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Endlich habt ihr euch einen Namen in der Architektur-Branche gemacht. Doch nun stellt ihr euch einer neuen
Herausforderung: Der Bau von New Las Vegas ist ein Wettbewerb der Extraklasse.

Allen Teilnehmenden stehen 4 Straflen und 11 Alleen zur Verfiigung. Wer verwirklicht die ausgeschriebenen Projekte
der Stadt am schnellsten? Wer erdffnet die unterhaltsamsten Casinos, die edelsten Hotels und den groBten Golfplatz?

kombinationen aus, von denen ihr jeweils individuell 1 Kombi-
nation aus Nummer und Aktion auswéhlt. Dann erdffnet ihr
ein neues Casino, indem ihr die Nummer auf eurem Bauplan
eintragt. Zusatzlich diirft ihr die Aktion eurer Kombination
ausfiihren.

So werdet ihr Runde fiir Runde Casinos erdffnen und eure
StraBen und Alleen ausbauen.

Wichtig: In einer StraBe miissen die Nummern dabei stets
von links nach rechts ansteigen.

Nur wer die cleversten Kombinationen findet und die eigenen
Aktionen am besten nutzt, wird den Wettbewerb um das
erfolgreichste New Las Vegas fiir sich entscheiden.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus Spiele Team

UBERBLICK

deinem Bauplan), indem du dort Casinos eroffnest. Achte
dabei auf Show-Casinos und Gliickszahlen.

Zusitzlich hast du verschiedenste Moglichkeiten, um deine
Stadt auszubauen und noch mehr Punkte zu sammeln:

Schlie3e Projekte ab - am besten als Erstes!

Hast du in einer Allee (Spalten auf deinem Bauplan) alle
Casinos eroffnet, darfst du dort ein Hotel errichten.

Lege oberhalb der Casinos in der obersten Strafle einen
Golfplatz an.

Finde den besten Weg fiir die Limousine, damit sie an
moglichst vielen deiner VIP-Casinos, Luxus-Casinos und
Mafia-Casinos vorbeikommt.

Wer auf diese Weise am meisten Punkte sammelt, gewinnt
das Spiel.

Doch Achtung: Durch verschiedene Aktionen machst
du Schulden . Diese musst du entweder wihrend des
Spiels tilgen oder bei Spielende mit Geld aus deinem Tresor

* X *




o Nehmt euch jeweils 1 der beiliegenden Stifte, 1 Bauplan und 1 Wertungstafel.

g Mischt die Projektkarten \%__%/, \% und g separat voneinander und zieht jeweils 1 davon. Legt die 3 gezogenen
Karten fiir euch alle gut sichtbar mit der Vorderseite (2 Zahlen, kein ,,approved®) nach oben auf die Spielfliche. Legt alle
anderen Projektkarten in die Schachtel zuriick, ihr benétigt sie fiir diese Partie nicht.

Fiir einen leichteren Einstieg ins Spiel konnt ihr euch entscheiden, zundchst ohne den Golfplatz und/oder ohne die
Bank zu spielen. Tut ihr das, konnt ihr die entsprechenden Regeln tiberspringen. Beachtet aber die folgenden Hinweise:

Fiir das Spiel ohne Golfplatz: Falls sich eure Projektkarte 7 auf den Golfplatz bezieht, tauscht diese Karte mit
einer andern Karte aus der Schachtel aus.

Fiir das Spiel ohne Bank: Lasst beim Aufbau Schritt @ aus. Umkreist stattdessen alle jeweils 2 Geldbiindel in eurem
Tresor rechts auf eurer Wertungstafel (das erste Geldbiindel ist bereits umkreist).

9 Mischt die Casinokarten und bildet 3 gleich grofie Stapel (mit je 27 Karten). Legt die Stapel mit der Vorderseite (Nummer)
nach oben auf der Spielfldche bereit. Lasst unter jedem Stapel etwas Platz fiir einen Ablagestapel.

9 Wihlt jeweils geheim aus, ob ihr fiir das Spielende ein Darlehn bei der Bank
beantragen wollt. Kreist dafiir das entsprechende Symbol auf der Riickseite eurer
Wertungstafel ein und dreht die Tafel danach um, sodass niemand eure Wahl
sehen kann:

@: Wer dieses Symbol einkreist, stimmt fiir ein Darlehn.
@: Wer dieses Symbol einkreist, stimmt gegen ein Darlehn.

Am Ende des Spiels deckt ihr eure Entscheidungen auf und zéhlt eure Stimmen
zusammen. Je nach Ergebnis erhaltet ihr alle ein mehr oder weniger hohes
Darlehn (siche Seite 11). lhr kreist dann alle die gleiche Anzahl Geldbiindel in
eurem Tresor ein.







SPIELABLAUE

Ein Spiel besteht aus mehreren Runden. Fiihrt in jeder Runde
die folgenden 5 Phasen nacheinander aus. In den Phasen 2-4
spielt ihr alle gleichzeitig. Ihr braucht also nicht aufeinander
zu warten. Fahrt dann gemeinsam mit Phase 5 fort.

1. Casinokarten auidecken

Bestimmt 1 Person, die diese .
Phase immer fiir alle ausfiihrt. :
Diese Person dreht die oberste ¢
Casinokarte jedes Stapels um ¢
und legt sie auf den zugehdrigen
Ablage-stapel (direkt darunter), :
sodass die Riickseite mit der :
Aktion sichtbar ist. (In der “e...... .
ersten Runde ist der Ablagestapel leer. In spdteren Runden Iegt
ihr die umgedrehte Karte immer auf die anderen Karten des
Ablagestapels.)

Dadurch entstehen 3 Kombinationen mit je 1 Vorder- und
1 Riickseite.

®ecccc000000000000000®
®eccccc00000000000000®
®ec0000000000000000000®

Sind die Stapel nach dem Aufdecken leer, mischt alle
3 Ablagestapel, auler jeweils der obersten Karte, se-
parat und legt sie wieder als Stapel bereit.

2. Kombinationen auswahlen

Wiéhle 1 der 3 verfiigbaren Kombinationen aus Nummer
und Aktion, die du fiir diese Runde nutzen willst. (Mehrere
Personen diirfen dieselbe Kombination wéhlen.)

3. Casino erodfinen

Trage die gewadhlte Nummer in ein gebautes Casino auf deinem
Bauplan ein, um ein Casino zu erdffnen. Als gebaute Casinos
gelten alle Casinos ohne Kran oder mit durchgestrichenen
Kran. i - 7

eroffnete Csinos
(mit Nummer)

Casino im Bau
(mit Kran)

gebaute Casinos
(ohne Kran)

A

Wichtig: Die Nummern der Casinos miissen in jeder der

4 Stralen von links nach rechts stets ansteigen! (Auch

gleiche Nummern sind nicht erlaubt.)

Hinweis: Eroffnest du ein Casino mit durchgestrichenem

Kran daneben, streiche das entsprechende Schulden-Symbol
durch (siehe Seite 8).

Beispiel:

Nummern miissen
von links nach
rechts ansteigen

Casino im Bau,
du darfst keine
Nummer eintragen

Casino gebaut,
du darfst eine
Nummer eintragen

Du darfst zwischen 2 Casinos in einer Strafle so viele
Casinos freilassen, wie du willst. Du darfst auch
Nummern ,,auslassen®, also z. B. eine 10 direkt neben
eine 8§ eintragen.

Kannst du eine der Nummern nicht regelgerecht eintragen,
musst du in Phase 2 eine andere Kombination waéhlen.
Kannst du keine der zur Verfiigung stehenden Nummern
regelgerecht eintragen, kreuze auf deiner Wertungstafel die
nachsten 2 Felder auf der Bauamt-Leiste an.

Du darfst in dieser Runde keine Aktion ausfiihren und keinen
Bonus nutzen (siche Seite 9).




4. Aktion ausfilhren

In dieser Phase darfst du die Aktion der gewihlten
Kombination ausfithren. Alle Aktionen sind auf Seite 8-9
erklart.

5. Projekie abschlieben

Nachdem ihr alle Phase 2-4 abgeschlossen habt, {iberpriift
ihr, ob ihr Projekte abgeschlossen habt. Die Bedingungen der
Projekte sind auf Seite 14-15 erklart.

SchlieBt du ein Projekt ab, notiere die hochste Punktzahl,
die auf der Projektkarte sichtbar ist, links auf deiner
Wertungstafel im entsprechenden Feld 437, ‘g’ oder =
Du darfst jedes Projekt jeweils nur 1x abschlie3en.

Wurde ein Projekt in dieser Runde zum ersten Mal im Spiel
(von 1 oder mehreren Personen) abgeschlossen, dreht die
Karte am Ende dieser Phase aufdie Riickseite (,,Approved!*).

Alle, die im weiteren Spielverlauf dieses Projekt abschlieen,
erhalten weniger Punkte.

Hast du ein Projekt einmal abgeschlossen, behdltst du die
entsprechenden Punkte auch dann, wenn du die Bedingungen
spéter nicht mehr erfiillst.

Schliet du das allererste Projekt im Spiel ab, darfst du
entscheiden, alle Casinokarten zu mischen und 3 neue Stapel
mit je 27 Karten auszulegen. Die Karten bleiben dann fiir
das restliche Spiel in diesen Stapeln. Schlieen mehrere
Personen gleichzeitig das erste Projekt ab und will min-
destens 1 von ihnen mischen, mischt die Stapel und
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bildet sie neu. ~
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Wenn du das erste Mal ein Casino in
der obersten StraBle eroffnest, musst
du oberhalb von diesem Casino damit
beginnen, einen Golfplatz anzulegen.

Kreise dazu die Golfbahn oberhalb des
Casinos ein, das du erdffnet hast.

Du vergroBerst den Golfplatz, indem

du ein Casino eroffnest, das links oder rechts an ein
Casino mit Golfbahn angrenzt. Wenn du ein Casino
neben einem Casino mit Golfbahn erdffnest, kreise
die Golfbahn dariiber ein. Ist die Golfbahn bereits
durchgestrichen, darfst du sie nicht einkreisen.

Fiir jede einge-
kreiste  Golfbahn

erhiltst du  bei
Spielende Punkte.

Acldtutg: Hast du in der obersten Straf3e bereits

1 oder mehr Casinos eréffnet, gilt: Eroffnest du
ein weiteres Casino, das nicht an ein Casino mit
Golfbahn angrenzt, darfst du deinen Golfplatz in
diese Richtung nicht mehr erweitern. Streiche sofort
alle Golfbahnen durch, die sich auf der Seite des
Golfplatzes befinden, auf der du das neue Casino
gebaut hast.




UBERSICHT DER AKTIONEN a

Bauen

Mit dieser Aktion baust du ein Casino
im Bau. Streiche dazu einen Kran an
einem Casino deiner Wahl durch. Das
Casino gilt jetzt als gebaut.

Beim Bau eines Casinos
machst du  Schulden: Kreise das
Schuldensymbol neben dem Kran
ein. Sobald du das Casino er6ffnest,
werden die Schulden getilgt und du darfst
sie durchstreichen.

Mit dieser Aktion erhohst du
.ﬂ\\\

verbessern: Bauamt, Hotels, Gliickszahlen, 1 '
Golfplatz oder Limousine. :

Streiche dafiir auf deiner Wertungstafel in einer Spalte deiner
Wahl den obersten Wert in einer gelben Box durch. Bei der
Schlusswertung gilt in jeder Spalte der oberste sichtbare
(nicht durchgestrichene) Wert.

B
L

Wichtig: Diese Aktion darfst du nur dann
ausflihren, wenn du in Phase 3 Casino eréffnen
ein Show-Casino eroffnet hast. Show-Casinos
erkennst du an einem Stern auf dem Dach.
Kreise den Stern auf dem er6ffneten Casino ein
und wiahle auf der Wertungstafel eine der beiden Spalten im
Bereich Show +#% aus. Streiche den obersten Wert in dieser
Spalte durch.

Beginnst du dabei eine neue Spalte, machst du Schulden:
Kreise zusitzlich die beiden Schuldensymbole

neben dieser Spalte ein.
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Sobald du den Wert neben einem Schulden-
symbol durchstreichst, werden die Schulden
getilgt und du darfst das Symbol durchstreichen.
Hinweis: Wahlst du eine Kombination mit dieser
Aktion, darfst du auch ein normales Casino (ohne Stern auf
dem Dach) eroffnen. Du darfst die Aktion dann aber nicht
ausfiihren. Erdffnest du ein Show-Casino ohne eine Show-
Aktion, streiche den Stern auf diesem Casino durch. Du
darfst in diesem Casino keine Show mehr ausfiihren.

Mit dieser Aktion legst du eine Route fiir die
Limousine fest.

Die Route startet an der Ampel (links auf
dem Spielplan oberhalb vom Flughafen). Bei
Spielende soll sie als Rundweg bis zur Ampel zuriickfiihren.
Hast du den Weg nicht fertig gestellt, verlierst du Punkte je
nach Entfernung zur Ampel. =

Hast du eine vollstindige 'ﬁﬁ! I—'i! 'ﬁﬁ!
Rundfahrt ~gezeichnet, darfst m
du keine neue Rundfahrt mehr al :ﬁl agﬁl agﬁl

beginnen.

Fiihrst du diese Aktion aus, darfst du entlang = =
der gestrichelten Linien einen Weg von einer l l
StraBenlaterne | bis zur nichsten einzeichnen. Hast du
bereits eine Route begonnen, muss der neue Weg diese Route
weiterfiihren.



Du darfst abbiegen und Wege diirfen sich kreuzen. Allerdings
darfst du keine Wege doppelt befahren und keine Gablungen
einzeichnen. Die Route darf nur zwischen den Casinos ent-
langfiihren - nur dort sind StraB3enlaternen abgebildet.

Immer wenn du einen Weg einzeichnst, der an einem Casino mit
rotem Teppich vorbei fiihrt, kreise das Symbol dieses Casinos ein:
Die Symbole stehen fiir VIP-Casinos , Luxus-Casinos (4

oder Mafia-Casinos 9. Fiir jedes erdffnete Casino mit ein-
gekreistem Symbol erhdltst du bei Spielende Punkte bzw.
Geldbiindel.

Fiihrst du diese Aktion aus, kreuze das nachste Feld
auf der Bauamt-Leiste an (von links nach rechts) an.
Zu Spielbeginn sind bereits 3 Késtchen angekreuzt.

Bei Spielende erhiltst du Punkte fiir angekreuzte,
aber nicht eingekreiste Felder.

Aclthmg: Sobald du oder 1 andere

Person das letzte Feld (hinter der Schere)
ankreuzt, endet das Spiel am Ende der |
Runde. Denk daran, dass du auf dieser Leiste

auch dann Felder ankreuzt, falls du in Phase 3 Casino
erdffnen keine Kombination nutzen kannst.

/“/ﬁrg )
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In jedem Zug darfst du dich genau 1x g
entscheiden, eine Gruppe angekreuzter xx
Felder auf der Bauamtleiste einzukreisen N2/

(die ersten 5 Gruppen bestehen aus je
2 Feldern, die letzte Gruppe besteht aus 3 Feldern).
Tust du das, erhdltst du sofort 1 der folgenden 3 Boni:

% NuMMER VERANDERN: Nachdem du deine Kombi-
nation gewdhlt hast, darfst du die Nummer um bis zu
2 erhohen oder senken (-2/-1/+1/+2). Die Nummer darf
nicht kleiner als 0 werden. Je nach Karte sind aber die
Nummern 0, 16 und 17 moglich. Bei diesem Bonus
machst du keine Schulden. Streiche das Schulden-
symbol oberhalb der eingekreisten Felder durch.

Y AKTION VERANDERN: Fiihre in dieser Runde eine
Aktion deiner Wahl anstatt der Aktion aus deiner
Kombination aus. Bei diesem Bonus machst du keine
Schulden. Streiche das Schuldensymbol @ oberhalb der
eingekreisten Felder durch.

Y CasINO ErweITERN: Nachdem du ein Casino erdffnet
hast, darfst du sofort ein zweites Casino erdffnen, das
links oder rechts an ein beliebiges, bereits erdffnetes
Casino angrenzt. Trage dann dort die Nummer des
benachbarten Casinos ein.

Wichtig: Nur mit diesem Bonus darfst du gleiche
Nummern nebeneinander eintragen. Dies ist zu keinem
anderen Zeitpunkt erlaubt.

i )

Wihlst du diesen Bonus, machst du jm
Schulden: Kreise das Schuldensymbol eSS |

oberhalb der eingekreisten Felder ein.

Hinweis: Falls du mit diesem Bonus ein Show-Casino
eroffnest, darfst du dessen Stern nicht einkreisen, falls
du anschlieBend die Show-Aktion ausfiihrst.



HOTELS

SPICLENDE UND WERTUNG

Hast du alle Casinos in einer Allee (also alle ®
Casinos in einer Spalte) erdffnet, darfst du |
unterhalb dieser Allee ein Hotel errichten.

Wichtig: Casinos im Bau musst du zuerst bauen |
und dann erdffnen - erst dann darfst du in der
entsprechenden Allee ein Hotel errichten.

Kreise das Hotel sofort ein, sobald du alle
Casinos in einer Allee eroffnet hast. Es gilt _f
nun als errichtet und du erhiltst bei Spielende
Siegpunkte dafiir.

Wurde das Hotel einer Allee in dieser
Runde zum ersten Mal im Spiel (von :
1 oder mehreren Personen) errichtet,
diirfen diese Personen das grofe Hotel
einkreisen.

Alle Personen, die dieses Hotel in dieser £

Runde noch nicht errichtet haben, ®
% miissen die oberen Stockwerke des
——— Hotels durchstreichen. Wenn sie im
weiteren Spielverlauf dieses Hotel errichten,
diirfen sie nur den unteren Bereich — das kleine
Hotel — einkreisen.

GLUCKSZAHLEN

Wenn Nummer eine Reihe bilden, gelten diese Nummern als Gliickszahlen.
Bei Spielende erhaltst du in jeder Stra3e zusatzlich Punkte fiir die langste Reihe Casinos mit Gliickszahlen.

Das Spiel endet am Ende der Runde, in der ...

Y 1 oder mehr Personen das letzte Feld auf der Bauamt-Leiste
angekreuzt haben (das Feld hinter der Schere).

% 1 oder mehr Personen alle 3 Projekte abgeschlossen haben.

% 1 oder mehr Personen auf allen 4 Straen alle gebauten
Casions erdffnet haben (Casinos im Bau zdhlen nicht mit).

Rechne nun auf der Wertungstafel deine Punkte wie folgt aus:
4¢[=4(s Zihle die Punkte von deinen abge-
schlossenen Projekten zusammen.

USRI Zahle, wie viele Felder auf
der Bauamt-Leiste du nicht genutzt (angekreuzt aber

-V'
nicht eingekreist) hast. Vergleiche diese Anzahl mit .
den anderen Personen. Je nach Platzierung erhiltst

du die Punkte aus der obersten sichtbaren (nicht
durchgestrichenen) Box:

Hast du die meisten nicht genutzten Felder, erhiltst du
10 bzw. 15 Punkte. Bist du an zweiter Stelle, erhaltst =
du 5 bzw. 8 Punkte. Bist du an dritter Stelle, erhiltst
du 2 bzw. 0 Punkte. Hast du kein nicht genutztes Feld,
erhiltst du keine Punkte.

Hast du die wenigsten nicht genutzten Felder von euch
allen, musst du zusétzlich das Schuldensymbol in diesem
einkreisen.

Wertungsbereich

Eine Reihe wird durch gebaute Casinos ohne Nummer unterbrochen. Casinos im Bau unterbrechen eine Reihe nicht.

=% EYEY

- — e —

4 Casinos mit
gerader Zahl in einer
' Reihe. Das Casino im
Bau unterbricht die

Reihe nicht.

3 Casinos in einer Reihe.
Gebaute Casinos (ohne Kran
oder mit durchgestrichenen
Kran) unterbrechen eine Reihe.

Hinweis: Falls du durch den Bonus Casino erweitern zwei gleiche Zahlen eingetragen hast, zéhlen beide als Gliickszahl (z. B.
5-5-7-11). Falls du eine 0 eingetragen hast, zahlt sie als gerade Zahl (z. B. 0-2-6-8).
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Die dubiose Bau-Gesellschaft ACME (Alexis Casinos & Matia Enterprise) ist deine gréite Konkurrenz.

Alle Regeln gelten weiterhin, mit den nachfolgend aufgefiihrten Anderungen. Ziel ist es, am Ende mehr Punkte zu haben als die ACME.

finderungen bei der Spielvorbereitung
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©® Mische die Casinokarten mit der Riickseite (der Seite mit
der Aktion) nach oben. Ziehe die oberste Karte und lege sie
unter die Wertungstafel der ACME, ohne dir die Vorderseite
anzusehen. Bilde aus den Gbrigen Karten 2 gleich grofle Stapel
(mit je 40 Karten).

Mische die 3 Projekt-Genehmigungen
in einen der Stapel und lege den anderen =
Stapel darauf. Lege diesen Stapel auf der
Spielfldche bereit.

Anderungen im Spielablauf

1. Casinokarte aufdecken: Ziehe 3 Karten vom Stapel und
schau dir jeweils beide Seiten an. Ziehst du eine Projekt-
Genehmigung, lege sie zur Seite. Ziehe dann 1 weitere Karte,
sodass du immer 3 Casinokarten hast.

© Wihle 1 Bauleitung aus und lege die
Karte gut sichtbar aus. Je hoher die Zahl
oben links, desto schwieriger wird das
Spiel.

2. Kombination auswahlen: Waihle 1 Karte, deren Nummer du
nutzen mochtest, und 1 andere Karte, deren Aktion du nutzen
mochtest. Sie bilden deine Kombination fiir diese Runde.

3. Casino eroffnen: -unverandert-
4. Aktion ausfiihren: -unverdndert-

5. 1 Karte an die ACME weitergeben: Lege am Ende der Runde
die Karten deiner Kombination auf einen Ablagestapel. Gib die
dritte, unbenutzte Casinokarte an die ACME weiter. Lege sie
dazu mit der Riickseite (die Seite mit der Aktion) nach oben
auf einen Stapel neben der Bauleitung. Du darfst diesen Stapel
Jjederzeit durchsehen, aber nicht die Reihenfolge der Karten
verdndern.

Hinweis: Kannst du keine der Nummern regelgerecht eintragen,
musst du dennoch 2 Karten wahlen und ablegen und die dritte
Karte auf den Stapel der ACME legen.

6. Projekte abschlieBen: Hast du beim s ®*ts
Karten ziehen eine Projekt-Genehmigung . ®+:7
gezogen, priife nun oben rechts auf der . ‘:
Bauleitung-Karte, ob die ACME dieses @+;-_8-9
Projekt abschlieit. Dies ist abhdngig davon, die wievielte
Projekt-Genehmigung du aufgedeckt hast. Bei @ fiihrt
die ACME keine Wertung durch. Bei fiihrt die ACME
eine Wertung durch. Je nachdem. ob du das Projekt schon
abgeschlossen hast, erhdlt die ACME die hohere oder niedrigere
Punktzahl. Drehe ggf. die Projektkarte um.

Zusétzlich errichtet die ACME in den angegebenen Alleen
Hotels, wenn moglich.

Beispiel: Du ziehst die Projekt-Genehmigung fiir £%. Da dies
die erste (Ist) Projekt-Genehmigung ist, wertet die ACME das
Projekt nicht und erhilt keine Punkte.

Zusétzlich errichtet die ACME sofort das Hotel in der
sechsten Allee (6th Av.), sofern moglich.

Errichtet die ACME ein Hotel, notiere ein ,,A“ im oberen Bereich
dieses Hotels auf deinem Bauplan. Du darfst an dieser Stelle nur
noch das kleine Hotel errichten.

Hast du bereits das grofle Hotel errichtet, kann die ACME das
Hotel nicht errichten. Die ACME errichtet keine kleinen Hotels.
Ausnahme: Errichten die ACME und du ein Hotel in derselben
Runde, errichtet ihr beide das grofie Hotel.

Lege die Projekt-Genehmigung anschlieBend ab. Du bendtigst sie
fiir diese Partie nicht mehr.

Wichtig: Die ACME wertet Projekte ausschlieflich mit den
Projekt-Genehmigungen. Sie darf kein Projekt aufgrund von
gebauten Hotels werten.

N 12
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th-‘ Wird im Spiel zum ersten Mal ein Projekt

gewertet - von dir oder von der ACME - musst du am Ende
der Runde deinen Ablagestapel mit den Karten mischen,
die sich noch im Stapel befinden. Nur die Karten, die du an
die ACME gegeben hast, bleiben dort liegen.

Ist der Stapel zu irgendeinem Zeitpunkt leer, musst du
ebenfalls deinen Ablagestapel mischen.

. J

Anderungen bei der Wertung

Fiihre die Wertung fiir die ACME wie folgt durch. Verwende
eine ungenutzte Wertungstafel, um die Punkte zu notieren.
Wichtig: Anstelle der Felder in den Wertungsbereichen verwen-
dest du fiir die ACME die Angaben auf der Bauleitung.

Fiir alle Wertungen gibt es auf der Karte mit der Bauleitung zwei
Felder mit Punkten. Hat die ACME mindestens die darunter
angegebene Anzahl Karten mit der Aktion Werbung in ihrem
Stapel, erhélt sie den rechten —hdheren — Wert fiir ihre Wertung.
Ansonsten erhdlt sie den linken — niedrigeren — Wert. Zahle
daher zuerst alle Karten mit der Aktion Werbung zusammen,
ohne die Reihenfolge der Karten zu verdndern!

PROJEKTE: Zidhle die Punkte zusammen, die die ACME fiir
Projekte erhilt.

§ GOLFPLATZ: Nimm dir den Stapel mit allen Karten,
die du der ACME weitergegeben hast. Zahle nun
alle Karten, die die gleiche Aktion zeigen, wie die

vorherige Karte. (3 Karten mit & hintereinander, ergeben also
eine Anzahl von 2.) Multipliziere die Anzahl mit den Punkten, die
auf der Bauleitung angegeben sind.

Tipp: Danach darfst du die Karten der ACME sortieren.

BAUAMT-LEISTE: Zdhle alle Karten der ACME mit
Q_ der Aktion Bauamt zusammen. Multipliziere ihre
Anzahl mit den Punkten, die auf der Bauleitung
angegeben sind.

Hinweise fiir deine Wertung: Hast du mehr nicht genutzte Felder
auf deiner Bauamt-Leiste, als die ACME Karten der Aktion
Bauamt hat, erhiltst du die Punkte fiir die erste Position. Hast
du weniger nicht genutzte Felder, erhiltst die die Punkte fiir die
zweite Position und musst zusatzlich die Schulden

einkreisen.

/
/h
e

SHows: Zihle alle Karten der ACME mit der Aktion
Show zusammen. Multipliziere ihre Anzahl mit den
Punkten, die auf der Bauleitung angegeben sind.

i HoteLs: Zihle alle Hotels der ACME zusammen

@& (ie sind auf deinem Bauplan mit A markiert).

Multipliziere ihre Anzahl mit den Punkten, die auf der
Bauleitung angegeben sind.

|=]—.f-“~— GLUCKSZAHLEN:  Zdhle alle Karten der ACME
hvad mit der Aktion Bauen zusammen. Addiere oder

subtrahiere die Zahl, die auf der Bauleitung-Karte auf
dem Kran-Symbol angegeben ist. (sollte das Ergebnis kleiner als
1 sein, verwende stattdessen 1 als Ergebnis). Das Ergebnis steht
fiir die Anzahl von Casinos mit Gliickszahl, dass die ACME in
jeder Straf3e hat.

Hinweise fiir deine Wertung: Verwende dieses Ergebnis, um zu
tiberpriifen, in welchen Straen du mehr Casinos mit Gliickszahl
als die ACME hast. Du erhiltst dafiir wie iiblich Punkte.

Fiir jede StraBe, in der du weniger Casinos mit Gliickszahl
hast, als das Ergebnis der ACME, erhdlt die ACME Punkte.
Multipliziere die Anzahl dieser Stralen mit den Punkten, die auf
der Bauleitung angegeben sind.

v SHows: Zihle alle Karten der ACME mit der Aktion
S | imousine zusammen, Multipliziere ihre Anzahl mit
! 4

den Punkten, die auf der Bauleitung angegeben sind.

4% TRESOR: Schau dir die Casinokarte an, die du beim
:Zj: Spielaufbau unter die Wertungstafel der ACME
ESS=SS= geschoben hast. Vergleiche die Nummer darauf mit der
Zahl, die oben links auf der Bauleitung-Karte beim Banksymbol
angegeben ist.
Ist die Nummer auf der Casinokarte gleich oder hoher als diese
Zahl, hat die ACME fiir ein Darlehn gestimmt. Ist die Nummer
auf der Casinokarte niedriger, hat die ACME gegen ein Darlehn
gestimmt.
Hinweis fiir deine Wertung: Erhalte die entsprechenden
Geldbiindel je nachdem, wie du und die ACME gestimmt haben.
Haben du und die ACME beide gegen das Darlehn gestimmt,
erhdlt die ACME Minuspunkte in Hohe der Nummer auf der
Casinokarte. Andernfalls hat das Darlehn keinen Effekt fiir die

,\ ACME.
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