GAME CONTENTS
- 78 Tiles including 4 Equity tiles (humbered

- = 1to 4 on the back)
Tiles are split into 4 terrain squares.

% PHIL WALKEH'HAHNNG - 28 Skyscrapers (7 Earth, 7 Forest, 7 Stone,
NS INGENIOUS STUDIOS 7 Waterfall

+ 36 Utilities (12 Ecomobiles, 12 Windmills,
12 Biodomes)

Have you e
surrounded by ed earth

Welcome to Projec

architectural visionary and your nature-based
own great city! Will you embra ion!

of water with waterfalls on Skyscray

follow the rigidity of stone?

OBJECT OF THE GAME

Position Tiles strategically to build Skyscrapers  However, Skyscrapers or Utilities which do
and Utilities in your 4x4 city. Skyscrapers will not meet their requirements will count as
add Harmony Points at the end of the game  negative point.

based on their value and district size.

Utilities will add Harmony Points when their

positioninthe city fits their own requirements.




SETUP

Place the Skyscrapers in the center of the table and sort e Separate the 4 Equity tiles from the 74 tiles. Equity tiles
them by type (Earth, Forest, Stone, Waterfall): help to level advantages between players depending
*In a 2 player game, do not use the value 5 and 7 Skyscrapers. on their turn order. The last player to start will always have
*In a 3 player game, do not use the value 7 Skyscrapers. a better Equity tile than the first player.
Randomly choose 2 types of Utilities (Ecomobile, Windmil, Shuffle all the tiles and place them in a face- down draw
. Biodome): pile next to the Skyscrapers and Utilities. Turn over
* For a 2 player game, randomly take 5 of each chosen 4 tiles from the pile and place them in a row, face up.
Utilities.
* For a 3 player game, randomly take 6 of each chosen The player who most recently spent time in
Utilities. nature is the first player. They take the Equity
* For a 4 player game, randomly take 7 of each chosen tile 1. The other Equity tiles are distributed in numerical
Ny Utilities. order, clockwise. Any remaining Equity tiles are
E Place these on the table next to the Skyscrapers. placed in the game box.

Skyscrapers and Utilities will be used by all players. Return any o Deal 2 tiles to each player. All player should have a
unused Skyscrapers and Utilities to the box. starting hand of 3 tiles.

IT'S TIME TO PLAY!
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1. ADDATILETO YOURCITY
A game is played in 16 rounds. On your turn, 2. YOU MAY TAKE A SKYSCRAPER OR UTILITY AND
carry out the following actions in order: PLACE IT ON THE NEW TILE

3. DRAW ATILE



oose one lile yr hand and add it to your city face up A District is a set of |
creating Districts. that can spread across multlp e tile
An Equity tile can be played at any time in the game like any
other tile.

RULES FOR PLACING TILES:

e Connecl your new tile to one of your other tiles by at least
one side (2 terrain squares).
A tile cannot be offset to another tile.

® Tiles DO NOT need to have any matching terrain squares.

e You can rotate atile in any direction before choosing where
to place it. Once placed, tiles cannot be moved or rotated. You
cannot change the orientation of your city during the game.

® You city cannot exceed 4 tliles in length and width.
At the end of the game, you should have a 4x4 square.

e You are not dllowed to connect 2 districts if both districts
currently have a Skyscraper.

Exception: a tile may be placed connecting 2 districts with
Skyscrapers only if no other option is available.

o YOU MAY TAKE A SKYSCRAPER OR UTILITY AND PLACE IT ON THE NEW TILE

After playing your tile, you may choose to add a Skyscraper, Utility or nothing to it following prober placement rules.

A SKYSCRAPER AL

* Must be placed on a terrain square type that matches its
own type:

Soil for Earth

Grass for Forest

Rocks for Stone

Water for Waterfall

* Can be placed on any matching terrain square in a district that
does not already have a Skyscraper associated with it.

» Cannot be placed on a terrain square associated with a Park
(Tree Symbols)or Sport Facility (Athlete Symbol).

AUTILITY

* Can be placed in a district that already has a Skyscraper or
Utility.

* Cannot be placed on a terrain square associated with a Park
(Tree Symbol) or Sport Facility (Athlete Symbol).

DRAW ATILE

Take a new tile from the 4 available face up tiles or the top of |t is now the next player’s turn. Play continues this way until
the draw stack. If a face up tile was chosen, replace it with a the end of the game.

tile from the draw stack.




HOW TO SCORE HARMONY POINTS?

{ Determine the size of the district
35 the Skyscraper is in by counting all
- the orthogonally connected terrain
o SKYSCRAPERS squares it is located in.
Each Skyscraper has its Harmony Point If this value is equal or greater than
3 value listed at the top (4, 5, 6, 7, 8, 10 and the value listed on the Skyscraper,
R 12 Harmony Points). then it is positive Harmony Points.

If this value is less than the value listed
on the Skyscraper, then it is negative
Harmony Points.

The #8 Waterfall
skyscraper is in a district
with at least 8 water
terrain squares. It is
worth 8 Harmony Points.

The #5 Earth skyscraper is
placed in a district made
up of 4 soil terrain squares,
which is less than the
skyscraper’s value by 1.

It is worth -5 Harmony
Points.

The #4 Stone skyscraper
is placed in a district

In the unlikely event that a district
has more than 1 Skyscraper, then the
player may choose which Skyscraper
to score.

Any remaining Skyscrapers are
0 Harmony Points.

For example, a waterfall Skyscraper
with a value of 4 must be in a district
with at least 4 adjoining water terrain
squares at the end of the game to
add 4 Harmony Points.

made up of 2 rock terrain
squares. This is less than
the skyscraper value.

It reduces your city’s
Harmony Points by 4.

ﬂ“ { || ECOMOBILES

Ecomobiles have values of 5 or 8 Harmony Points.

Ecomobiles patrol along their terrain square’s row and

column. The features that are checked to calculate checked for when scoring Ecomobiles.
points are indicated on the Ecomobile and may include + More than one Ecomobile may be on
Parks (Tree Symbol), Sport Facilities (Athlete Symbol), the same row or colurmn.
3 Skyscrapers or Utilities. + One feature can be applied to several
‘ quadlifying Ecomobiles.

If the number of features is equal or greater than the
required number, then add the Ecomobile’s Harmony

If there are less than the required number of features,
subtract the Ecomobile’s Harmony Points from your score.

« Ignore any features not being

Points to your score. located at the intersection

This Ecomobile will add
8 Harmony Points as it is

of a line and column
counting together
4 parks, as required.
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.




' WINDMILLS

Windmiiig have values of 4, 5 or 6 Harmony Points. a . ST ) - ---'h

Windmills are scored based on which tile in your city
they are located on.

They must be placed on one of the TILES highlighted on
the diagram shown on the Windmill.

If the Windmill is located on the correct tile, it will add the
indicated Harmony Points.

If the Windmill is not located on the correct tile, it will
subtract the indicated Harmony Points.

More than one Windmill may meet its requirements on

the same group of tiles.
The Windmill is properly placed in the column
of tiles on the far left of the city. Therefore it
will add 4 Harmony Points.

g ?ﬂ@ BIODOMES

Biodomes have values of 5, 6 or 8 Harmony Points.

Only 1Biodome can be scored per district. Any additional

Biodomes are negative Harmony Points.

Biodomes placed in any type of district that is the same

shape and size as the district shown on the token add

positive Harmony Points.

The shape can be looked at in any direction. This biodome adds
Any biodome located in a district that doesn’t match their 3 Harmony Points

requirement adds negative Harmony Points. asitis placed ina
district made of

3 Water squares
forming an L shape.

-y @ PARKS (TREE ICON) @ SPORT FACILITIES (ATHLETE ICON)

The player with the most Parks in their city wil get The player with the most Sport Facilities in their city will get
5 Harmony Points. If more than one player is tied for the 5 Harmony Points. If more than one player is tied for the
- most, then all tied players receive 5 Harmony Points. most, then all tied players receive 5 Harmony Points.




END OF THE GAME

The game ends once all players have built their 4x4 city.

Each player then rates their city’s environmental harmony by adding or subtracting each Skyscraper value
and adding or subtracting each Utility value.

The player with the most Parks in their city adds 5 Harmony Points to their total.
The player with the most Sport Facilities in their city adds 5 Harmony Points to their total.

The player with the most harmonious city wins the game. In case of a tie, the player with the most Skyscrapers
and Utilities is the winner. If there is still a tie, the tied players share the victory.
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Add 8 Harmony Points if this Ecomobile is placed
on a terrain square at the intersection of a row
and column of terrain squares, which together
include at least 4 parks.

Add 5 Harmony Points if this Ecomobile is placed
on a terrain square at the intersection of a row
and column of terrain squares, which together
include at least 3 Skyscrapers.

Add 8 Harmony Points if this Ecomobile is placed
on a terrain square at the intersection of a row
and column of terrain squares, which together
include at least 4 sports facilities.

Add 8 Harmony Points if this Ecomobile is placed
on a terrain square at the intersection of a row
and column of terrain squares, which together
include at least 4 Skyscrapers.

Add 8 Harmony Points if this Ecomobile is placed
on a terrain square at the intersection of a row
and column of terrain squares, which together
include at least 3 Utilities. This Ecomobile doesn't
count as part of the 3 Utilities.

Add 5 Harmony Points if this Ecomobile is placed
on a terrain square at the intersection of a row
and column of terrain squares which together
include at least 4 parks and/or sport facilities.

»,

.. WINDMILLS

Add 4 Harmony Points if this Windmill is
placed on attile in the far left column of tiles.

Add 4 Harmony Points if this Windmillis placed
on atile in the bottom row of tiles.

Add 4 Harmony Points if this Windmill is
placed on a tile in the far right column of tiles.

Add 5 Harmony Points if this Windmill is placed
on one of the four corner tiles of your city.

Add 4 Harmony Points if this Windmill is
placed on attile in the top row of tiles.

Add 6 Harmony Points if this Windmillis placed
on one of the center four tiles of your city.




MATERIEL DE JEU

. N E@ V I L L + 78 tuiles dont 4 tuiles Equité (numérotées
au dos de 14 4) - 1tuile étant divisée en
% PHILWALKER;HARDING =
INGENIOUS STUDIOS

« 28 gratte-ciel (7 Terre, 7 Forét, 7 Pierre,

4 cases Terrain.
....... 7 Cascade)

+ 36 services publics (12 Ecomobiles,
12 Moulins, 12 Biodémes)

naturelle ?
Bienvenue d

ture et construisez
Allez-vous choisir la
pour batir des gratte-cie la nature pour
cascades ou suivre la rigidité compétition !

pierre?

BUT DU JEU

Positionnez les tuiles de maniére Les services publics rapportent des

stratégique pour construire des points Harmonie lorsque leur position

gratte-ciel et des services publics dans la ville répond & leurs propres

dans votre ville de 4x4 tuiles et critéres.Enrevanche,les gratte-ciel et

remporter un maximum de points les services publics qui ne répondent

Harmonie. pas aleurs critéres comptent comme
des points négatifs en fin de partie.

Les gratte-ciel rapportent des points

Harmonie en fonction de leur valeur

et de la taille de leur quartier.



MISE EN PLACE

Placez les gratte-ciel au centre de la table en les
triant par type (Terre, Forét, Pierre, Cascade) :
* A 2 joueurs, n'utilisez pas les gratte-ciel de valeur 5 et 7.

« A 3 joueurs, n'utilisez pas les gratte-ciel de valeur 7.

Choisissez 2 types de services parmi les 3 proposés
(Ecomobile, Moulin, ou Biodéme) :

* A 2 joueurs, prenez au hasard 5 services de chaque
type choisi.

* A 3 joueurs, prenez au hasard 6 services de chaque
type choisi.

* A 4 joueurs, prenez au hasard 7 services de chaque
type choisi.

Puis placez-les a coté des gratte-ciel.

Ainsi, les gratte-ciel et les services forment un stock
commun a tous les joueurs.

Laissez les gratte-ciel et les services non utilisés dans la

boite du jeu.

C’EST PARTI POUR
UNE CONSTRUCTION
HARMONIEUSE !

Séparez les 4 tuiles Equité des 74 tuiles. Les tuiles Equité
aident a niveler les avantages entre les joueurs en
fonction de leur ordre de tour. Le dernier joueur du tour
aura toujours une meilleure tuile Equité que le premier
joueur.

Mélangez toutes les tuiles et formez une pile face cachée
a coté des gratte-ciel et des services.

Retournez les 4 premiéres tuiles de la pile pour former une
rangée, face visible.

Le joueur qui arécemment passé du temps dans la
nature devient le premier joueur. Il prend la tuile Equité

# 1. Les tuiles Equité restantes sont distribuées dans I'ordre
numérique aux autres joueurs, dans le sens des aiguilles
d’'une montre. Toutes les tuiles Equité non utilisées sont
remises dans la boite de jeu.

Distribuez 2 tuiles a chaque joueur. Tous les joueurs
doivent avoir une main de départ de 3 tuiles.

1. AJOUTEZ UNE TUILE A VOTRE VILLE
2.PRENEZ UN GRATTE-CIEL OU UN SERVICE,

ET PLACEZ-LE SUR LA NOUVELLE TUILE (FACULTATIF)
3.PIOCHEZ UNE TUILE

Une partie se déroule en 16 tours de jeu.
A votre tour de jeu, rédlisez les actions suivantes
dans l'ordre :




0 2 y Une tuile Equité peut étre jouée &
face visible en créant des quartiers. Un quartier estunensemble  n'importe quelle autre tuile.

de cases Terrain identiques connectées orthogonalement qui

peuvent s'étendre sur plusieurs tuiles.

REGLES DE POSE :

e Connectez votre nouvelle tuile a 'une de vos autres tuiles par au
moins un cote.
Les tuiles ne peuvent pas étre décalées, le oules cétés quitouchent
des tuiles déja présentes de la ville doivent chacun étre en contact
avec 2 cases Terrain d'une méme tuile.

® Lestuilesn'ontpasbesoin d'avoirdes cases Terrain qui correspondent
entre elles pour pouvoir &tre connectées.

® VVous pouvez faire pivoter une tuile dans nimporte quel sens
avant de la placer. Une fois placée, chaque tuile ne peut plus étre
déplacée ni pivotée jusqu'ala fin de la partie. Vous ne pouvez pas
changer ['orientation de votre ville pendant le jeu

® Volre ville ne peut pas dépasser 4 tuiles en longueur et 4 tuiles en
largeur. A la fin du jeu, vous devez avoir devant vous un carré de
4x4 tuiles.

® \ous ne pouvez pas connecter 2 quartiers de méme terrain si les
2 quartiers ont déja un gratte-ciel.

Exception: la tulle peut étre placée reliant 2 quartiers avec des
gratte-ciel uniguement si aucune autre option n'est possible.

PRENEZ UN GRA'ITE-CIEEI'. OU UN SERVICE, ET PLACEZ-LE SUR LA NOUVELLE TUILE. (FACULTATIF)
Apreés avoir joué votre tuile, vous pouvez choisir d'y ajouter un gratte-ciel ou un service en suivant les regles
de placement appropriées.

e Le gratte-ciel choisi doit correspondre au type de terrain sur
lequel il est placé.

De la terre pour le gratte-ciel Terre
De I'herbe pour le gratte-ciel Forét
De la roche pour le gratte-ciel Pierre
De I'eau pour le gratte-ciel Cascade

e |l peut étre placé sur nimporte quelle case Terrain d'un
quartier qui ne posséde pas encore de gratte-ciel.

ollne peut pas étre placé sur une case de terrain avec un parc
(icéne Arbre) ou avec une installation sportive (icéne Athléte).

UN SERVICE

o |l peut étre placé dans un quartier qui contient déja un gratte-
ciel ouun service.

@ || ne peut pas étre placé sur une case de terrain avec un parc
(icone Arbre{)ou avec une installation sportive (icéne Athléte).

PIOCHEZ UNE TUILE

Prenez une tuile parmi les 4 tuiles faces visibles disponibles  Si une tuile face visible a été choisie, remplacez-la par la

ou la premiére tuile face cachée de la pile. premiére tuile de la pile. C’'est maintenant au tour du joueur
suivant. Le jeu continue ainsi jusqu'a la fin de patrtie.




COMMENT GAGNER DES POINTS HARMONIE ?

! LES GRATTE-CIEL

ol

Chaque gratte-ciel a sa valeur en points
Harmonie indiquée en haut (4, 5, 6, 7, 8,
10 et 12 points Harmonie).

Le gratte-ciel Cascade #8 se situe
bien dans un quartier d’au moins
8 cases Eau. ll rapporte 8 points
Harmonie a votre ville.

Le gratte-ciel Terre #5 se situe
dans un quartier de 4 cases
Terre. Il vous manque 1 case
Terre pour gagner les 5 points
Harmonie.

Le gratte-ciel Pierre #4 se situe
sur un quartier de 2 cases
Pierre. Il fait perdre 4 points
Harmonie a votre ville.

% LES ECOMOBILES

Déterminez la taille du quartier dans
lequel se trouve le gratte-ciel en
comptant toutes les cases Terrain
du méme type et orthogonalement
connectées a la case Terrain du
gratte-ciel.

Si cette valeur est égale ou supérieure
a la valeur indiquée sur le gratte-ciel,
dlors il s'agit de points Harmonie positifs.
Si cette valeur est inférieure ala valeur
indiquée sur le gratte-ciel, alors il s'agit
de points Harmonie négatifs.

Dans le cas peu probable ou un district
aurait plus d'un gratte-ciel, le joueur
peut alors choisir quel gratte-ciel lui
rapportera des points. Tous les gratte-
ciel restants valent 0 point Harmonie.

Par exemple, un gratte-ciel Cascade
d'une valeur 4 doit se trouver dans un
quartier avec au moins 4 cases Eau
attenantes, a la fin de la partie pour
gjouter 4 points Harmonie.

210
&

Les Ecomobiles ont des valeurs de 5 ou 8 points.

* Ignorez tous les critéres non nécessaires
a l'évaluation des Ecomobiles.

* Plusieurs Ecomobiles peuvent se trouver
sur la méme ligne ou la méme colonne.

* Un méme critére peut étre utilisé pour
plusieurs Ecomobiles.

Les Ecomobiles patrouillent le long de la ligne et de la
colonne de la case Terrain ou elles se situent.

‘évaluation des Ecomobiles est rédlisée en fonction des

critéres listés sur 'Ecomobile (cela peut étre les parcs, les
installations sportives, les gratte-ciel ou les services).
Sil y a un nombre de critéres égal ou supérieur au nombre
requis, gjoutez a votre ville les points Harmonie de I'Ecomobile.
Sil y a moins que le nombre requis de critéres, retirez a
votre ville les points Harmonie de 'Ecomobile.

Cette Ecomobile ajoutera 8 points
Harmonie car elle est située a
I'intersection d’une ligne et d’une
colonne comptant un ensemble 4 parcs,
selon le critere qu’elle requiert.




Les Moulins ont des valeurs de 4, 5 ou 6 points Harmonie.

Les Moulins doivent étre placés sur I'une des TUILES
comme indiqué par le diagramme sur le Moulin.

Si le Moulin est situé sur la bonne tuile, il comptera en
points Harmonie positifs.

Si le Moulin n'est pas situé sur la bonne tuile, il comptera
en points Harmonie négatifs.

Plusieurs Moulins peuvent répondre a ces critéres sur le
méme groupe de tuiles.

LES BIODOMES

= y vl sy
_ Les Bi mes ont des valeurs de 5, 6 ou 8 points Harmonie.

1 seul Biodéme peut étre comptabilisé par quartier : Tous les
‘Biodomes supplémentaires comptent en points Harmonie
négatifs.

Les Biodémes placés dans n'importe quel type de quartier
ayant la méme forme et la méme taille que le schéma
indiqué sur le Biodome ajoutent des points Harmonie positifs.
Le schéma de ce quartier peut étre orienté dans n'importe
quel sens.

Tout biodéme situé dans un quartier qui ne correspond pas
aux critéres exacts, compte en points Harmonie négatifs.

D parcs (1cONE ARBRE)

Le joueur avec le plus de parcs dans sa ville recevra 5 points
Harmonie en bonus. Si plusieurs joueurs sont a égalité,
chacun de cesjoueurs recoit ce bonus de 5 points Harmonie.

12

Ce Moulin est correctement placé dans la
colonne de tuiles située a I'extrémité gauche de
la ville. Il rapporte 4 points Harmonie.

Ce biodome ajoute
5 points Harmonie
car il est placé dans
un quartier composé
de 3 cases Eau en
formedelL.

@ INSTALLATIONS SPORTIVES (ICONE ATHLETE)

Le joueur avec le plus d'installations sportives dans sa ville
recevra 5 points Harmonie en bonus. Si plusieurs joueurs
sont a égalité, chacun de ces joueurs recoit ce bonus de
5 points Harmonie.




FINDU JEU

La partie se termine une fois que tous les joueurs ont construit leur ville de 4x4 tuiles.

Chagque joueur évalue ensuite 'lharmonie environnementale de sa ville en gjoutant ou en retirant la valeur de chaque
gratte-ciel et en gjoutant ou en retirant chaque valeur de service public.

Le joueur avec le plus de parcs dans sa ville ajoute 5 points Harmonie a sont total. Le joueur avec le plus d'installations
sportives ajoute 5 points Harmonie a sont total.

Le joueur avec la ville la plus harmonieuse remporte la partie. En cas d'égdlité, le joueur avec le plus
de gratte-ciel et de services publics est le gagnant. Sil'égadlité persiste, les joueurs a égalité se partagent la victoire.

4

B &9 :* |
SO+ R ¢ s - R = 35




Ajoutez 8 points Harmonie si'Ecomobile se situe
a l'intersection d'une ligne et d'une colonne
de terrains qui, ensemble, incluent au moins
4 parcs.

Ajoutez 8 points Harmonie si 'Ecomobile se situe
a l'intersection d'une ligne et d'une colonne
de terrains qui, ensemble, incluent au moins
4 installations sportives.

Ajoutez 5 points Harmonie si I'Ecomobile se situe
a lintersection d'une ligne et d'une colonne
de terrains qui, ensemble, incluent au moins

- 4 parcs et/ou installations sportives.

Ajoutez 4 points Harmonie si le Moulin se situe
dans la colonne de tuiles la plus a gauche de

Ajoutez 4 points Harmonie si le Moulin se situe
dans la colonne de tuiles la plus & gauche de
votre ville.

Ajoutez 4 points Harmonie si le Moulin se situe
dans laligne de tuiles la plus en haut de votre ville.

Ajoutez 5 points Harmonie si 'Ecomobile se situe
sur a l'intersection d’'une ligne et d'une colonne
de terrains qui, ensemble, incluent au moins

- 3 gratte-ciel.

Ajoutez 8 points Harmonie si 'Ecomobile se situe
sur a l'intersection d’'une ligne et d'une colonne
de terrains qui, ensemble, incluent au moins
4 gratte-ciel.

Ajoutez 8 points Harmonie si 'Ecomobile se situe
a lintersection d'une ligne et d'une colonne
de terrains qui ensemble incluent au moins
3 services publics. Cette Ecomobile n'est pas
comptabilisée dans son propre décompte.

m Ajoutez 4 points Harmonie si le Moulin se situe

e

dans laligne de tuiles la plus en bas de votre ville.

Ajoutez 5 points Harmonie si le Moulin se situe
dans l'une des 4 tuiles d'angle de votre ville.

Ajoutez 6 points Harmonie si le Moulin se situe
dans I'une des 4 tuiles centrales de votre ville.

© 2021 Blue Orange Edition. Neoville et Blue Orange sont des marques de Blue Orange Edition, France. Le jeu est publié et distribué sous Licence par
Blue Orange, 97 impasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, France. Fabriqué en Chine. Développé en France. www.blueorangegames.eu




SPIELMATERIAL

. h | T
N U B I L | ] + 78 Stadtplattchen, darunter
' ' W B Eam . . 4 4 Ausgleichsplattchen (auf der Ruckseite
w - - - von 1bis 4 nummeriert) - jedes Stadtplattchen
ist in 4 Gelande-Felder unterteilt.

PHIL WALKER;HARDING
INGENIOUS STUDIOS

» 28 Wolkenkratzer (7 Erde, 7 Wald, 7 Stein,
7 Wasserfall)

« 36 Bioprojekte (12 Ekomobile,
12 Windkraftrader, 12 Biodome)

Hast du sck mhduser
in einer Stad lie Erde mit
naturlicher Archite

Willkornmen im Pro

zum visiondren Architel e eine Stadt, so
deine eigene Stadt! Wahlst ¢ er Natur, dass deine
Wasser, um Wolkenkratzer mit W den!

darin zu errichten oder setzt du auf die
des Steins?

ZIEL DES SPIELS

Lege deine Stadtplattchen strategisch  zu grof fur das Stadtviertel sind, in dem sie
geschickt zu einer Stadt aus 4x4 Plattchen  stehen. Bioprojekte bringen dir am Ende
aus. Baue Wolkenkratzer und Bioprojekte,um des Spiels Harmoniepunkte ein, wenn
die meisten Harmoniepunkte zu erreichen. ihre Lage bestimmte Bedingungen erfullt.

Wolkenkratzer und Bioprojekte, die die
Wolkenkratzer bringen dir am Ende des Anforderungen nicht erfullen, bringen dir
Spiels Harmoniepunkte ein, wenn sie nicht Minuspunkte ein.




AUFBAU

Stellt die Wolkenkratzer in die Tischmitte, getrennt nach e Trennt die 4 Ausgleichsplattchen von den 74 anderen
Sorten (Erde, Wald, Stein, Wasserfall): Stadtplattchen. Die Ausgleichsplattchen dienen dazu,
* Seid ihr 2 Spieler, lasst die Wolkenkratzer mit Wert 5 und die Vorteile abzumildern, die sich aus der
7 aus dem Spiel. Spielerreihenfolge ergeben. Der letzte Spieler einer
* Seid ihr 3 Spieler, lasst die Wolkenkratzer mit Wert 7 aus Runde hat immer ein besseres Ausgleichsplattchen als
dem Spiel. der Startspieler.

pe * ; : ; Mischt alle Stadtplattchen und bildet damit einen
yﬁghi’ﬁfégiﬂlﬁB?ngi)?loprojekte SNEKSTECRY verdeckten Stapel neben den Wolkenkratzern und den

Bioprojekten. Deckt die ersten 4 Stadtplattchen auf und

* Seid ihr 2 Spieler, nehmt 5 zufdllige Bioprojekte jeder e qlisicine e R Crara

ausgewdhlten Sorte.
* Seid ihr 3 Spieler, nehmt 6 zufallige Bioprojekte jeder

| ausgewdhlten Sorte.. Der Spieler, der zuletzt in der freien Natur war, wird
. - Seid ihr 4 Spieler, nehmt 7 zufallige Bioprojekte jeder Stalftspieler. Er nimmt sich das Ausgleighspldttchen fﬂ. Die
ausgewdahlten Sorte. Ubrigen Ausgleichspldttchen werden im Uhrzeigersinn an
Stellt diese dann neben die Wolkenkratzer. die weiteren Spieler verteilt, in aufsteigender Reihenfolge.
Alle Ausgleichspldttchen, die ihr nicht verwendet,
Wolkenkratzer und Bioprojekte bilden einen gemeinsamen kommen zurtck in die Schachtel.
Vorrat fur alle Spieler. Legt die nicht verwendeten
Wolkenkratzer und Bioprojekte zurtick in die Schachtel. o Teilt an jeden Spieler 2 Stcd.tpliitl:chen vom
Nachziehstapel aus. Alle Spieler haben zu Beginn
3 Plattchen auf der Hand.

!

SPIELABLAUF

1. LEGE EIN PLATTCHEN AN DEINE STADT AN

2. STELLE EINEN WOLKENKRATZER ODER EIN BIOPROJEKT
AUF DAS NEUE STADTPLATTCHEN (OPTIONAL)

3.ZIEH EIN NEUES STADTPLATTCHEN

Eine Partie lauft iber 16 Runden. Wenn
du am Zug bist, fuhrst du die folgenden
Aktionen in dieser Reihenfolge aus:




Plattchen von deiner Hand und lege es offen  mehrere Stadtp
an delne Stadt an. So entstehen Stadtviertel. jederzeit wie jedes andere Plattchen ausgele
Ein Stadtviertel besteht aus Feldern des selben Geldandes,

LEGEREGELN:

® Leg dein neues Stadtpldttchen mit mindestens einer Seite an  Dukannst nicht 2 Stadtviertel aus dem selben Geldnde verbinden,
eines deiner bereits ausliegenden Plattchen an. wenn auf beiden bereits ein Wolkenkratzer steht.

Ausnahme: Das Stadlplattchen darf so ausgelegt werden, dass es
® EinneuesPlattchen muss bindig an ein oder mehrere bereits  zwei Viertel mit Wolkenkratzern verbindet wenn es keine andere
ausliegende Plattchen angelegt werden und nicht versetzt. Die  Legeméglichkeit mehr gibt
zwei Geldndefelder an der Seite eines Plattchens mussen also
zwei Gelandefelder EINES anderen Plattchens berthren.

e Die Plattchen mussen nicht an passende Geldndefelder
angelegt werden.

e Du darfst dein Stadtplattchen beliebig drehen, bevor du es
auslegst. Sobald das Plattchen liegt, darf es fur den Rest der Partie
weder bewegt noch gedreht werden. Du darfst die Ausrichtung
deiner Stadt wahrend der Partie nicht verandern.

® Deine Stadt darf nicht mehr als 4 Stadtplattchen breit und
nicht mehr als 4 Stadtpldttchen tief sein. Am Ende des Spiels
musst du ein Quadrat aus 4x4 Stadtplattchen haben.

STELLE EINEN WOLKENKRATZER ODER EIN BIOPROJEKT AUF DAS NEUE STADTPLATTCHEN (OPTIONAL).

Nachdem du dein Stadtplattchen ausgelegt hast, kannst du nach den folgenden Regeln einen Wolkenkratzer oder ein
Bioprojekt darauf errichten.

EIN WOLKENKRATZER EIN BIOPROJEKT

® Der ausgewdhlte Wolkenkratzer muss der Sorte Geldnde  © Es kann in ein Stadtviertel gesetzt werden, das bereits
entsprechen, auf der er gebaut wird. einen Wolkenkratzer oder ein weiteres Bioprojekt enthalt.
Lehm fur den Wolkenkratzer Erde * Es darf nicht auf ein Gelandefeld gestellt werden, auf
Gras fur den Wolkenkratzer Wald dem sich ein Park (Baum-Symbol) oder eine Sportanlage
Fels fur den Wolkenkratzer Stein (Athleten-Symbol) befindet..
Wasser fur den Wolkenkratzer Wasserfall

o Er darf auf jedes Gelandefeld des gerade gelegten
Plattchens gesetzt werden, das zu einem Stadtviertel gehart,
in dem sich noch kein Wolkenkratzer befindet.

o Er darf nicht auf ein Gelandefeld gestellt werden, auf dem
sich ein Park (Baum-Symbol) oder eine Sportanlage
(Athleten-Symbol) befindet.

ZIEH EIN NEUES STADTPLATTCHEN

Nimm eines der 4 ausliegenden Stadtpldttchen oder das Stadtplattchen, dann fulle die Auslage mit dem obersten
oberste Stadtplattchen vom verdeckten Stapel. Plattchen vom verdeckten Stapel auf. Nun ist der nachste
Entscheidest du dich fur eines der ausliegenden Spieler am Zug. So geht es weiter bis zum Ende der Partie.
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SO ERHALTST DU HARMONIEPUNKTE _ % 3

v

{ Ermittle die Grofe des Stadtviertels, Im  wenig  wahrscheinlichen  Fall,
35 in dem der Wolkenkratzer steht. dass zwei Wolkenkratzer im selben
= Gezghlt  werden alle orthogonal Stadtviertel stehen, darf der Spieler
i DIE WOLKENKRATZER zusammenhdngenden Geldndefelder auswdhlen, welcher Wolkenkratzer
Jeder Wolkenkratzer hat einen der Sorte des Feldes, auf dem der Harmoniepunkte einbringen soll. Der
= Punktwert, der im oberen Bereich Wolkenkratzer steht. andere Wolkenkratzer in diesem Viertel
= angezeigt wird (4,5, 6,7,8,10und 12  Ist diese Zahl grofber oder gleich dem Wert  bringt dann 0 Harmoniepunkte.
Harmoniepunkte). des Wolkenkratzers, gewinnt deine Stadt

die Harmoniepunkte hinzu. Beispielsweise muss ein Wasserfall-
Wolkenkratzer mit dem Wert 4 in einem
Ist diese Zahl kleiner als der Wert auf dem  Stadtviertel mit mindestens 4 Wasser-
Wolkenkratzer, werden deiner Stadt die Feldern stehen, um am Ende des Spiels
Harmoniepunkte abgezogen. 4 Harmoniepunkte einzubringen.

Der Wasserfall-
Wolkenkratzer #8 steht
in einem Viertel aus
mindestens

8 Wasser-Feldern.

Er bringt deiner Stadt

8 Harmoniepunkte.

Der Lehm-Wolkenkratzer
#5 steht in einem
Stadtviertel aus

4 Erd-Feldern. Dir

fehlt noch 1 Feld, um

5 Harmoniepunkte zu
erhalten.

Der Stein-Wolkenkratzer
steht in einem Stadtviertel
aus 2 Fels-Feldern, an das
nicht mehr angelegt werden
kann. Deine Stadt wird

4 Harmoniepunkte verlieren.

(2]
="

% DIE EKOMOBILE

Die Ekomobile sind 5 oder 8 Harmoniepunkte wert.

* Ignoriert alle Anforderungen,
die nicht fur die Bewertung des
Ekomobils notwendig sind.

*In einer Zeile oder Spalte kénnen
sich mehrere Ekomobile befinden.

* Einzelne Parks, Sportanlagen,
Wolkenkratzer oder Bioprojekte

Die Ekomobile fahren entlang der Zeilen und Spalten, die

sich auf ihrem Geldndefeld kreuzen.

Die Bewertung der Ekomobile hangt von den
., Anforderungen ab, die auf den Ekomobilen angegeben
2 sind (das kénnen Parks sein, Sportanlagen, Wolkenkratzer
3 oder Bioprojekte).

Werden die Anforderungen erfullt oder Ubertroffen, kénnen die Anforderungen

erhalt deine Stadt die Harmoniepunkte des Ekomobils. mehrerer Ekomobile erfdllen.
Werden die Anforderungen nicht erfullt, muss deine Dieses Ekomobil bringt deiner Stadt
Stadt die Harmoniepunkte des Ekomobils abgeben. 8 Harmoniepunkte, weil es an der Kreuzung

einer Zeile und einer Spalte steht, in denen - wie
gefordert - zusammen 4 Parks liegen.




Windkraftrdder sind 4, 5 oder 6 Harmoniepunkte wert.

Die Windkraftrader bringen Punkte ein, abhdngig von
ihrer Lage in deiner Stadt.

Windkraftrader mussen auf einem der PLATTCHEN
platziert werden, die das Diagramm auf dem
Windkraftrad anzeigt.

Wenn das Windkraftrad auf dem richtigen Plattchen

steht, gewinnt deine Stadt die entsprechenden

Harmoniepunkte.

Wenn das Windkraftrad nicht auf dem richtigen

Plattchen steht, verliert deine Stadt die entsprechenden ¥« 2

Harmoniepunkte. — Dieses Windkraftrad steht korrekt in der
Spalte von Pldttchen ganz links auf3en.

Mehrere Windkraftrader kénnen ihre Bedingungen auf

der selben Gruppe von Plattchen erfullen.

é_ ih_BIODOME

Biodome sind 5, 6 oder 8 Harmoniepunkte wert.

Pro Stadtviertel kann nur 1 einziges Biodom gewertet
werden: Alle zusatzlichen Biodome in diesem Viertel

bringen negative Harmoniepunkte ein. Dieses Biodom gewinnt
5 Harmoniepunkte,

Biodome geben deiner Stadt Harmoniepunkte, wenn sie gapsiliclper
L-férmigen

in einem Stadtviertel stehen, das in Form und Gréhe der I

Skizze auf dem Biodom entspricht. Die Art des Gelandes 35:::/2’;‘5/5;:752:,:
spielt dabei keine Rolle. Es ist ebenfalls egal, in welche

Richtung das Stadtviertel zeigt.

Jedes Biodom, das in einem Stadtviertel steht, das
nicht exakt die Bedingungen erfullt, kostet deine Stadt
Harmoniepunkte.

; @ PARKS (BAUM-SYMBOL) @ SPORTANLAGEN (ATHLETEN-SYMBOL)

Der Spieler mit den meisten Parks in seiner Stadt erhailt Der Spieler mit den meisten Sportanlagen in seiner
- 5 Harmoniepunkte als Bonus. Gibt es einen Gleichstand Stadt erhalt 5 Harmoniepunkte als Bonus. Gibt es einen
- von mehreren Spielern, erhdlt jeder dieser Spieler Gleichstand von mehreren Spielern, erhdlt jeder dieser

5 Harmonlepunkte als Bonus. Spieler 5 Harmoniepunkte als Bonus.




ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, sobald alle Spieler ihre Stadt aus 4x4 Pldttchen gebaut haben.
Jeder Spieler wertet nun die skologische Harmonie seiner Stadt. Dazu wird der Wert jedes Wolkenkratzers hinzugefugt oder
abgezogen und der Wert jedes Bioprojektes hinzugefugt oder abgezogen.

Der Spieler mit den meisten Parks in seiner Stadt erhalt 5 Harmoniepunkte zusdtzlich. Der Spieler mit den meisten
Sportanlagen in seiner Stadt erhdlt 5 Harmoniepunkte zusatzlich.

Der Spieler mit der harmonischsten Stadt gewinnt das Spiel. Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten
Wolkenkratzern und Bioprojekten. Besteht weiterhin Gleichstand, teilen sich diese Spieler den Sieg.

- -4
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eine Zeile und eine Spalte kreuzen, in denen sich eine Zeile und eine Spdlte kreuzen, in denen sich

8 Harmoniepunkte, wenn sich bei diesem Ekomobil ﬁ 5Harmoniepunkte, wenn sich bei diesermn Ekomobil
zusammen mindestens 4 Parks befinden. _ zusammen mindestens 3 Wolkenkratzer befinden.

8 Harmoniepunkte, wenn sich bei diesem Ekomobil 8 Harmoniepunkte, wenn sich bei diesem Ekomobil
eine Zeile und eine Spalte kreuzen, in denen sich & eine Zeile und eine Spalte kreuzen, in denen sich
zusammen mindestens 4 Sportanlagen befinden. - zusammen mindestens 4 Wolkenkratzer befinden.

5 Harmoniepunkte, wenn sich bei diesem
Ekomobil eine Zeile und eine Spalte kreuzen,
in denen sich zusammen mindestens 4 Parks

- und/oder Sportanlagen befinden.

8 Harmoniepunkte, wenn sich bei diesem Ekomobil
eine Zeile und eine Spalte kreuzen, in denen sich
zusamnmen mindestens 3 Bioprojekte befinden.
Dieses Ekomobil wird dabei nicht mitgezahit.

. WINDKRAFTRADER

i 4Harmoniepunkte, wenn dieses Windkraftrad 4 Harmoniepunkte, wenn dieses Windkraftrad
" auf einem Plattchen ganz links in deiner Stadt auf einem Plattchen ganz unten in deiner

- steht. - Stadt steht.

H 4 Harmoniepunkte, wenn dieses Windkraftrad ﬂ 5 Harmoniepunkte, wenn dieses Windkraftrad
AV auf einem Plattchen ganz rechts in deiner AT auf einem der 4 Plattchen in den Ecken deiner

- Stadt steht. - Stadt steht.

ﬂ 4Harmoniepunkte, wenndieses Windkraftrad 6 Harmoniepunkte, wenn dieses Windkraftrad
£ 50 auf einem Plattchen ganz oben in deiner auf einem der 4 Plattchen in der Mitte deiner
- Stadt steht.

-

'©2021 Blue Orange Edition. Neoville und Blue Orange sind Markenzeichen von Blue Orange Edition, Frankreich. Veréffentlichung und Vertrieb des Spiels

er der Lizenz von Blue Orange, 97 impasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, Frankreich. www.blueorangegames.eu
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'. V I L Lr. 1 * 78 tessere, incluse 4 tessere Equita

naturale?
Benvenuto
Diventaun visi
e costruisci la
Sceglierai la fluidita
le cascate sui grattacie
della pietra?

SCOPO DEL GIOCO

Posizionare strategicamente le tessere
per costruire Grattacieli e Servizinella
tua citta di 4x4 tessere e ottenere |l
rmaggior numero di punti Armonia.

| Grattacieli forniranno punti Armonia
inbase al loro valore e alladimensione
del loro quatrtiere. | Servizi forniranno

CONTENUTO DEL GIOCO

(numerate da1a 4 sul retro). Le tessere
sono divise in 4 caselle di terreno.

+ 28 Grattacieli (7 Terrq, 7 Foresta, 7 Pietra
e 7 Cascata)

+ 36 Servizi Pubbilici (12 Ecomobili, 12 Mulini
a Vento e 12 Biodome)

punti Armonia quando la loro
posizione nella citta soddisfa i loro
requisiti. Tuttavia, 1 Grattacieli o i
Servizi che non soddisfano i loro
requisiti  conteranno come punti
negativi alla fine del gioco.



PREPARAZIONE DEL GIOCO

Posiziona i Grattacieli al centro del tavolo e ordinali per
tipo (Terra, Foresta, Pietra e Cascata):
* in 2 giocatori, non usare i Grattacieli di valore 5 e 7;

* in 3 giocatori, non usare i Grattacieli di valore 7.

9 Scegli a caso 2 tipi di Servizi (Ecomobile, Mulino a Vento

o Biodome):

*in 2 giocatori, prendi a caso 5 di ogni Servizio scelto;

* in 3 giocatori, prendi a caso 6 di ogni Servizio scelto;

*in 4 giocatori, prendi a caso 7 di ogni Servizio scelto.
Posizionali sul tavolo accanto ai Grattacieli.

In questo modo, i Grattacieli e i Servizi formano una riserva
per tutti i giocatori.

Rimetti tutti i Grattacieli e i Servizi inutilizzati nella scatola.

E ILMOMENTO DI
GIOCARE!

Separalle 4 tessere Equita dalle 74 tessere.

Le tessere Equita aiutano alivellare i vantaggitrai giocatori
a seconda del loro ordine di turno.

L'ultimo giocatore di turno avra sempre una tessera Equita
migliore rispetto al primo giocatore.

Mescola tutte le tessere e mettetele in una pila a faccia
in git accanto ai Grattacieli e ai Servizi. Gira le prime
4 tessere della pila e mettile in una fila, a faccia in su.

Il giocatore che pit recentemente ha trascorso del tempo
tra la natura é il primo giocatore: egli prende la tessera
Equitd numero 1. Distribuisci le altre tessere Equita agli altri
giocatori in senso orario, seguendo l'ordine numerico.
Rimetti tutte le tessere Equita rimmanenti nella scatola.

Distribuisci 2 tessere a ciascun giocatore, prendendole
dalla pila. Tutti i giocatori devono avere una mano
iniziale di 3 tessere.

1. AGGIUNGERE UNA TESSERA ALLA PROPRIA CITTA

Una partita si gioca in 16 turni. Al proprio turno,
ogni giocatore deve eseguire le seguenti azioni

2. PRENDERE UN GRATTACIELO O UN SERVIZIO E
POSIZIONARLO SULLA NUOVA TESSERA (FACOLTATIVO)

in ordine: 3.PESCARE UNA TESSERA




ano e aggiungila alla tua citta  Puoi giocare una tessera E
a faccia in su creando i quartieri. Un quartiere & un insieme di  qualsiasi altra tessera.
caselle terreno collegate ortogonalmente che puod estendersi
su piu tessere.

REGOLE PER POSIZIONARE LE TESSERE

e Collega la tua nuova tessera ad una delle tue dltre tessere
da almeno un lato (2 caselle di terreno di una stessa tessera).
Una tessera deve necessariamente essere adiacente ad
un'altra tessera.

® Non é necessario che le tessere abbiano caselle di terreno
corrispondente.

@ Puoi ruotare unatessera in qualsiasi direzione prima di scegliere
dove posizionarla. Una volta posizionate, le tessere non possono
essere spostate o ruotate. Non puoi cambiare 'orientamento della
tua citta durante il gioco.

® La tua cittd non pud superare le 4 tessere in lunghezza e
le 4 tessere in larghezza. Alla fine del gioco, dovrai avere un
quadrato di 4x4 tessere.

® Non puoi collegare 2 quartieri con lo stesso terreno se
entrambi i quartieri contengono gia un Grattacielo.

Eccezione: una tessera puo essere posizionata collegando
2 quartieri con i Grattacieli solo se non ci sono altre opzioni
disponibill

PRENDERE UN GRATTA(flELO O UN SERVIZIO E POSIZIONARLO SULLA NUOVA TESSERA (FACOLTATIVO).

Dopo aver giocato la tua tessera, puoi scegliere di aggiungere un Grattacielo o un Servizio su di essa seguendo le regole di

posizionamento appropriate.
e Deve corrispondere al tipo di terreno sul quale é posizionato:
Terra per la Terra battuta;
Foresta per I'Erba;
Pietra per le Rocce;
Cascata per 'Acqua.
® Puo essere posizionato su qualsiasi casella di terreno
corrispondente purché quel quartiere non abbia gia un
Grattacielo associato ad esso.
e Non puo essere posizionato su una casella di terreno con un
parco (simbolo dell Albero) o un impianto sportivo (simbolo
dell'Atleta).

UN SERVIZIO

® Puo essere posizionato in un quartiere che ha gia un
Grattacielo o Servizio.

® Non pué essere posizionato su una casella di terreno con un
parco (simbolo dell’Albero) o un impianto sportivo (simbolo
dell’Atleta).

PESCARE UNA TESSERA

Prendi una nuova tessera tra le 4 disponibili a facciain suola € hai scelto unatessera a faccia in sy, sostituiscila con una
prima in cima alla pila. tessera dalla pila. Ora é il turno del giocatore successivo.

Il gioco prosegue in questo modo fino dlla fine della partita.




21 IGRATTACIELI

Ogni Grattacielo ha il suo valore in punti
Armonia indicato in alto (4, 5, 6, 7, 8, 10
e 12 punti Armonial).

Il Grattacielo Cascata 8 si
trova in un quartiere con
almeno 8 caselle di terreno
Acqua. Fornisce 8 Punti
Armonia.

Il Grattacielo Terra 5 é in
un quartiere composto da
4 caselle di terreno Terra

battuta, che é inferiore di

1 unita rispetto al valore del
Grattacielo stesso. Quindi,
manca 1 casella Terra battuta
per fornire 5 punti Armonia.

Il Grattacielo Pietra 4 éin
un quartiere composto da

2 caselle di terreno Roccia.
Questo é inferiore di 2 unita
rispetto al valore del
Grattacielo. Riduce i punti
Armonia della tua citta di 4.

H [ | ECOMOBILI

Le Ecomobili hanno valori di 5 o 8 punti.

Le Ecomobili pattugliano lungo la riga e la colonna della

casella di terreno dove si trovano.

| requisiti per calcolare i punti sono indicati sul’Ecomobile
(e possono includere Parchi, Impianti Sportivi, Grattacieli

o Servizi).

punti Armonia del’Ecomobile.

Per determinare la dimensione
del quartiere in cui si trova |l
Crattacielo, conta tutte le caselle di
terreno dello stesso tipo e connesse
ortogonalmente alla casella in cui si
trova il Grattacielo.

Se questo valore é uguale o superiore
al valore indicato sul Grattacielo, allora
si tratta di punti Armonia positivi.

Se questo valore é inferiore al valore
indicato sul Grattacielo, allora sono
punti Armonia negativi.

~ COME S| OTTENGONO | PUNTI ARMONIA?

Nel caso improbabile in cui un
quartiere abbia pit di un Grattacielo,
dllora il giocatore pué scegliere quale
Grattacielo gli conferisce punti. Tutti i
Grattacieli rimanenti valgono 0 punti
Armonia.

Per esempio, un Grattacielo Cascata
con un valore di 4 deve trovarsi in
un quartiere con almeno 4 caselle di
terreno Acqua adiacenti alla fine della
partita per fornire 4 punti Armonia.

Se il numero di requisiti @ uguale o superiore al numero
richiesto, allora aggiungi al punteggio della tua citta i

Se il numero di requisiti & inferiore a quello richiesto, sottrai

Questa Ecomobile fornisce 8 punti
Armonia perché si trova all’intersezione

* Ignora tutti i requisiti che non
sono necessari quando si assegna
il punteggio alle Ecomobili.

* Pia di un’Ecomobile puo trovarsi
sulla stessa riga o colonna.

* Uno stesso requisito pué essere
applicato a diverse Ecomobili.

di unariga e della colonna che conta in

i punti Armonia dellEcomobile dal tuo punteggio.
totale 4 Parchi, come richiesto.
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lMuhm a Vento hanno valori di 4, 5 o 8 punti. u. F}S\’ ) - ---'h

| Mulini @ Vento forniscono un punteggio in base alla
casella della citta in cui si trovano.

| Mulini a Vento devono essere posizionati su una delle
TESSERE evidenziate nel diagramma mostrato sul Mulino
a Vento.

Se ilMulino a Vento si trova sulla tessera corretta, aggiungi
i punti Armonia indicati.

Se il Mulino a Vento non si trova sulla tessera corretta,
sottrai i punti Armonia indicati.

Pit di un Mulino a Vento pué soddisfare i suoi requisiti .3 Questo Mulino a Vento é posizionato correttamente
sullo stesso gruppo di tessere. nella colonna di tessere all'estrema sinistra della citta.
Pertanto, fornisce 4 punti Armonia.

_ I Blogg } hanno valori di 5, 6 o 8 punti.

|So|o IBiodome per quatrtiere vale ai fini del punteggio. Tutti
i Biodome aggiuntivi forniscono punti Armonia negativi.

| Biodome posizionati in qualsiasi tipo di quartiere della Questo Biodome
stessa forma e dimensione dello schema del Biodome fornisce 5 punti
forniscono punti Armonia positivi. Lo schema del quartiere Armqn_:a in quanto
puo essere orientato in qualsiasi direzione. posizionato in un
Qualsiasi Biodome posizionato in un quartiere che non quartiere composto

" ; . . .. da 3 caselle Acqua
corrisponde allo schema fornisce punti Armonia negativi. aformadil

@ PARCHI (SIMBOLO ALBERO) @ IMPIANTI SPORTIVI (SIMBOLO ATLETA)

Il giocatore con il maggior numero di Parchi nella sua citta Il giocatore con il maggior numero di Impianti Sportivi nella
~ riceve 5 punti Armonia bonus. Se piu giocatori sono in sua citta riceve 5 punti Armonia bonus. Se piu giocatori
| parita, riceveranno tutti 5 punti Armonia bonus. sono in paritd, riceveranno tutti 5 punti Armonia bonus.

26




FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando tutti i giocatori hanno costruito la loro citta 4x4.
Ogni giocatore valuta |'armonia ambientale della propria cittad aggiungendo o sottraendo ogni valore di Grattacielo
e aggiungendo o sottraendo ogni valore di Servizio.
Il giocatore con il maggior numero di Parchi aggiunge 5 punti Armonia. Il giocatore con il maggior numero di
Impianti Sportivi aggiunge 5 punti Armonia.
Il giocatore con la citta pit armoniosa vince la partita.

In caso di pareggio, il giocatore con il maggior numero di Grattacieli e Servizi é il vincitore.
Se c’e ancora un pareggio, i giocatori in parita condividono la vittoria.

4
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Aggiungi 8 punti Armonia se questa Ecomobile
é posizionata su una casella di terreno
all'intersezione di una riga e di una colonna di
caselle di terreno che insieme comprendono
almeno 4 Parchi.

Agglungl 8 punti Armonia se questa Ecomobile
é posizionata su una casella di terreno
allintersezione di una riga e di una colonna di
caselle di terreno che insiemne comprendono
almeno 4 Impianti Sportivi.

Agglungl 5 punti Armonia se questa Ecomobile
é posizionata su una casella di terreno

all'intersezione di una riga e di una colonna di
caselle di terreno che insieme comprendono
almeno 4 Parchi e/o Impianti Sportivi.

Aggiungi 4 punti Armonia se questo Mulino
a Vento é posizionato su una casella nella

Aggiungi 4 punti Armonia se questo Mulino

a Vento é posizionato su una casella nella

B t_‘ . '
- colonna di tessere all'estrema destra.

Aggiungi 4 punti Armonia se questo Mulino
a Vento é posizionato su una casella della
riga di tessere superiore.

4=

%

Aggiungi 5 punti Armonia se questa Ecomobile
é posizionata su una casella di terreno
allintersezione di una riga e di una colonna di
caselle di terreno che insieme comprendono
almeno 3 Grattacieli.

Aggiungi 8 punti Armonia se questa Ecomobile &
posizionatasuunacaselladiterreno all'intersezione
di una riga e di una colonna di caselle di terreno
che insieme comprendono almeno 4 Grattacieli.

Agglungl 8 Punti Armonia se questa Ecomobile
é posizionata su una casella di terreno
allintersezione di una riga e di una colonna di
caselle di terreno che insiemne comprendono
almeno 3 Servizi. Questa Ecomobile non conta
come parte dei 3 Servizi.

Agglungl 4 punti Armonia se questo Mulino a
Vento & posmonato suuna casella dellariga di

Aggiungi 5 punti Armonia se questo Mulino
a Vento é posizionato su una delle quattro
tessere d'angolo della tua citta.

Aggiungi 6 punti Armonia se questo Mulino
a Vento é posizionato su una delle quattro
tessere centrali della tua citta.

© 2021 Blue Orange Edition. Neoville e Blue Orange sono marchi registrati di Blue Orange Edition, Francia. Il gioco & pubblicato e distribuito su licenza
di Blue Orange, 97 impasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, Francia. www.blueorangegames.eu
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ciudad repleto

orgdnico?

Te damos la bienvenidc

iConviértete en un arquitec

construye tu propia gran ciudad! ;

la fluidez del agua instalando cascada

rascacielos o te mantendras enlarigidez de
|

CONTENIDO

* 78 losetas entre las que se incluyen 4 losetas de
Equidad (humeradas del 1al 10 en el reverso).
Cada loseta esta dividida en 4 casillas de terreno.

~ + 28 Rascacielos (7 de Arcilla, 7 de Bosque,
7 de Piedra 'y 7 de Agua).

+ 36 Servicios (12 Ecoméviles, 12 Molinos de
viento y 12 Biocupulas).

onstruir la
decantarés
arcilla?

ruye una ciudad
despiertalaenvidia

OBJETIVO DEL JUEGO

Coloca las losetas estratégicamente para
construir Rascacielos y Servicios en tu
ciudad de 4x4 losetas. Con los Rascacielos
ganards Puntos de Armonia al final de
la partida dependiendo de su valor y el
tamano del Distrito.

Los Servicios te daran Puntos de Armonia
si estan colocados en aquellos puntos de la
ciudad que se ajustan a sus requisitos. Sin
embargo, los Rascacielos y Servicios que
no cumplan los requisitos restaran puntos.




Coloca los Rascacielos en el centro de lamesa'y

agrapalos por tipo (Arcilla, Bosque, Piedra, Agua):
* En una partida de 2 jugadores, deja en la cqja los
Rascacielos con un valor de 5 y 7 puntos.

* En una partida de 3 jugadores, deja en la cqja los
Rascacielos con un valor de 7 puntos.

Elije 2 tipos de Servicios al azar (Ecomévil, Molino de viento,
Biocupula):
* En una partida de 2 jugadores, toma 5 fichas al azar de
cada uno de los Servicios.
* En una partida de 3 jugadores, toma 6 fichas al azar de
cada uno de los Servicios.
* En una partida de 4 jugadores, toma 7 fichas al azar de los
Servicios.

Colocallas fichas en la mesa al lado de los Rascacielos.
Todos los jugadores podran usar los Rascacielos y Servicios

en juego. Devuelve el resto de componentes ala cqja.

i YA PUEDE EMPEZAR
LA PARTIDA!

PREPARACION

Separallas 4 losetas de Equidad de las 74 losetas. Las
losetas de Equidad ayudan a nivelar las ventajas entre
los jugadores dependiendo del orden de turno. La loseta
de Equidad del ultimo jugador de la ronda siempre sera
mejor que la del jugador inicial.

Baraja todas las losetas y colécalas boca abajo formando
una pila al lado de los Rascacielos y los Servicios. Dales la
vuelta alas 4 primeras losetas de la pila y colécalas boca
arriba formando una fila.

e Empieza el jugador que haya pasado mas tiempo en la

naturaleza recientemente. Este es el jugador inicial y
tomara la loseta de Equidad 1.

El resto de losetas de Equidad se reparten en orden
numérico y en sentido de las agujas del reloj. Devuelve el
resto de losetas de Equidad a la cqja.

Reparte 2 losetas a cada jugador. Todos los jugadores
tienen que empezar con 3 losetas en la mano.

1. ANADE UNA LOSETA A TU CIUDAD

La partida dura 16 rondas. En tu turno, tienes que
realizar estas acciones en orden:

2. TOMA UN RASCACIELOS O UN SERVICIO Y
COLOCALO EN LA NUEVA LOSETA

3.COLOCA UNA NUEVA LOSETA EN LA MESA




- 7 Elige unade las losetas de tumano y colécalabocaaribaentu  Un Distrito es un conjunl 3
ciudad para crear Distritos. Puedes utilizar tu loseta de Equidad
en cualquier momento como cualquier otra loseta. losetas.

REGLAS PARA COLOCAR LAS LOSETAS:

e Coloca tu nueva loseta al lado de una de las que ya tengas
en juego de modo que, como minimo, uno de sus lados
(2 casillas) esté en contacto con el lado de otra loseta.

® Las losetas NO TIENEN por qué tener los mismos terrenos.
® Puedes girar una loseta en cualquier direccion antes de
colocarla. Una vez colocada, ya no la podras mover o girar y

tampoco podras cambiar la orientacion de tu ciudad.

e Tuciudad no puede superarlas 4 losetas de largo y de ancho.
Alfinal de la partida deberias tener un cuadrado de 4x4 losetas.

e No puedes conectar 2 Distritos si ambos tienen un Rascacielos.

Excepcién: puedes colocar una loseta que conecte 2 Distritos
con Rascacielos si no puedes colocarla en ningun otro sitio.

TOMA UN RASCACIELOS O UN SERVICIO Y COLOCALO EN LA NUEVA LOSETA

Después de colocar tu loseta, puedes colocar un Rascacielos o un Servicio (o no colocar nada) siguiendo las reglas de colocacién.

UN RASCACIELOS

* El Rascacielos debe coincidir con el tipo de terreno de la casilla:
Tierra para Arcilla
Hierba para Bosque
Rocas para Piedra
Acudtico para Agua

* Se puede colocar en cualquier casilla siempre y cuando ese
Distrito no tenga otros Rascacielos.

* No se puede colocar en una casilla destinada a un Parque
(simbolo de arbol) o a una Instalacién deportiva (simbolo de
atleta).

UN SERVICIO

* Se puede colocar en un Distrito que ya tenga un Rascacielos
o un Servicio.

* No se puede colocar en una casilla destinada a un Parque
(simbolo de arbol) o aunanstalacién deportiva (simbolo de atleta).

TOMA UNA NUEVA LOSETA
Toma una nueva loseta de las 4 que estan disponibles boca  Si elegiste una de las losetas boca arriba, reemplézala conuna |
arriba en la mesa o de la parte superior de la pila. loseta de la pila. Ahora es el turno del siguiente jugador. Repetid =
estas acciones en orden hasta el final de la partida. Z
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COMO CONSEGUIR PUNTOS DE ARMONIA : "ol

.

{E ; Calcula el tamano del Distrito en En caso (poco probable) de que un
: el que se encuentra el Rascacielos Distrito tenga mas de 1Rascacielos, el
= 8 contando todas las casillas del mismo  jugador tendra que elegir cudl quiere
i1 RASCACIELOS terreno conectadas ortogonalmente.  puntuar. El resto de Rascacielos de ese
Cada Rascacielos tiene un valor impreso Distrito no sumaran 0 restaran puntos.

= en la parte superior dela ficha (4, 5, 6, 7, Si el nUmero de casillas es igual o
| 8, 10 y 12 Puntos de Armonia). mayor que el numero impreso en el Por ejemplo: un Rascacielos de Agua

Rascacielos, sumardas su valor. Pero, con valor 4 tiene que estar en un
si el numero de casillas es menor Distrito que tenga al menos 4 casillas
al valor impreso en el Rascacielos, acudticas al final de la partida para
restaras Puntos de Armonia. poder sumar 4 Puntos de Armonia.

El Rascacielos de Agua
de valor 8 estd en un
Distrito con al menos

8 casillas acudticas, asi
que suma 8 puntos.

El Rascacielos de Arcilla
de valor 5 estd en un
Distrito con 4 casillas de
tierra, por lo que resta

5 Puntos de Armonia.

El Rascacielos de Piedra de
valor 4 estd en un Distrito
formado por 2 casillas de
roca, por lo que el Rascacielos
vale mds que el Distrito y te
resta 4 Puntos de Armonia.

H‘ (| ECOMOVILES

Los Ecomaviles valen entre 5 y 8 Puntos de Armonia y recorren
las casillas en horizontal y vertical.

* Ignora el resto de elementos

Los Ecoméviles puntuan dependiendo de los requisitos  (Rascacielos y Servicios) que no formen
impresos - en la ficha: Parques (simbolo de arbol), parte de los requisitos para puntuar un
Instalaciones deportivas (simbolo de atleta), Rascacielos  Ecomévil.

= o Servicios. * Puede haber mas de un Ecomoévil en

la misma fila o columna.

Si el numero de requisitos es igual o mayor que el que - Se puede usar el mismo requisito para

figura en la ficha, suma el valor del Ecomévil atus Puntos  puntuar varios Ecoméviles.

de Armonia. g ;

Si hay menos requisitos de los exigidos, resta los puntos Este Ecomovil sumard 8 puntos |

del Ecomévil a tus Puntos de Armonia. et L al estar en la inter_seccién
de una linea y una columna, tiene los

4 Parques que necesita.




Los Molinos de viento valen 4, 5 o 6 Puntos de Armonia y puntiuan
dependiendo de su localizacion en la ciudad.

Tienen que estar en una de las LOSETAS que aparecen
impresas en la ficha de Molino de viento.

Si el Molino de viento esté en una de las losetas indicadas
en la ficha, sumaré Puntos de Armonia.

Si el Molino de viento no estd en una de las losetas
indicadas en la ficha, restard Puntos de Armonia.

Puedes colocar més de un Molino de viento en el mismo
grupo de losetas.

E @ BIOCUPULAS
Las Bioctipulas valen 5, 6 u 8 Puntos de Armonia.

Solo se puede puntuar 1 BiocUpula por Distrito: cualquier
Biocupula adicional restara Puntos de Armonia.

Puedes colocar las Biocupulas en cualquier Distrito que
tenga la misma forma y tamano que el que aparece
impreso en la ficha para sumar puntos. La forma puede
estar orientada en cualquier direccién.

Cualquier BiocUpula que se encuentre en un Distrito que
no cumpla con los requisitos impresos en la fichq, restara
Puntos de Armonia.

-y ég PARQUES

El jugador con mas Parques en su ciudad consigue
5 Puntos de Armonia. En caso de empate, ambos
~ jugadores suman 5 Puntos de Armonia.

Este Molino de viento estd colocado en una de
las losetas del extremo izquierdo de la ciudad,
asi que suma 4 puntos.

Esta Biocupula
suma 5 Puntos de
Armonia porque
estd colocada en un
Distrito formado
por 3 casillas
acudticas con
forma de «L».

@ INSTALACIONES DEPORTIVAS

El jugador con mas Instalaciones deportivas en su ciudad
suma 5 Puntos de Armonia. En caso de empate, ambos
jugadores consiguen 5 Puntos de Armonia.




FINDELAPARTIDA

La partida acaba cuando todos los jugadores hayan construido su ciudad de 4x4 losetas.
Cada jugador puntua la armonia ambiental de su ciudad sumando y/o restando los puntos de sus Rascacielos y Servicios.

El jugador con mas Parques en su ciudad suma 5 Puntos de Armonia.
El jugador con mas Instalaciones deportivas en su ciudad suma 5 Puntos de Armonia.

Gana el jugador con la ciudad mas armoniosa. En caso de empate, gana el jugador con mas Rascacielos y Servicios.
Si se mantiene el empate, los jugadores empatados comparten la victoria.

~
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Suma 8 Puntos de Armoniasi este Ecomévil esta
en la interseccién de una fila y una columna
que contenga al menos 4 Parques.

Suma 8 Puntos de Armonia si este Ecomovil esta
enlainterseccién de unafilay una columna que
contenga al menos 4 Instalaciones deportivas.

Suma 5 Puntos de Armoniasi este Ecomévil esta
enlainterseccion de unafila y una columna que
contenga al menos 4 Parques y/o Instalaciones
deportivas.

.. MOLINOS DE VIENTO

Suma 4 Puntos de Armonia si este Molino de
viento esté en una de las losetas del extremo
izquierdo de la ciudad.

Suma 4 Puntos de Armonia si este Molino de
viento estd en una de las losetas del extremo
derecho de la ciudad.

Suma 4 Puntos de Armonia si este Molino de
viento estd en una de las losetas superiores
de la ciudad.

Suma 5 Puntos de Armonia si este Ecomévil esta
en lainterseccién de una fila y una columna que
contenga al menos 3 Rascacielos.

Suma 8 Puntos de Armonia si este Ecomévil esta
en lainterseccién de unafila y una columna que
contenga al menos 4 Rascacielos.

Suma 8 Puntos de Armonia si este Ecomévil esta
en lainterseccién de unafila y una columna que
contenga al menos 3 Servicios (sin contar con
este Ecomaévil).

Suma 4 Puntos de Armonia si este Molino de
viento esté en una de las losetas inferiores de
la ciudad.

Suma 5 Puntos de Armonia si este Molino
de viento estd en una de las 4 losetas de la
esquina de la ciudad.

Suma 6 Puntos de Armonia si este Molino de
viento estd en una de las 4 losetas centrales
de la ciudad.




MATERIAL DE JOGO

+ 78 fichas incluindo 4 fichas Capital
(humeradas de 1a 4, no verso). As fichas
sao repartidas em 4 espagos de terreno.

{55 PHILIWALKER:HARDING Y m @ ﬁ
7 Pedra, 7 Cascata)

+ 28 Arranha-céus (7 Terra, 7 Floresta,

+ 36 Servicos (12 Ecoméveis, 12 Moinhos,
12 Biodomos)

fluidez da agua quan
teus Arranha-céus ou i
rigidez prépria da pedra?

natureza que
a a competicdo!

OBJETIVO DO JOGO

Coloca as fichas estrategicamente
de forma a construires Arranha-
céus e Servicos na tua cidade &
escala 4x4. Os Arranha-céus vao
te render pontos Harmonia no final
do jogo, dependendo do seu valor e
tamanho que ocupam no Distrito.

Os Servicos irao render pontos
Harmonia quando a posicao que
ocupam na cidade corresponder ao
que é pedido. Porém, os Arranha-
céus ou os Servicos que ndo
cumpram os requisitos irao contar
como pontos negativos.




Coloca os Arranha-céus no centro da mesa e organiza-os
por tipo (Terra, Floresta, Pedra, Cascata):

* Num jogo com 2 jogadores nao utilizes o valor 5 e 7 dos
Arranha-céus.

* Num jogo com 3 jogadores ndo utilizes o valor 7 dos

Arranha-céus

Escolhe aleatoriamente 2 tipos de Servicos (Ecomével,
Moinho, Biodomo):

* Num jogo com 2 jogadores recebe ao acaso 5 fichas de
cada Servico escolhido.

* Num jogo com 3 jogadores recebe ao acaso 6 fichas de
cada Servico escolhido.

* Num jogo com 4 jogadores recebe ao acaso 7 fichas de
cada Servico escolhido.

Coloca as fichas na mesa perto dos Arranha-céus.

Os Arranha-céus e os Servigos serao usados por todos os
jogadores. Devolve qualquer Arranha-céus ou Servico
que ndo esteja a ser usado & caixa de jogo.

ESTA NA HORA DE
COMECAR A JOGAR!

Separa as 4 fichas Capital das 74 fichas. As fichas Capital
ajudam a manter o equilibrio nas vantagens entre
jogadores dependendo da ordem dos seus turnos de jogo.
O ultimo jogador a comecar terd sempre uma ficha
Capital melhor do que o primeiro jogador.

Baralha todas as fichas e forma um baralho, com a face
virada para baixo, perto dos Arranha-céus e Servigos.
Vira 4 fichas do baralho e coloca-as em linha com a face
virada para cima.

6 O jogador que recentemente passou algum tempo na

natureza é o primeiro jogador. Este recebe a ficha Capital
n°l. As outras fichas Capital sao distribuidas por ordem
numérica no sentido dos ponteiros do relégio.

Qualquer ficha Capital que sobre é colocada de volta na
caixa de jogo.

Entrega 2 fichas a cada jogador. No comeco de cada jogo
todos os participantes devem ter 3 fichas na mao.

: 1. ADICIONA UMA FICHA A TUA CIDADE;
O jogo & composto por 16 rondas. No teu turno de 2 pODES COLOCAR UM ARRANHA-CEUS OU UM

jogo cumpre as seguintes acoes por ordem:

SERVICO NA NOVA FICHA;

3.RECEBE UMA FICHA.




- as na mao e adiciona-a a tua  Um Distrito € um conjunto de espagos «
cidade com a face virada para cima, desta forma podes criar  ortogonal que se podem expandir para mdiltiplas fichas. |
Distritos. Umna ficha Capital pode ser jogada a qualquer altura
do jogo tal como qualquer outra ficha.

REGRAS PARA A COLOCACAO DE FICHAS

@ Une a tua nova ficha a uma das tuas outras fichas em pelo
menos um lado (2 espacos terreno). Uma ficha nao pode ser
ocupada por outra ficha.

e As fichas NAO NECESSITAM de ter espacos de terreno iguais.

® Podes virar a tua ficha em qualquer direcao a tua escolha
antes de escolheres onde a vais colocar. Assim que a ficha for
colocada, esta ndo podera ser movida ou virada. Nao podes
alterar a orientagcao da tua cidade durante o jogo.

® A tua cidade nao pode exceder 4 fichas em comprimento e
largura. No final do jogo teras de ter uma escala 4x4.

e Nao é permitido unir 2 Distritos se ambos tiverern um Arranha-
céus.

Excecao: é possivel colocar uma ficha unindo os 2 Distritos com
Arranha-céus se ndo houver outra op¢ao disponivel,

o COLOCAR UM ARRANHA-CEUS OU UM SERVICO NA NOVA FICHA

Depois de jogares a tua ficha, podes escolher se queres adicionar um Arranha-céus, Servigo ou até mesmo nada desde

que sigas as regras corretas sobre colocacao.
S UM ARRANHA-CEUS

@ O Arranha-céus deve corresponder ao tipo de terreno no espago:

Solo para Terra;

Relva para Floresta;

Gravilha para Pedra;
gua para Cascata.

® O Arranha-céus pode ser colocado em qualquer espaco terreno
desde que o Distrito nao tenha nenhum Arranha-céus associado.
o O edificio ndo pode ser colocado num espaco terreno associado
a um Parque (simbolo Arvore) ou Estabelecimento de Desporto
(simbolo Atleta).

UM SERVICO

@ Pode ser colocado num Distrito que ja tenha um Arranha-céus
ou Servico.

e Nao pode ser colocado num espago terreno associado a
um Parque (simbolo Arvore) ou Estabelecimento de Desporto
(simbolo Atleta).

RECEBER UMA FICHA

Escolhe uma nova ficha das 4 fichas reveladas ou entao retira  fichas que estava com a face virada para cima, substitui-a

uma do topo do baralho. Se a ficha escolhida for uma das por uma ficha do baralho. E agora a vez do préximo jogador.
O jogo continua desta forma até ao fim da partida. ]




' ARRANHA-CEUS

Cada Arranha-céus tem a sua pontuacdo
cotada no topo (4, 5, 6, 7, 8, 10 e 12
pontos Harmonia).

ﬁ; @M O Arranha-céus Cascatan°8
it (D estd num Distrito com pelo

Determina o tamanho do Distrito
onde o Arranha-céus se encontrq,
contando todos os espagos terreno
ligados de forma ortogonal que
compoem o espago onde o Arranha-
céus esta.

Se este valor for igual ou superior ao
valor cotado no Arranha-céus, os
pontos Harmonia sao positivos.

Se este valor for menor do que o valor
cotado no Arranha-céus, os pontos
Harmonia sao negativos.

COMO GANHAR PONTOS HARMONIA?

Na situagcao improvavel onde um
Distrito tiver mais do que um Arranha-
céus, o jogador pode escolher qual é
o edificio cotado. Quaisquer Arranha-
céus remnanescentes valem 0 pontos
Harmonia.

Por exemplo: um Arranha-céus
Cascata cotado em 4 pontos deve
estar num Distrito com pelo menos
4 espacos terreno Agua adjacentes
no final do jogo de forma a render
4 pontos Harmonia.

menos 8 fichas terreno do
tipo Agua. Rende 8 pontos
Harmonia.

O Arranha-céus Terra n°5 foi
colocado num Distrito composto
por 4 fichas terreno do tipo Solo,

que tém um valor menor do que

o Arranha-céus (1 ponto a menos
para clarificar). Por isso, comporta
um valor negativo de -5 pontos
Harmonia.

O Arranha-céus Pedra n°4 foi
colocado num Distrito composto
por 2 fichas terreno do tipo
Gravilha, que tém um valor menor
do que o Arranha-céus. Reduzindo
assim, a totalidade de pontos
Harmonia da tua cidade em 4.

H { | ECOMOVEIS

Os Ecomoveis valem entre 5 a 8 pontos Harmonia. Estas viaturas
patrulham todo o espaco do seu terreno.

* Ignora quaisquer caracteristicas que
nao foram verificadas quando estiveres a
atribuir as pontuagcoes aos Ecomoéveis.
« E possivel existir mais que um Ecomével
na mesma linha ou coluna.
* Uma caracteristica pode ser aplicada a
vdrios Ecoméveis desde que estes sejam
aptos para isso.
Este Ecomével adiciona 8 pontos
Harmonia pois estd situado no
cruzamento de uma linha com uma
coluna somando assim 4 Parques
conforme pedido.

As caracteristicas que sao verificadas para calcular os
pontos estao indicadas no Ecomével e podem incluir
Parques (simbolo Floresta), Estabelecimentos de Desporto
(simbolo Atleta), Arranha-céus ou Servicos.

Se o nimero de caracteristicas for igual ou superior ao
numero pretendido, adiciona os pontos Harmonia do
Ecomével a tua pontuacao.

Se o numero de caracteristicas for menor que o nimero
pretendido, subtrai os pontos Harmonia do Ecomével da
tua pontuacao.
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;‘t.} VIOINHOS

Os Moinhos valem entre 4, 5 e 6 pontos Harmonia.

Os Moinhos sao pontuados conforme a sua localizagao
na tua cidade.

LIS 'T"----Vm

Devem ser colocados num dos espagos evidenciados no
diagrama mostrado no préprio Moinho.

Se o Moinho for colocado no espaco correto, ird somar a
quantidade indicada de pontos Harmonia.

Se o Moinho ndo for colocado no espago correto, ira
subtrair a quantidade indicada de pontos Harmonia.
Mais que um Moinho pode corresponder a estes requisitos

no mesmo grupo de fichas. O Moinho estd corretamente colocado na

coluna de fichas que estd no local mais
afastado da cidade, a esquerda.

- |Apenas 1 Biodomo pode valer pontos por Distrito.
Quaisquer Biodomos que estejam a mais valem pontos
Harmonia negativos.

Os Biodomos colocados em qualquer tipo de Distrito que
tenha o mesmo formato e tamanho que seja mostrado
na ficha, rendem pontos Harmonia positivos. O formato ¢ ‘
pode ser visto de qualquer direcao. Qualquer Biodomo visto que estd
colocado num Distrito que nao corresponda aos seus Dis:ﬁi‘;%?;’:é’:
requisitos comporta pontos Harmonia negativos. e AR A
que formamum L.

O Biodomo rende
5 pontos Harmonia

@ PARQUES (SIMBOLO ARVORE) @ ESTABELECIMENTOS DE DESPORTO (SIMBOLO ATLETA)

O jogador que tiver mais Parques na sua cidade ganha O jogador que tiver mais Estabelecimentos de Desporto
5 pontos Harmonia. Se houver um empate, todos os na sua cidade ganha 5 pontos Harmonia. Se houver um
. jogadores recebem 5 pontos Harmonia. empate, todos os jogadores recebem 5 pontos Harmonia.
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FIMDO JOGO

O jogo termina assim que todos os jogadores tiverem construido a sua cidade numa escala 4x4.

Cada jogador avalia o ambiente e a harmonia da sua cidade ao somar e subtrair o valor de cada Arranha-céus e cada Servico.

O jogador que tiver mais Parques na sua cidade adiciona 5 pontos Harmonia & sua pontuagao total.
O jogador que tiver mais Estabelecimentos de Desporto na sua cidade adiciona 5 pontos Harmonia a sua pontuacao total.

O jogador com a cidade mais harmoniosa ganha o jogo. Em caso de empate, o jogador com mais Arranha-céus e Servicos é o
vencedor. Se um empate persistir, os jogadores envolvidos partilham a vitéria.
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Adiciona 8 pontos Harmonia se este Ecomoével
for colocado num terreno que esteja num
cruzamento entre uma linha e uma coluna de
espacos de terreno, que juntos incluam pelo
menos 4 Parques.

Adiciona 8 pontos Harmonia se este Ecomével
for colocado num terreno que esteja num
cruzamento entre uma linha e uma coluna de
espacos de terreno, que juntos incluam pelo
menos 4 Estabelecimentos de Desporto.

Adiciona 5 pontos Harmonia se este Ecomével for
colocado num terreno que estejanum cruzamento
entre uma linha e uma coluna de espacos de
terreno, que juntos incluam pelo menos 4 Parques
e/ou Estabelecimentos de Desporto.

Adiciona 4 pontos Harmonia se este
Moinho for colocado numa ficha que esteja

o

no espa¢o d esquerda mais afastado do

- tabuleiro de jogo.

Adiciona 4 pontos Harmonia se este Moinho
for colocado numa ficha que esteja no
espac¢o & direita mais afastado do tabuleiro
de jogo.

Adiciona 4 pontos Harmonia se este Moinho
for colocado numa ficha que esteja na fila do
topo do tabuleiro de jogo.

Adiciona 5 pontos Harmonia se este Ecomével for
colocado num terreno que esteja num cruzamento
entre umalinha e umacolunade espagos de terreno,
que juntos incluam pelo menos 3 Arranha-céus.

Adiciona 8 pontos Harmonia se este Ecomével for
colocado num terreno que esteja num cruzamento
entre umalinha e umacolunade espagos de terreno,
que juntos incluam pelo menos 4 Arranha-céus.

Adiciona 8 pontos Harmonia se este Ecomoével
for colocado num terreno que esteja num
cruzamento entre uma linha e uma coluna de
espacos de terreno, que juntos incluam pelo
menos 3 Servicos. Este Ecomével nao conta para
o numero de 3 Servicos.

Adiciona 4 pontos Harmonia se este Moinho
for colocado numa ficha que esteja na fila de
baixo do tabuleiro de jogo.

Adiciona 5 pontos Harmonia se este Moinho
for colocado num dos quatro cantos da tua
cidade.

Adiciona 5 pontos Harmonia se este Moinho
for colocado numa das quatro fichas do centro
da tua cidade.

© 2021 Blue Orange Edition. Neoville e Blue Orange sao marcas registadas da Blue Orange Edition, Franca. Jogo editado e distribuido sob licenca por
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SPEELMATERIAAL

* 78 tegels, waarvan 4 rechtvaardigheidstegels
(achteraan genummerd van 1tot 4) -
1tegel bestaat uit 4 terreinvakjes.

PHIL'WALKER-HARDING = + 28 wolkenkrabbers (7 terracotta-, 7 boom-,
& \‘t INGENIOUS'STUDIOS 7 steen-, 7 watervalwolkenkrabbers)

+ 36 openbare voorzieningen (12 milieuvriende-
) lijke bussen, 12 molens, 12 biosferen)

-

hutten van
elligheid door
an terracottate

Ooit al nagedac
in een stad die opgc
Welkom in het pr
architect en bouw je eige
de flow van water door wolke|
watervallen te bouwen of hou je va
strakheid van stenen?

werp een gezellige stad in
de natuur en win het spel.

DOEL VAN HET SPEL

De spelers moeten de tegels strategisch Openbare voorzieningen leveren harmo-
plaatsen om wolkenkrabbers en openbare niepunten op als ze zijn geplaatst volgens
voorzieningen te bouwen in hun stad hun eigen voorwaarden. Wolkenkrabbers
van 4x4 tegels en zo veel mogelik en openbare voorzieningen kunnen aan het
harmoniepunten te verdienen. einde van het spel ook minpunten opleveren

als ze niet aan hun voorwaarden voldoen.
Wolkenkrabbers leveren harmoniepunten
op in functie van hun waarde en de
grootte van de wijk.



Zet de wolkenkrabbers per soort in het midden van de

* gebruik in een spel met 2 spelers niet de wolkenkrabbers
met waarde 5 en 7;

* gebruik in een spel met 3 spelers niet de wolkenkrabbers
met waarde 7.

Kies 2 van de 3 soorten openbare voorzieningen
(milieuvriendelijke bussen, molens of biosferen):

* gebruik in een spel met 2 spelers 5 willekeurige openbare
voorzieningen van elke soort;

* gebruik in een spel met 3 spelers 6 willekeurige openbare
voorzieningen van elke soort;

* gebruik in een spel met 4 spelers 7 willekeurige openbare
voorzieningen van elke soort.

Zel de openbare voorzieningen per soort naast de
wolkenkrabbers.

De wolkenkrabbers en openbare voorzieningen vormen
een algemene voorraad voor dlle spelers.

DE SPELERS ZIJN NU KLAAR
OM EEN HARMONIEUZE
STAD TE BOUWEN.

tafel (terracotta-, boom-, steen-, watervalwolkenkrabbers):

VOORBEREIDING

Doe de niet-gebruikte wolkenkrabbers en openbare
voorzieningen terug in de doos.

Neem de 4 rechtvaardigheidstegels.

De rechtvaardigheidstegels beperken de voordelen die
de spelers door de beurtvolgorde hebben. De startspeler
krijgt een slechtere rechtvaardigheidstegel dan de laatste
speler in de beurtvolgorde.

Schud de 70 andere tegels en leg ze als een gedekte
trekstapel naast de wolkenkrabbers en openbare
voorzieningen.

Draai de eerste 4 tegels open naast de trekstapel.

De speler die dls laatste tijd doorbracht in de natuur, is

de startspeler. Hij neemt rechtvaardigheidstegel 1. De
speler links van de startspeler krijgt tegel 2 enzovoort. Doe
de niet-gebruikte rechtvaardigheidstegels terug in de doos.

o Geef iedere speler 2 tegels van de trekstapel. Alle spelers

hebben dus aan het begin van het spel 3 tegels.

SPELVERLOOP

Het spel duurt 16 ronden. Elke ronde voeren de
spelers in hun beurt de volgende 3 acties in de
opgegeven volgorde uit:

1. VOEG EEN TEGEL TOE AAN JE STAD.

2.PLAATS EEN WOLKENKRABBER OF OPENBARE
VOORZIENING OP DE NIEUWE TEGEL (FACULTATIEF).

3. TREK EEN NIEUWE TEGEL.




De speler kiest een tegel uit zijn hand en legt die open De terreinvakjes mogen z T

in zijn stad om een wijk te vormen. De spelers mogen de rechtvaardigheidstegel plaatsen zoa
Een wijk bestaat uit identieke terreinvakjes die horizontaal andere tegel.

of verticaal aan elkaar grenzen.

PLAATSINGSREGELS:

@ De spelers moeten een nieuwe tegel met minstens 1zijde
laten grenzen aan een van hun andere tegels.

Ze mogen de tegels niet laten verspringen, elke tegel moet
dus met 2 terreinvakjes grenzen aan de tegel ernaast.

® Tegels hoeven niet met dezelfde terreinvakjes aan elkaar
te grenzen.

e De spelers mogen tegels dradien voor ze die plaatsen.
Zodra de spelers een tegel hebben geplaatst, mogen ze
de tegel niet meer verplaatsen of draadien. Ze mogen ook
niet hun hele stad draaien tijdens het spel.

e Een stad mag niet groter zijn dan 4 tegels breed en 4 tegels
lang. Aan het einde van het spel moeten alle spelers een
vierkante stad van 4 x 4 tegels hebben.

e De spelers mogen 2 wijken met dezelfde terreinvakjes
niet met elkaar verbinden als er al een wolkenkrabber in

Uitzondering: de spelers mogen met een tegel wel 2 wijken met
dllebei die wijken staat.

een wolkenkrabber verbinden als het echt niet anders kan.

o PLAATS EEN WOLKENKRABBER OF OPENBARE VOORZIENING OP DE NIEUWE TEGEL (FACULTATIEF).

Als een speler een tegel heeft geplaatst, mag hij een wolkenkrabber of openbare voorziening uit de voorraad volgens
de plaatsingsregels op de juist geplaatste tegel plaatsen.

EEN WOLKENKRABBER

* De gekozen wolkenkrabber moet overeenkomen met het
terreinvakje waarop de speler hem wil plaatsen:
aarde voor een terracottawolkenkrabber;
gras voor een boomwolkenkrabber;
keien voor een steenwolkenkrabber;
water voor een watervalwolkenkrabber.

* De speler zet de gekozen wolkenkrabber op een passend
terreinvakje in een wijk waarin nog geen wolkenkrabber staat.
* De speler mag de gekozen wolkenkrabber niet plaatsen

op een terreinvakje met een park (symbool boorm) of een
sportterrein (symbool atleet).

* De speler mag een openbare voorziening plaatsen in een wijk
waarin al een wolkenkrabber of openbare voorziening staat.
* De speler mag een openbare voorziening niet plaatsen op een

terreinvakje met een park (symbool boom) of een sportterrein
(symbool atleet).

TREK EEN NIEUWE TEGEL.

De speler kiest een van de 4 openliggende tegels of neemt
de bovenste tegel van de trekstapel. Als hij een openliggende
tegel kiest, vult hij de rij openliggende tegels aan door de

bovenste tegel van de trekstapel open te draaien.
Dan is het de beurt aan de volgende speler. Zo gaat
het spel verder tot het einde.




HOE VERDIEN JE HARMONIEPUNTEN? | %

.

Bepaal de grootte van de wijk waarin In het zeldzame geval waarin meerdere
de wolkenkrabber staat. Tel hoeveel wolkenkrabbers in één wijk staan, mag
terreinvakjes van dezelfde soort als het  de speler kiezen welke wolkenkrabber

i1 DE WOLKENKRABBERS terreinvakje waarop de wolkenkrabber  hem punten zal opleveren. De overige
Boven aan de wolkenkrabbers staat staat, horizontaal en verticaal met wolkenkrabbers in de wijk leveren dan
= hoeveel harmoniepunten ze waard zijn elkaar zijn verbonden. 0 harmoniepunten op.
| (4,5, 6,7,8, 10 en 12 harmoniepunten). Als dat aantal gelijk is aan of groter is
dan de waarde van de wolkenkrabber,  Voorbeeld: een watervalwolkenkrabber
krijgt de speler de harmoniepunten. met waarde 4 moet dus in een wijk
Is dat aantal kleiner dan de waarde van met minstens 4 terreinvakjes Water
de wolkenkrabber, dan krijgt de speler het  staan om aan het einde van het spel
De watervalwolkenkrabber aantal harmoniepunten als minpunten. 4 harmoniepunten op te leveren.

met waarde 8 staat in een
wijk met 8 terreinvakjes
Water. Hij levert de speler
8 harmoniepunten op.

De terracottawolkenkrabber
met waarde 5 staat in een
wijk met 4 terreinvakjes

Aarde. Dat is 1 terreinvakje
te weinig om de speler

5 harmoniepunten op te
leveren. De speler krijgt in de
plaats daarvan 5 minpunten.

De steenwolkenkrabber met
waarde 4 staat in een wijk
met 2 terreinvakjes Steen.
De speler krijgt daarom

4 minpunten.

™| DEMILIEUVRIENDELUKE BUSSEN

De milieuvriendelijke bussen zijn 5 of 8 harmoniepunten waard.

De waarde van de milieuvriendelijke bussen wordt bepaald * Negeer de voorzieningen die niet zijn
door de rij en kolom terreinvakjes waarin ze zich bevinden. vereist voor de milieuvriendeljjke bus.
Hoeveel punten milieuvriendelijke bussen de spelers « Er mogen meerdere milieuvriendelijjke
opleveren, hangt af van het aantal vereiste voorzieningen dat bussen in eenzelfde rij of kolom staan.
; op de milieuvriendelijke bus staat (het kan gaan om parken, « Een voorziening mag voor
. sportterreinen, wolkenkrabbers of openbare voorzieningen). verschillende milieuvriendelijke

Als het totale aantal voorzieningen in de rij en kolom gelijk is bussen worden geteld.

aan of groter dan het vereiste aantal, krijgt de speler het aantal

harmoniepunten dat op de milieuvriendelike bus staat. Deze milieuvriendelijke bus levert de
. . . speler 8 harmoniepunten op,
Is dat aantal kleiner dan het vereiste aantal, dan krijgt de speler want in de rij en de kolom waarin ze staat,

4-6 ». het aantal harmoniepunten als minpunten. bevinden zich zoals vereist in totaal 4 parken.




De molens zijn 4, 5 of 6 harmoniepunten waard.

De waarde van de molens wordt bepaald door de tegel

waarop ze zich bevinden.

De spelers moeten een molen proberen te plaatsen op een

van de TEGELS die zijn aangeduid op de molen.

Als de molen op de juiste tegel staat, krijgt de speler het aantal

harmoniepunten dat op de molen staat.

Als de molen niet op de juiste tegel staat, krijgt de speler het

aantal harmoniepunten als minpunten.

Er kunnen meerdere molens op dezelfde groep tegels staan.

& DE BIOSFEREN

De biosferen zijn 5, 6 of 8 harmoniepunten waard.

Per wijk kunnen de spelers van slechts 1 biosfeer punten
. krijgen. Voor andere biosferen in diezelfde wijk krijgt de
speler het aantal harmoniepunten van die biosferen als
minpunten.

Als de wijk waarin de biosfeer staat, dezelfde vorm
en grootte heeft als de wijk die op de biosfeer staat
afgebeeld, krijgt de speler het aantal harmoniepunten
dat op de biosfeer staat. De speler mag de positie van de
wijk draaien. Uit welke soort terreinvakjes de wijk bestaat,
maakt niet uit.

Als de wijk waarin de biosfeer staat, niet voldoet aan de
voorwaarde op de biosfeer, krijgt de speler het aantal
harmoniepunten als minpunten.

- G parKEN (sYMBOOL BOOM)

De speler die het grootste aantal parken in zijn stad heeft,
- krijgt een bonus van 5 harmoniepunten. Bij een gelijke
- stand krijgen die spelers allemaal 5 harmoniepunten.

Deze molen staat zoals vereist op de meest
linkse kolom tegels van de stad en levert de
speler dus 4 harmoniepunten op.

Deze biosfeer
levert de speler
5 harmoniepunten
op omdat ze in een
wijk staat met
3 terreinvakjes in
een L-vorm.

@ SPORTTERREINEN (SYMBOOL ATLEET)

De speler die het grootste aantal sportterreinen in zijn stad
heeft, krijgt eenbonus van 5 harmoniepunten. Bij een gelijke
stand krijgen die spelers allemnaal 5 harmoniepunten.




EINDEVANHETSPEL

Het spel eindigt na 16 ronden, als alle spelers een stad van 4 x 4 tegels hebben gebouwd.

ledere speler bepaalt hoe sterk zijn stad in harmonie is met de natuur door de waarde van elke wolkenkrabber en openbare
voorziening te bepalen en op te tellen of of te trekken.

De speler met het grootste aantal parken in zijn stad voegt 5 harmoniepunten toe aan zijn totaal.
De speler met het grootste aantal sportterreinen in zijn stad voegt 5 harmoniepunten toe aan zijn totaal.

De speler van wie de stad het meest in harmonie is met de natuur, wint het spel.
Bij een gelijke stand wint van hen de speler met de meeste wolkenkrabbers en openbare voorzieningen.
Is het dan nog gelijk, dan delen die spelers de overwinning.

~
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De speler krijgt 8 harmoniepunten als zich in
totaal minstens 4 parken bevinden in de rij en de
kolom waarin de milieuvriendelijke bus staat.

De speler krijgt 8 harmoniepunten als zich in totaal
minstens 4 sportterreinen bevinden in de rij en de
kolom waarin de milieuvriendelijke bus staat.

De speler krijgt 5 harmoniepunten als zich in totaal
minstens 4 parken en/of sportterreinen bevinden
in de rij en de kolom waarin de milieuvriendelijke
bus staat.

. 2

¥ |

De spelerkrijgt 5 harmoniepunten als zich in totaal
minstens 3 wolkenkrabbers bevinden in de rij en
de kolom waarin de milieuvriendelijke bus staat.

De speler krijgt 8 harmoniepunten als zich in totaal
minstens 4 wolkenkrabbers bevinden in de rij en
de kolom waarin de milieuvriendelijke bus staat.

De spelerkrijgt 8 harmoniepunten als zich in totaal
minstens 3 openbare voorzieningen bevinden in
de rij en de kolom waarin de milieuvriendelijke
bus staat (deze milieuvriendelijke bus zelf niet
meegeteld).

De speler krijgt 4 harmoniepunten als de molen ﬂ De speler krijgt 4 harmoniepunten als de molen

in de meest linkse kolom tegels van zijn stad staat.

De speler krijgt 4 harmoniepunten als de molenin
de meest rechtse kolom tegels van zijn stad staat.

De speler krijgt 4 harmoniepunten als de molen
in de bovenste rij tegels van zijn stad staat.

in de onderste rij tegels van zijn stad staat.

De speler krijgt 5 harmoniepunten als de molen
op een van de hoektegels van zijn stad staat.

De speler krijgt 6 harmoniepunten als de molen op
een van de 4 middelste tegels van zijn stad staat.

~ ©2021 Blue Orange Edition. Neoville en Blue Orange zijn handelsmerken van Blue Orange Edition, Frankrijk. Spel gepubliceerd en verdeeld onder licentie
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apxurektype u
ugeaAkHsitropog!
ROgonagkl HA Hek

gocxuuuaer NpoMHoC
BozMoxkHo, (Y]
AecoMaTepuaAaMuU gAA CTPOUTEALCT

LIEJ1Ib UTPbl

Crparerudecku pazMeudaure KaproHky,
YTOBRl  CTPOUTh  HEBOCKPeBhl U
CEepERUCHbI® OpraHUZAQUUU E CROEeM
ropoge paiMepoM 4x4. B koHue
Urpkl HEROCKPEBhI gagyT BAM OMKU
FQPMOHUU B 2QRUCUMOCTU OT cRoeU
CTOUMOCTU U pazMepa pauoHa.

COAEPXXUMOE UTPbI

™

* 78 kaprouek, E T. 4. 4 KApPTOMKU EQAGQHCA
(c YucaoM o1 1 go 4 Ha zagHeu cTopoke).
Kaxxgan kaprovka coctour Uz 4 KRagparHsix
YH4ACTKOR MeCTHOCTU.

* 28 HeBOCKPeEOE (7 2eMARHLIX, 7 A€CHBIX,
7 KaMeHHsIX, 7 BogonagHkix)

+ 36 ceprucHkIx opraHuzauul (12 skomosuned,
12 MeAkHUU, 12 BUOCPepM)

3QBUCTA

CepBUCHle  OpraHuzauuu  EygyT
MPUHOCUTE OYKU FAPMOHUU, €CAU
OHU paIMewlalolcAs E ropoge ¢
COBAIOgEHUEM TpeEoRAHUU. Ho ecau
HEBOCKPEEhI U CEPRUCHbIE OpraHuzauuu
PACNOAOXKEHLI He MO MPARUAGM, OHU
MPUHECYT REAM OTPUUATEALHLIE OMKU.




NOAroTOBKA

opCICHOAO)KUTe HeBOCKpPeBhl B UeHTpe CTOAQ U pacnpegeAure

UX Mo TUnaM (zeMAsHsIe, AecHble, KaMeHHble, BogonagHhie):
* EcAu urpaior groe, HeEOCKpPeEkI CTOUMOCTRIO 5 U 7 He
UCMOABRYIOTCA.

* EcAu urpaiot 1poe, HeEocKpeEkl cTouMocThio 7 He

UCMOABZRYIOTCH.

o B cAy4alHoM nopagke Bhlsepure 2 Tuna CepPRUCHBIX

OpraHuzauuU (SKOMOBUAU, MEALHUURI, EUOCPEPMl):

* EcAu urpaior groe, B cAy4aUHOM NopagKe Bklsepure no

5 cpuwuek KaXKgou cepRUCHOU OPraHUzAUUU.

* EcAu urpaiort 1poe, R CAyMaUHOM NopAgKe RhIEepute no

6 cpuuUeK KaXKgoU cepRUCHOU OpraHuzauuu.

* EcAu urpatot YeTgepo, B CAYYaUHOM NMopAgKe RhlEepure Mo
7 cpuULIeK KAXKgoU CepRUCHOU OpraHuzauuu.

PazMecrure ux Ha ctone pAGOM € HEROCKPEeEAMU.
HeBockpeEhl U cepRUCHLIE OpraHuUzaUUU BYgyT
UCMOALZORATKCA RCEMU Urpokamu. Moaoxkure gce
HeuCrnoAbzyeMble HeEOCKPERhI U CEPRUCHLIE OPraHUzAUUU B

KOPOEKY.

MPUCTYNUM K UTPE!

Ornoxure 4 KapToYKU EAAGHCA UR 74 KapToYek.
Kaprouku saAaHca noMoraior ReIPARHATE MPeUMyUUecTRa
MeXXgy UrpoKaMu B 2aRUCUMOCTU OT MOpAgKAd XOogd B Urpe.
Urpok, nocAegHUM corepulaioudul Xog, BygeT UMeTk BoAee
ERIFOgHYIO KAPTOYKY EQAGHCA MO CPARHEHUIO C NEPRLIM
UrPOKOM.

MNepeMeuualre Rce KAPTOMKU U YAOXKUTE UX B CTOMKY
PYEQUUKOU RREPX PAGOM C HEEOCKPEEAMU U CEPRUCHRIMU
OPraHUZAUUAMU.

MNeperepHuUTe 4 KAPTOMKU U CTOMKU U YAOXUTE UX R pAg
AUUEROU CTOPOHOU REEPX.

6 Urpy Ha4uHaer 10T, KTo HEgARHO EbIA HA Npupoge. SToT Urpok

EEePeT KapToMKy EdAaHca 1.

OcrankHbIe KAPTOYKU EAAGHCA PAzgaloTcA B NOpAgKe
ROZPACTAHUA Mo YacoroU cipenke. OctaruiuecH KapToYKU
BAAGQHCA YBUPAIOTCA B KOPOEKY.

Pazgaure no 2 kapTouku KadkgoMy Urpoky. Y kaxkgoro
UrpoKd goAXKeH BbITh CTAPTORKIU HAOEOP U2 3 KapToYeK.

1. AOBABBTE KAPTOLKY B CBO FTOPOA,

WUrpa npoxogur & 16 payHgor. [NoAy4ur
X0g, BhINOAHUTE CAegyloudue geUCTRUA B
YKQ2QHHOM NopAgKe:

2. BO3bMUTE HEBOCKPEE AU CEPBUCHYIO OPITAHU3ALINIO U
PA3MECTUTE EE HA HOBOU KAPTOUKE
3. BO3bMUTE KAPTOUKY




Brlsepure OgHy PaloH - 370 COBOKYMHOCTE KEAgPC

ropogy AUUEROU CIOPOHOU EEEpX, YTOEhI HAYATh COZJORATE  COEQUHAIOTCA NMOg NMPAMBIM YTAOM U PACMPOCTPAHAIOTCA HO HECKOABKO
pauoHsl. Kaprouky EGAQHCA MOXKHO UCMOABZORATh B AIOROU MOMEHT  KapTOuek.

Urphl, Kak U AIOEYIO gpyTYIO KApPTOUKY.

NMPABUJIA PASMELLEHUNA KAPTOYEK:

® Horan KapTouKa goAXKHA COBMEUUATRCA C gpyroU XOTA Bkl OGHOU
ctopoHoU (2 keagpara MectHocTu).

HeAbza HOKAQQGBIRATL KAPTOHKU gPYT HA gpYTra.

e Kaprouku HE AOAXHDI cornagars gpyr ¢ gpyroM Kragparamu
MecTHOCTU.

® [lepeg pazMeUUEHUEM KOPTOMKU €€ MOXKHO MOROPAYUEAT: R
AIOEOM HaNpaEAeHUU. [locAae pazMeuueHUR HeAbzA NepeMeuUdrh UAU
MOROPAYUEATE KAPTOHKU. HeAbza MeHATs opueHTauuto ropogy B xoge
urpel.

® PazMep ropoga He goAXKEH MPeRbiUJalh 4 KAPTOYKU B gAUHY U
EhICOTY. B KOHUe Urphl y Bac goAXKeH NOAYHUTLCA KRagpaT pazMepoM
4x4 KAPTOUKU.

® HeAbzn coeguHATh gRQ PAUOHA, €CAU B KAXKGOM U2 HUX YXKe eCTh No
HEBOCKpPeRY.

Heknoverue: KQPIOYKYy MOXHO pPQsMecCrulb C COBMeWeHueM geyx
padoyoz C HEEOCKPEeEaMU, TONLKO e€CAU HeT gpyrux BEQPUQAHTOE.

e BO3bMUTE HEBOCKPEB /11 CEPBUCHYIO OPTAHU3ALIO U PASMECTUTE EE HA HOBO KAPTOUKE

MocAe EBIKAQGBIEGHUA KOPTOMKU HO HEU MOXKHO PAZMECTUTL HeEOCKPER, CEPRUCHYIO OPTaHUZAUUIO UAU He PazMeUuUdTh HUMero B

COOTEETCIEUU C NPARUACMU POIMEULEHUA.
= HEBOCKPEbB

[ HeEOCerE JOAXKEH COOTEETCTRORATh TUNY MeCTHOCTU KEagpdra.

[pYHT - gAR 2eMARHOTO HEEOCKPERA
Tpara - gas AecHoro

Bpycuatka - gaa kaMeHHoro

Boga - gan RogonagHoro

® HesockpeE MOXKHO pazMecTuTh Ha AIOEOM KEAgpdATte MeCTHOCTU,
€CAU B CEAZAHHOM C HUM pauUoHe HeT gpyroro HeEockpeka.

© STy QPUWIKY HEeAb2A pazMeULaTk Ha KRagpare ¢ NApKoM (CUMROA
gepera) UAU COPTURHKIM KOMIAEKCOM (CUMBOA crioprcMeHa).

CEPBUCHAA OPTAHU3ALNA

® TaKylo CPUUUKY MOXKHO pazMelldrs B pauoHe, fge yXke eCla
HEROCKPEE UAU CePRUCHAA OpraHUZaUUA.

® STy QPUUUKY HeAbIA pazMeuUdaTh Ha KRagpare ¢ NapkoM (cuMBoA
gepera) UAU COpTURHAIM KOMNAEKCOM (CUMROA criopTcMeHa).

€ BozbmuUTE KAPTOUKY
Horyio kapTouKy BOZEMUTE U2 4 KapTOMeK, AeXKaUdUX B cAyvae B2ATUA KAPTOYKU U2 pAGA OTKPhITEIX CA€gYeT MOAOXKUTh Ha
AUUEEOU CTOPOHOU BEEPX, UAU CEEPXY U2 CTONKU KAPTOMEK.  ee MecTo HORYIO KAPTOUKY Uz CTONKU. Xog nepexogur cAegyloudemy
urpoky. Xoghl EkINOAHAIOTCA gOHHLIM OEPAZOM go KOHUQ Urphl.




B EepxHeU Yactu Ka>Kgoro HeEOCKpeRa

~ KAK CYUTATb O.‘-IKM FTAPMOHUN?

OnpegeAure pazMep paloHa, R KOTOPOM
HOXOQUTCA ~ HEEOCKPeE,  MOCYUTAR
ECe COCTGERARIOUIUE €0 KRAgpPATkl,
COeQgUHEHHbIE NOg NPAMBIM YTAOM.

EcAu 310 2HaYeHUe PAEHO UAU BOABUJE

Ecnu B paloHe Haxogurca EOAee
1 HeEOCKpeRa (410 MAAOREPORTHO), UrpOK
MOXKET BhIEPATh, C KOKUM HEEOCKPEEOM
nogc4uthigate OYKU. Bce ocransHsie
HEROCKPEEhI NPUHOCAT 0 O4KOR FApMOHUU.

YKOZOHA ero cTouMocTs B ovkax (4, 5, 6,
7.8,10 u 12 oukor rapMoHuU).

CTOUMOCTU  HEBOCKPEBEd, STU  OMKU

FAPMOHUU CTAHORATCA MOAOXKUTEALHRIMU.  Hanmpumep, B KoHUe urpki BOGONagHaIU
EcAuU 310 2HaYeHUe MeHbUJe CTOUMOCTU HEEOCKPEes CTOUMOCTbIO 4  GOAXKEH
HEEROCKPEeRd, 3TU  OYKU [OPMOHUU HAXOQUTACH B paUOHe, cogepXKaudem
CTOHOERATCA OTPUUATEABHAIMU. He MeHee 4 COBRMEeUUEHHbIX KEAgParos ¢
Bogonaghsiu Hesockpes gogoU. 310 npuHeceT 4 o4Ka rapMOoHUU.
crouMocisio 8 Haxogurca
B padoHe ¢ He MeHee YeM
8 kgagparamu ¢ gogod.
OH npuHocur 8 o4Ykor
rapMoHuU.

3eMAAHOU HeEOCKPEs
croumMocTsio 5 pasMeudeH
B palioHe U3 4 KEAgpPATor

¢ noyYgou, 1ro Ha |
MeHbUEe cTouMocTU
Hesockpesa. Y Bac
BaIMuraercs 5 oykor
rQpPMOHUU.

KameHHsIU HeEocKpes
cTOUMOCTbIO 4 pazMeuUueH
B patioHe uz 2 KRAGPATOR C
Epyc4yarkod. 310 MeHsuie
CTOUMOCTU HEEOCKPeEa.
Koauvecrgo o4kor
rapMoHUU Bauuero ropoga
YMeHsuIaeTca Ha 4.

.% 9KOMOBUAY

DKOMOEUAU MOTyT MPUHOCUTh OT 5 go 8 04KOR FapMOHUU.

* Urnopupydre ocransHsie npusHaKU,
KOTOpAI€ HE EbIAU OTMEYEHBI gAS
nogc4era o4KoB SKOMOBUAS.

* B ogHoM pagy uau cronsue Moxker
HaxXoguIscH EOABUIE OGHOTO SKOMOEUAS.

* | MpUzHaK MOXKET EhITh MPUMEHEH gAs
HaYUCAEHUS OYKOB HECKOABKUM
SKOMOEUAAM.

DKOMOBUAU NepeMewldlotcd Mo  pPAgaM U CTOABUGM
KRAgPATOR CROEU MECTHOCTU.

lNpuzHaKU gAR NogcYeTa OMKOR YKOZBIRAIOTCA HO SKOMORUAE:
napk (cuMEoA gepera), cnoprueHeIl KomnAaekc (cumeoA
CMOPTCMEHA), HeEOCKPEE UAU CePRUCHAA OPraHUzauus

EcAu KoAuvecTRO NPUZHOKOR EOABUJE UAU PARHO TpekyeMoU
CTOUMOCTU, gORARATE OMKU FOPMOHUU SKOMOBUAA K CROEMY
pezyAIary.

EcAu 310 2Ha4eHue MeHbuwle TPeEyeMOro, RhIMTUTE OMYKU
FAPMOHUU SKOMOEUAR U2 CROETO pezyAbIara.

Dror sKoMOEUAL fpuHecer 8 o04YKoB
TQPMOHUU, TaK KAK OH PACMOAOXKEH HA
nepeceYeHuUU pAga U CTOAEUQ, KOTophle
BMecTe cogepXar 4 napka, Kak u
Tpesyercs.




MeABHUURI MOTyT NPpUHOCUTk 4, 5 UAU 6 OYKOR TAPMOHUUL

KoAuveciBo OMKOE MeALHUU 2ZARUCUT OT Toro, Ha Kakou
KapToYKe ropoga oHU pAacnoAOXeHh.l.

MeAbHUUY cAegyeT pazMewuars Ha ogHou uz KAPTOUYEK,
BhIgeAEHHbIX HO CXeMe caMoU MeARHUUBI.

EcAu MeAkHUUQ PACNOAOXKEeHA Ha HY)KHOCI KapTovKe, OHa
JOBRAERUT YKAZAHHO@ KOAUYECTEO OMKOE rapMOHUU.

EcAu MeABHUUG PAcCnoAO>XKeHAa Ha HeﬂpGBU/\hHOU Kapro“ke,
Y BAC BYQYT EbIMT€HbI YKA2AHHbLI€ OMKU rApMOHUU.

Ha ogHoU rpynne kaprodek OMKU MOXHO MOAYMUTh OT
HECKOABKUX MEARHUU.

BUODEPMbDI

(ALY
I MOTYT MpUHocuTk 5, 6 UAU 8 OMKOR rapMOHUU.

IB Ka>XgoM pauoue TOABKO OgHQ BUOCPEePMA MOXKEeT MPUHOCUTh
ouvKu. Bce octansHsle BUOCPEepPMhI NMPUHeCYT oTpuuaTreAkHkle
OYKU rapMoHuUU.

BuogoepMsi, pazMeuleHHbIe Ha AIOEOM TuNe pauoHd, KoTopkIU
COOTRETCTRYeT YKOZOHHRIM HQ CPUUUKE CPOpMe U pazMepy,
MPUHOCAT NOAOXKUTEALHBIE OMKU rapMOHUU. PopMa Moxker
EhITh OPUEHTUPORAHA B AIOEOM HAMPARAEHUU.

BuogpepMa, pacnonoxeHHan R pauUoHe, KOTOpkIU He
COOTRETCIRYET TPEEORAHUAM, MPUHOCUT OTPUUATeABHLIE OYKU
raPMOHUU.

€ naPKM (3HAYOK AEPEBA)

MrpOK C HOUEOABUJUM KOAUYECTEOM NAPKOE E CEOEM ropoge

noAy4aer 5 OuKOE rapMoOHUU. B CAyYQe OQgUHAKOEOIo
KOAUYECTEA OBLEKTOR Y HECKOABKUX UrPOKOR ECe MOAY“aloT
no 5 oukor rapMoOHUU.
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MeAsHuua nparuAsHo pazMeuueHa g
KpalHeM AeBoM CTOAEUE KapToYeK ropoga.

Sra suogepma
npuxocur 5 o4kor
rapMOHUU, TaK KaK
pazMeLueHa B padore
uz 3 kBagparog ¢
BogoU, O5pPazyouIUX
[-ospaszHyio goopMy.

ICIMOPTUBHbIE KOMIVJIEKCbI
(CMMBOJ1 CNMTOPTCMEHA)

MFPOK C HQUBOABUJUM KOAUYECTEOM CMOPTUEHLIX KOMNAEKCOR
B CEOeM ropoge mnoAyvaert 5 OuKOE rapMOHUU. B CAy“aQe
OQUHAKOEOIo KOAUYeCTEd OBLEKTOE Y HeCKOABKUX UIFPOKOR
ECe NOAYHaloT No 5 OuKOE rapMoHUU.




KOHEL, UT'Pbl
Wrpa zaeepuuaetcs, Korga KaxXgh il UrpoK NOCTpouUT cRol Fopog pazMepoM 4x4.

KaxkgaIU Urpok oueHUEAET NPUPOgHYIO FAPMOHUIO CROETO ropogd, JOBARARA U EIMUTAA CTOUMOCTE KAXKGOTO HEEOCKPEEA U KaxkgoUu
CepRUCHOU OpraHuzauuu.

Wrpok ¢ HOUEOABUJUM KOAUHECTROM NAPKOR B CROEM fropoge NoAyYaeT 5 gonoAHUTEALHBIX OH4KOR rApMOoHUU. UpoK ¢ HAUBOABUUUM
KOAUYECTROM CMOPTURHLIX KOMINAEKCOR B CROEM fopoge NOAY4aeT 5 gonoAHUTEABHRIX OYKOR FAPMOHUU.

MosegureAeM Urphl CTAHORUTCA UrPOK € HAUEOAE€ FAPMOHUYHBIM FTOPOgOM.
B cAy4ae HuYbeU noEeguTeAeM CTAHORUTCA UMPOK C HAUEOABUJUM KOAUYECTROM HeEOCKPEEOR U CEPRUCHBIX OPraHuzauuu.
lMpu pageHcTRe STUX NAPAMETPOR UrPOKU geAAT osegy MeXXgy cosoU.

4
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MpuHocur 8 04K OB rAPMOHUUR CAYYae pazMeUdeHus
Ha KRagpare MeCTHOCTU Ha NepeceveHuU paga u
CTOABUQ KRAQPATOR MECTHOCTU, KoTopkle EMecte
cogep>Kar He MeHee 4 NApKOE .

MpuHocur 8 04K ORFAPMOHUUE CAYHde pazMeUJEHUR
Ha KERAgpaTre MeCTHOCTU HA NepeceYeHuu paga u
CTOAEUQ KBRAQPATOR MECTHOCTU, KOTophle EMecre
cogepKar He MeHee 4 CNOPTURHLIX KOMNAEKCOR.

MpuHocuT 5 OMKOR FTAPMOHUU R CAyYae pazMeUdeHUR
Ha KBRAgpATe MeCTHOCTU Ha NepeceMeHuu pagd u
CTOABUQ KERAQPATOR MECTHOCTU, KOTophle EMecte
cogepKar He MeHee 4 NAPKOR U/UAU CMOPTURHBIX
KOMMNAEKCOE.

MpuHocur 4 oYKa rApPMOHUU B CAYyYae pazMeUdeHUn
MEeABHUULI HQ KapToYKe B KpaUHeM AEROM CTOABUE
KapToMeK.

MpuHocur 4 oYKa rApPMOHUU B CAYyYdae pazMeUdeHUn
MeABHUULI HO KapTOYKe B KpaUHeM NPAROM CTOAEUE
KapToMeK.

MpuHocur 4 oMKa rapMOHUU R CAyYae pazMeUdeHUs
MeALHUULI HO KapToYKe B RepXHEM PAgY KapTovek.

MpuHocur 5 04KOR FAPMOHUU B CAyYae pazMeudeHus
Ha KBRagpare MecCTHOCTU Ha NepeceYeHuu pAaga U
CTOABUQ KROAQPATOR MECTHOCTU, KoTophkle EMecre
cogepKar He MeHee 3 HEeEOCKPEEOR.

MpuHocur 8 04KOR FAPMOHUU B CAyYae pazMeUdeHUR
HA KERaOgpare MecCTHOCTU Ha NepeceYeHuu paga U
CTOABUQ KBOAQPATOR MEeCTHOCTU, KoTophle EMecre
cogepKar He MeHee 4 HeEOCKPEeEOR.

MpuHocur 8 04KOR FTAPMOHUU B CAYyYae pazMeUUEHUA Ha
KRagpare MecTHOCTU Ha NepeceYeHuUU pAga U CTOAEUA
KRAQPATOR MECTHOCTU, KOoTophkle EMecTe cogepiXar He
MeHee 3 cepRUCHLIX opraHuzauuu. A aHHeIU SKOMOEUAL
He BXOgUT B YUCAO 3TUX 3 CEPRUCHBIX OPraHuzauuu.

MpuHocur 4 ouKa rapMOHUU B CAyYae pazMeUJeHUR
MeABHUULI HO KAPTOYKe B HUXKHEM pAgY KapTovek.

MpuHoCcUT 5 OYKOR FAPMOHUU B CAYH4de pazMeUJeHUR
MEeABHUULI HO OgHOU U2 “eThipeXx YrAORLIX Kaprovek
RaUJero ropoga.

MpuHocur 5 OYKOR rAPMOHUU B CAYyHYde pazMeUleHUn
MEABHUURI HA OQHOU U2 YeThlpeX UEHTPAABHBIX
KapToM4eK Raudero ropoga.
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