Vuestra nueva ciudad esta prosperando. Se estan construyendo edificios y las calles estan cobrando vida.

Como representantes de los mayores constructores de la ciudad, vais a participar en un concurso poco habitual. Quien disefe
la mejor y mas prestigiosa calle recibird un contrato para urbanizar un barrio residencial completo.

Jugad con las cartas de proyecto y construid casas, edificios de oficinas y centros comerciales. Las reglas del juego os permiten

adquirir los proyectos de vuestros oponentes con astucia y jugar cartas en los edificios de vuestros rivales. Deberéis decidir
si vuestros vecinos seran vuestros aliados o vuestros oponentes. Mantened controlado el presupuesto y, muy pronto, jlas calles

que construyais os reportaran unas ganancias considerables!
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Separa las cartas de los proyectos publicos de las demas y colécalas en un mazo publico en el centro de la mesa.
Estas cartas cuestan cero.

Mezcla las cartas de proyecto restantes y repartelas todas de manera equitativa entre los jugadores. Coloca las cartas que
hayas recibido delante tuyo: estas conforman tu mano de jugador. No mires las cartas de tu mano.

Coge tantos tableros de calle como jugadores haya, incluido el tablero con el simbolo , Yy reparte uno aleatoriamente
a cada jugador. Quien reciba el simbolo comienza la partida.

Cada jugador coge 10 $ (en cualquier denominacion que desee). Esa sera la cuenta de inicio de cada jugador.
Separa los billetes restantes segiin su denominacion y coldcalos al alcance de todos; estos formaran la banca.

iYa estais listos para jugar!



Los jugadores se van turnando en el sentido de las agujas del reloj, comenzando por el jugador
cuyo tablero de calle tenga el simbolo . cartas de proyecto

Un turno de jugador consiste en realizar dos acciones en el orden siguiente:
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Primera accion:

- . . K . Ay s B s
El en este momento tu mano de jugador no contiene ninguna Upcoin &, puedes coger ] Ty & )
s)

a carta situada en la parte superior gratis. Puedes jugarla en un emplazamiento de calle
o descartarla. No se le puede dar la vuelta a una carta de proyecto para mostrar el reverso,
pero se puede girar y elegir uno de sus dos proyectos.
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Si tu mano de jugador contiene Upcoins &, depositalas en tu cuenta. Mientras haya Upcoin
§ en tu mano de jugador, nadie podré comprar una carta de esa mano.

Segunda accién: cartas de proyecto publico

o de la mano de jugador de un oponente. Si la compras de tu propia mano, deberas pagar

el coste de la carta en Upcoins & a la banca. Si la compras de la mano de un oponente, !']_:f“
deberas pagar el coste de la carta en Upcoins & a la mano del jugador en cuestion. Mientras E

Compra la carta de proyecto situada en la parte superior de tu propia mano de jugador J

haya Upcoins & en una mano de jugador, nadie podrd comprar una carta de esa mano.

o
Coge gratis la carta de proyecto situada en la parte superior del mazo publico. Puedes
darle la vuelta y mostrar el reverso, y también puedes girarla.

Después de realizar ambas acciones, el turno del jugador finaliza y el siguiente jugador (situado a la izquierda) comienza su turno.

Elige un emplazamiento en tu calle y coloca alli una carta de proyecto, de modo que el proyecto de la parte superior de la carta
quede visible, y el proyecto de la parte inferior quede cubierto por tu tablero de calle o por una carta jugada anteriormente.

Algunos proyectos deben colocarse nicamente como la planta baja (como la primera carta en un emplazamiento) !J:L ,
mientras que otros proyectos deben colocarse Ginicamente en un piso superior (no como la primera carta) !Z .

Si un emplazamiento se ha finalizado con un tejado , entonces no se pueden anadir proyectos adicionales alli, a menos que
una carta tenga el simbolo 1y g .

Cuando se termina un emplazamiento con un tejado , el propietario del emplazamiento calcula inmediatamente los
ingresos totales de todos los emplazamientos de su calle (tanto si estan terminados como si no) y coge esa misma cantidad
de Upcoins & de la banca.

Cuando un emplazamiento se termina con un regalo de otro jugador , los ingresos van a parar al propietario

del emplazamiento, no a la persona que ha hecho el regalo.

Si tus ingresos totales ascienden a 0 o son negativos, simplemente no coges ninguna Upcoin & de la banca.



Mario comienza la partida. No tiene
ninguna Upcoin $ en sumano

de jugador. Asi que coge la carta
situada en la parte superior y puede
decidir descartarla o jugarla.

Mario decide jugar la carta (A).

Debido a que se trata de su primera
accion, coger la carta es gratis,

por lo que no paga los 3 § indicados
enla carta (B).

Ahora, Mario lleva a cabo su segunda accion.

Tiene varias opciones: puede comprar la carta
situada en la parte superior de su propia
mano de jugador (E) o de la mano

de jugador de su oponente (F), o coger gratis
la carta situada en la parte superior del mazo
publico (G). Mario decide comprar

la carta de la mano de jugador de su
oponente (F).

Coge 6 8§ de su cuenta y los coloca
en la mano de jugador (H) de su oponente.
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Los 2 proyectos de la carta son una
oficina y un apartamento; Mario decide
girarla para que sea un apartamento (C).

Decide jugarla en el segundo emplazamiento

de su calle (D).
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La calle de Mario tiene solo un emplazamiento vacio.

La carta que ha comprado debe colocarse primero

en un emplazamiento Y .IE1, por lo que deberd colocarla
en ese Ultimo emplazamiento vacio (1).

Esta carta también finaliza el emplazamiento , porlo
que Mario obtiene ingresos de todos sus emplazamientos.




El parque que Mario acaba de colocar tiene un icono de tejado , asi que calcula los ingresos
de todos sus emplazamientos: la tienda de su primer emplazamiento genera 2 $ (A);
su segundo y tercer emplazamiento no generan ningun ingreso; la tienda de su cuarto

1T 1111)1=
emplazamiento genera 1§ por apartamento Q —
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en toda su calle (2 en el segundo emplazamiento
y 1 en su quinto emplazamiento), lo cual genera
38 (B); su quinto emplazamiento genera 1 (C).
Eso significa que los

ingresos totales de Mario A
ascienden a 6 §. Coge
68 delabanca,y su
turno finaliza.

Cuando la mano de cualquier jugador se queda vacia, o se finalizan los 5 emplazamientos de cualquier calle , se activa
la ronda final. Completa la ronda actual (es decir, los turnos de los jugadores contindan hasta el final del turno del tltimo
jugador, que esta situado a la derecha del jugador que ha comenzado), y luego la partida termina.

Una vez que termina la partida, debes sumar todos los puntos de prestigio | . 1s

de todos los proyectos de tu calle. Adade 1 punto de prestigio por cada 3 § que haya IS SEC , g *
en tu cuenta.

Puedes escribir las puntuaciones en la libreta de puntuaciones incluida.
La hoja de puntuacién tiene las lineas siguientes:

» Nombres o iniciales de los jugadores

« Puntos de prestigio * de los emplazamientos 1a 5

« Puntos de prestigio * de las Upcoins & restantes
« Puntuaciones totales * |
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Ganara quier;enga el mayor nimero de puntos Hoéaegcea%%ﬁ:a;g?ges

de prestigio

\ imprimir /

En caso de empate con puntuaciones altas, ganara el jugador que tenga el edificio mas alto. Si contintia habiendo un empate,
los jugadores compartiran la victoria.



Si compras la carta situada en la parte superior de tu propia mano
de jugador, deberas pagar su coste a la banca. Si compras la carta

situada en la parte superior de la mano de jugador de un

\_ oponente, deberas colocar las Upcoins & en su mano de jugador. )

REQUISITOS
4 ) ]
INGRESOS Planta baja: gste ;'Jr(.)yecto
1 iml debe construirse tinicamente
. como la primera carta en un
1$ Z$ 3$ 4$ -1 $ -2$ emplazamiento. (Debe tocar
el tablero de calle).
Cada vez que se termine cualquier emplazamiento en tu . .
calle, ganards o perderas el nimero de Upcoins & indicado. Piso superior: este proyecto
1 = no se puede construir como
- A la primera carta en un
1$/; '1$/; emplazamiento. (Debe tocar
Cada vez que se termine cualquier emplazamiento en tu calle, una carta anterior).
ganaréas o perderés 1 § por cada planta situada por debajo de
esta carta. Este proyecto debe
BW[3] construirse encimade un
tejado.
18/ 1$/6 J
Cada vez que se termine cualquier emplazamiento en tu calle, ﬁﬁ No se pueden construir
ganaras 1 § por cada proyecto del tipo indicado en este A regalos en este
emplazamiento. emplazamiento.
\_ )
18/ 1$/6 [ 28/a 28/
€> €>  €>  €>
Cada vez que se termine cualquier emplazamiento en tu calle,
ganaras el nimero indicado de Upcoins & por cada proyecto
del tipo indicado en toda tu calle.
dm
T
Cada vez que se termine cualquier emplazamiento en tu calle, 1 $ IQ
ganarés 1 & si esa carta se encuentra en la planta baja.
\_ )
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COSTE DE LOS PROYECTOS




TIPOS DE PROYECTOS

. Oficina @ Servicio

(D) Cafeteria

Apartamento

. Tienda @ Hotel
Tejado: finaliza un emplazamiento;
. el propietario obtiene ingresos de todos

los emplazamientos de su calle.

Regalo: solo se puede colocar en el
emplazamiento de un oponente.
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Doble: algunos proyectos cuentan como dos
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oficinas/apartamentos/tiendas/cafeterias/servicios.
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PRESTIGIO

Al final de la partida, pierdes o ganas la Y de prestigio
indicada.

Al final de la partida, ganas la Xk de prestigio indicada
por cada proyecto del tipo indicado en este
emplazamiento.
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Al final de la partida, ganas la Y de prestigio
indicada por cada proyecto del tipo indicado
en todos tus emplazamientos.

Al final de la partida, ganas 1 Y de prestigio por
cada planta situada por debajo de esta carta.

Al final de la partida, ganas la Y de prestigio indicada
si esta carta esta situada en la planta baja.
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Obtener la méxima cantidad de puntos de prestigio
de los proyectos de tu calle.

Los jugadores se van turnando en el sentido de las agujas
del reloj, comenzando por el jugador cuyo tablero de calle
tenga el simbolo

Si compras una carta situada en tu propia mano de jugador, deberas pagar su coste a la banca. Si compras una carta situada
en la mano de jugador de un oponente, deberas colocar las Upcoins & en su mano de jugador. RECORDATORIO: si la
mano de un jugador contiene Upcoins §, nadie podra comprar una carta de esa mano.

En tu turno, realiza 2 acciones en orden:

Primera accién ' Sit de iugad ti N\
i tu mano de jugador no contiene Sit deiugad
oy pe . . i tu mano de jugador
IUpcoms $ pduedesI coger gratis = Yfiﬁf contiene Upcoins &,
a car’ta situada enla parte superior. o : depositalas en tu
Descartala o colécala en uno de los cuenta
\_ emplazamientos de tu calle. Y, '
Segunda accion
e 4 Compray juega la carta situada en la parte\ Cogey juega gratis la carta situada)
superior de una mano de jugador (la tuya o en la parte superior del mazo
\_ © lade un oponente). J publico. J
Cuando un emplazamiento se finaliza con un tejado , ~N
el propietario del emplaz.amiento obtiepe ir)mediaFamente ingresos Cada tablero de calle - @
por todos sus emplazamientos (tanto si estan terminados contiene 5 emplazamientos. =
€omo si no). Cuando juegas una carta [ ;E = E,-A
de proyecto, debes elegir 2
un emplazamiento y deslizar —
o 5 . la carta hasta la mitad por EF
Cuando la mano de cualquier jugador se queda vacia, o se finalizan debajo del tablero de calle
los 5 emplazamientos de cualquier calle , se activa la ronda final. (siesla primera carta que r
o S - . se coloca alli) o por debajo
Finaliza la ronda, de manera que el ultimo jugador (situado a la de la anterior carta que
derecha del jugador que ha comenzado) realice el ultimo turno de la se haya jugado alli. Cada
partida. planta adicional hace mas
alto un edificio. No es
posible cambiar las
posiciones de las cartas
Consigue puntos de prestigio (mas detalles en las paginas 5y 7). después de jugarlas.

Ganara quien tenga el mayor nimero de puntos de prestigio.



