


Nieuwe bordtegel aanleggen (actie 2)

ledere speler legt de nieuwe bordtegel in zijn eigen stad bij de
reeds gelegde bordtegels aan.

De nieuwe bordtegel moet zo worden neergelegd dat hij met

1 hoekpunt of met minstens 1 hele zijde een andere bordtegel
raakt.

Stel dat je startsituatie er zo uitziet, dan mag je de nieuwe bordte-
gel alleen op één van de volgende plekken aanleggen:
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De nieuwe bordtegel mag je nooit zo aanleggen dat hij met een
halve zijde aansluit bij een andere bordtegel.

Zo mag het niet:

Je mag de nieuwe bordtegel draaien, voordat je hem aanlegt

Bijvoorbeeld: “ “

Zone

Een zone bestaat uit horizontaal of verticaal aan elkaar grenzende
velden van bezienswaardigheden of parken. Velden die elkaar met
een hoekpunt raken, grenzen niet aan elkaar.

Links: 3 Zones met bezienswaardigheden (2x1 veld en 1x2 velden).

Rechts: 2 Zones met parkvelden (1x4 en 1x2 velden groot).
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Maximale grootte

De stad die een speler bouwt, mag maximaal 4x4 bordtegels groot
worden. De stad mag dus niet “breder” en niet “hoger” dan 4 bord-
tegels worden.

Stel dat je stad er zo uitziet, dan mag je de nieuwe bordtegel al-
leen op de volgende plekken aanleggen:
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Toerist (ver)plaatsen (actie 3)
Nadat een speler de nieuwe bordtegel heeft aangelegd, mag hij
één van de volgende acties uitvoeren:

a) Een toerist vanuit zijn voorraad op 1 van de velden van de
nieuwe bordtegel plaatsen.

b) Of een toerist die reeds op een bordtegel staat naar 1 van de
velden van de nieuwe bordtegel verplaatsen.

c) Of een toerist die reeds op een bordtegel staat 1 veld hori-
zontaal, verticaal of diagonaal verzetten.

Belangrijk:
- Toeristen kunnen nooit op een waterveld staan.
- Er kunnen nooit 2 toeristen op 1 veld staan.

Tip: Zet als het kan altijd een toerist in. Je kunt hem later altijd
nog verplaatsen of verzetten.

Voorbeeld bij a)
De blauwe speler plaatst een toerist op de nieuwe bordtegel:

Voorbeeld bij b)
De blauwe speler verplaatst een toerist naar één van de beide
gele velden van de nieuwe bordtegel:

Voorbeeld bij c)
De blauwe speler verzet een toerist 1 veld diagonaal:

Nieuwe ronde

Zodra iedereen de bordtegel heeft aangelegd en eventueel een
toerist heeft geplaatst, verplaatst of verzet is de ronde afgelo-
pen.

De Meesterbouwer begint weer met actie 1 van de nieuwe
ronde.

Einde

Nadat de stapel van de Meesterbouwer opgespeeld is, en ie-
dereen actie 3 doorlopen heeft, eindigt het spel. ledere speler
heeft nu een complete stad van 4x4 bordtegels voor zich lig-
gen.

Puntentelling

Een speler krijgt punten voor een zone van bezienswaardigheden
of parken, als er een toerist in staat. Een zone bestaat uit horizon-
taal of verticaal aaneengesloten velden van bezienswaardigheden
of parken. Bezienswaardigheden die 2 velden groot zijn, tellen na-
tuurlijk ook voor 2 velden.

Een zone zonder toerist levert geen punten op.

Als er meerdere toeristen in 1 zone staan, levert de zone toch
maar één keer punten op.

De speler met de hoogste score wint het spel.

Gelijkspel

Bij een gelijk aantal punten wint de speler, die de hoogste score
heeft behaald met 1 toerist. Is ook dit gelijk, dan telt de een-na-
hoogste score van 1 toerist, etc.

Speelniveaus

Cities kan op drie niveaus gespeeld worden. Elk niveau hoger
brengt meer mogelijkheden om punten te scoren met zich mee.
Daardoor wordt het spel interessanter, maar ook iets moeilijker.

Belangrijk: Elk volgend niveau bouwt verder op het vorige niveau.
Regels die gelden voor de puntentelling van niveau 1, gelden ook
voor niveau 2 en 3. Regels van niveau 2 gelden ook voor niveau
3.

Tip: Speel Cities eerst een keer met de puntentelling van niveau 1.
Probeer daarna niveau 2 uit, en pas daarna niveau 3.

Niveau 1: Makkie
Het gemakkelijkste niveau. Ook goed speelbaar met kinderen.

- Een toerist op een bezienswaardigheid krijgt 1 punt voor elk veld
van die zone.

- Een toerist in een park krijgt 1 punt voor elk veld van die zone.

- Terrassen leveren geen punten op in Niveau 1.

Je hebt 2 toeristen in twee zones met parken staan. Er staan ook
3 toeristen in twee zones met bezienswaardigheden.

Je krijgt 1(A) + 6(B) + 0(C) = 7 punten voor de bezienswaardighe-
den en je krijgt 5(D) + 2(E) = 7 punten voor de parken.

De toerist op het terras (F) levert geen punten op.

Je totaalscore: 7 + 7 = 14 punten.

Tip: In het Quickstart - Voorbeeldspel staan illustraties ter ver-
duidelijking van deze puntentelling.

Niveau 2: Dilemma

Een pittiger niveau, waarbij de toerist op het terras ook zijn
aandeel eist. Wie wil winnen, zal met vooruitziende blik moeten
plannen.

- Een toerist op een bezienswaardigheid krijgt 1 punt voor elk
veld van die zone.

- Een toerist in een park krijgt 1 punt voor elk veld van die
zone.

- Een toerist op een terras krijgt 1 punt voor elk waterveld waar
hij op uitkijkt vanaf het terras.

Een toerist kijkt uit op alle watervelden, die een ononderbroken
rechte lijn vormen in horizontale of verticale richting vanaf het
terras.

Belangrijk: Als meerdere toeristen op een of meer dezelfde
watervelden uitkijken, leveren deze watervelden voor elk van
deze toeristen punten op.

Je krijgt 4(A) + 2(B) + 3(C) + 1(D) = 10 punten voor de toeristen
op de terrassen.

De watervelden waar toeristen B en C beide op uitkijken (met
stippellin omrand) leveren voor beide toeristen twee punten

op.

Niveau 3: Hersenkraker

Dit niveau is niet voor iedereen weggelegd. Je moet veel as-
pecten in de gaten houden, ver vooruitplannen en echt overal
rekening mee houden. Alleen aan te raden voor de doorgewin-
terde puzzelaar!

Een toerist op een bezienswaardigheid krijgt:

- 1 punt voor elk veld van die zone.

- 1 punt voor elk terras dat direct horizontaal of verticaal grenst
aan een veld van die zone. Het maakt daarbij niet uit of er een
toerist op dit terras staat.

Belangrijk: Een terras kan aan meerdere zones met beziens-
waardigheden grenzen. In dat geval kan het terras voor elk van
die zones een punt opleveren.



