreise den Pool und
streiche 1 Feld im Wertungsbereich Pools
durch.

Bei Spielende erhiltst du Punkte fir
die Kkleinste sichtbare Zahl in diesem
Wertungsbereich.

PARK (x14)
Streiche 1 Parkfeld in der StraBe durch, in
der du das Haus gebaut hast.

In jeder StrafBle erhaltst du bei Spielende so
viele Punkte, wie die niedrigste sichtbare
Zahl in einem Parkfeld angibt.
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e ZEITARBEIT (x7)
Wichtig: Fithre die Aktion aus, bevor du die
Hausnummer eintragst.

=F
"] 6 ) ANBAU (x7)

Trage die Hausnummer eines bestehenden
Hauses auch in ein nebenstehendes Haus
ein und streiche 1 Feld im Wertungsbereich
Anbau durch.

Erhohe oder senke die Hausnummer um
-2, -1, £0, +1 oder +2 und streiche 1 Feld im

e Bei Spielende erhdltst du die kleinste
Bei Spielende erhalt die Person mit den meisten/ sichtbare Zahl in diesem Bereich als
zweitmeisten/drittmeisten  durchgestrichenen Minuspunkte.

Feldern in diesem Bereich 7/4/1 Punkte.
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