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Baue deine Metropole!  
Ein Solospiel ab 8 Jahren

Einleitung
Herzlichen Glückwunsch! Du bist jetzt Bürgermeister und stehst vor der schwierigen Aufgabe, 

Stadtteil für Stadtteil eine wachsende Metropole zu bauen. „Schwierig?“, fragst du. Ja! Denn deine 
Bürger haben ganz schön abstruse Vorstellungen - und wer weiß schon, ob nicht auch das ein oder 

andere genmutierte Monster deine schöne Stadt einmal heimsucht ...

Spielmaterial

Spielaufbau
1. Mische alle 18 Karten des Grundspiels und lege 3 davon zufällig – mit der Rückseite nach oben 

– aus. Das sind die 3 Herausforderungen für diese Partie. 
2. Lege die übrigen Karten mit der Vorderseite nach oben als Nachziehstapel bereit. Das sind die 

Stadtteile, mit denen du deine Metropole ausbaust. Ihre Rückseiten sind für diese Partie nicht 
mehr wichtig!

3. Ziehe die obersten 3 Stadtteile vom Nachziehstapel. Das sind deine Handkarten.
4. Ziehe 1 weiteren Stadtteil und lege ihn direkt in die Tischmitte - die lange Seite muss dabei zu 

dir zeigen (es ist aber egal, welche). Das ist der Beginn deiner Metropole.

Ziel des Spiels
Um zu gewinnen, musst du die Punktehürde erreichen oder übertreffen. Die Punktehürde für 
deine Partie ist die addierte Schwierigkeit deiner 3 offen ausliegenden Herausforderungen. 

So spielst du
Dein Zug besteht aus jeweils 2 Schritten - die du so lange nacheinander ausführst, bis die Partie 
endet. Deine Partie endet, wenn du alle Stadtteile in deiner Metropole verbaut hast. 

dein Zug
Schritt 1 - Bauen: Wähle 1 deiner Stadtteile auf der Hand und baue damit gemäß der Bauregeln 

deine Metropole weiter aus. 
Schritt 2 - Nachziehen: Ziehe 1 Stadtteil vom Nachziehstapel auf die Hand. 

Ist der Nachziehstapel leer? Dieser Schritt entfällt.  

Die Bauregeln

 1. Stadtteile können immer nur quer ausliegend 

gebaut werden - eine lange Kante muss zu dir 
zeigen (hochkant ist nicht erlaubt)!  

2. Eine der Kanten mindestens einer Zone auf 
dem neuen Stadtteil muss vollständig an eine 
Kante einer Zone eines bereits ausliegenden 
Stadtteils grenzen. 

3. Eine oder mehrere Zonen von bereits auslie-

genden Stadtteilen darfst du überbauen (also 

abdecken). Überbaute Zonen müssen nicht 

übereinstimmen!
4. Neue Stadtteile darfst du nicht unter bereits ausliegende Stadtteile 

schieben (nur überbauen ist erlaubt, nicht aber „unterbauen“). 
5. Straßen müssen nicht fortgesetzt werden. 
6. Es dürfen Lücken zwischen Stadtteilen entstehen - solange alle anderen Regeln befolgt werden.

Spielende
Wenn du den letzten Stadtteil gebaut hast - der Nachziehstapel ist leer und du hast keine Karten 

mehr auf der Hand - folgt die Wertung. 

Wertung
Du erhältst jetzt für 3 Bereiche Punkte : 

Herausforderungen: Jede Herausforderung hat eigene Bedingungen, 
für was du  erhältst und/oder verlierst.  
Werte alle 3 Herausforderungen und addiere ihre .

GEBIETE: Suche für jeden der 

4 Zonen-Typen dein größtes 

Gebiet: Erhalte 1  für jede 

Zone in diesem Gebiet. 
Gibt es mehrere gleichgroße 

Gebiete zur Auswahl, wertest 

du nur 1 davon.

strassen: Verliere 1  für 

jede Straße (egal welcher 

Länge) in deiner Metropole.

Wichtige  Begriffe für die Wertung

Stadtteil: Jeder Stadtteil besteht aus 4 Zonen - und jede davon hat einen 
anderen Zonen-Typ, der durch eine unterschiedliche Farbe markiert ist. 

Zone: Es gibt 4 unterschiedliche Zonen-Typen:
A) Wohnen (Orange)     B) Industrie (Grau)     C) Park (Grün)      D) Gewerbe (Blau)  

STADTRAND: Der Stadtrand ist die äußere Grenze deiner Metropole. Lücken in deiner Metropole 
zählen nicht als Stadtrand.

Vorderseite: Stadtteil Rückseite: Herausforderung
Hinweis:  

Jeder Stadtteil 
besteht aus  

4 unterschied-

lichen Zonen. 

25 Karten, davon:  
18 Karten (Grundspiel), 6 Karten (für die 3 Erweiterungen SS   ) und 1 Wertungs-Übersicht

Straße: Jede Zone (außer Parks) hat 1 Straßenabschnitt ab-

gebildet. Als 1 Straße zählt eine fortgeführte Verbindung  

1 oder mehrerer zusammenhängender Abschnitte.

Gebiete: Ein Gebiet ist eine 
miteinander verbundene 

Gruppe von Zonen des 

selben Typs. Verbunden 

bedeutet: mindestens  

1 Kante grenzt an.

Erlaubt

Verboten

2 Blütenpracht

1  für jede Zeile 
und Spalte mit genau 
3 Park-Zonen.

–1  für jede Zeile 
und Spalte ganz 
ohne Park-Zone.

–1

–1

1

1

1

Schwierigkeit Name

Anschau­
liches 
Beispiel

Bedingung(en), 
wofür es  
Punkte gibt

AA

CC

BB

DD

Beispiel für  
ein Gebiet

Beispiel: Hier gibt es 5 Straßen
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Gesamtpunktzahl

Zähle nun die Punkte  für deine Gebiete, Straßen und Herausforderungen zusammen und du 

erhältst deine Gesamtpunktzahl. Vergleiche deine Gesamtpunktzahl mit deiner Punktehürde.
Ist deine Gesamtpunktzahl gleich oder höher? Glückwunsch, du hast gewonnen! 
Nicht geschafft? Kopf hoch - das wird schon! Probiere es gleich noch einmal.

Varianten: Einfacheres oder schwierigeres spiel?

Einfacher – Verliere keine  für Straßen.
Schwieriger – Du wertest nicht das größte Gebiet jedes Zonen-Typs, sondern nur 1 Zonen-Typs.

Errungenschaften
Auf der Rückseite der Wertungs-Übersicht ist auch eine Liste zu erreichender 
Errungenschaften. Aber Achtung! Du musst das Spiel gewinnen,  
um Errungenschaften zu erhalten.

Erweiterungen
Du kannst das Grundspiel mit jeder beliebigen Kombination dieser 3 Erweiterungen ergänzen.

    sensationelle Sehenswürdigkeiten
Architekten aus der nächstgelegenen Stadt erleichtern dir den Start.

Spielmaterial

1 Karte mit Stadtteil auf der Vorder- und Rückseite 

ÄNDERUNG IM Spielaufbau

Bevor du Schritt 4 des Spielaufbaus durchführst, legst du diese 
Karte mit einer beliebigen Seite nach oben aus. Führe dann 
Schritt 4 des Spielaufbaus durch und überbaue 2 der Zonen auf 
dieser Karte mit einem Stadtteil vom Nachziehstapel.

Wertung

Die Sehenswürdigkeit hat einen Zonen-Typ. Für diesen Zonen-
Typ erhältst du 1  für jede solche Zone, die an die Sehenswür-

digkeit mit einer Kante angrenzt (maximal 4  ).

    Grausamer Godzilla
Ein Monster tobt durch deine Metropole und droht, diese am Ende zu zertrampeln.

Spielmaterial

1 Godzilla-Karte

ÄNDERUNG IM Spielaufbau

Nach Schritt 4 des Spielaufbaus mischst du die Godzilla-Karte als Stadtteil in den Nachziehstapel.

Godzilla erscheint

Sobald die Godzilla-Karte auf dem Nachziehstapel sichtbar wird, musst du das Spiel unterbrechen 
und diesen Stadtteil sofort bauen. Dabei musst du den zuletzt gebauten Stadtteil komplett über-

bauen. Natürlich darfst du die Godzilla-Karte dabei um 180° drehen.
Ab sofort gilt: Die Zone mit Godzilla (ignoriere seinen Schwanzausläufer) darfst du niemals über-
bauen.  

WERTUNG

Für jede Gewerbe-Zone in Godzillas Zeile und Spalte verlierst du 2 . Godzillas Zone selbst zählt 
nicht. 
Gibt es aber gar keine andere Gewerbe-Zone in Godzillas Zeile oder Spalte, erhältst du stattdessen 
genau 3 . Die Gefahr wurde abgewendet! 

    Blöde Baustellen
Baustellen schießen aus dem Boden und verschandeln deine Metropole.

Spielmaterial

4 Baustellen-Karten

ÄNDERUNG IM Spielaufbau

Nach Schritt 1 des Spielaufbaus wählst du die Rückseite 1 Baustellen-Karte aus. Lege sie als zusätz-

liche Herausforderung aus.
Mische dann die anderen 3 Baustellen als Stadtteile in Schritt 2 in den Nachziehstapel.

Vorsicht: Baustelle!

Unter den AUFTRAGSDETAILS der ausgewählten Baustellen-Karte siehst du, wie du einen Stadtteil 
mit Baustelle bauen musst. 

WERTUNG

Für jede Baustelle, die du am Spielende nicht überbaut hast, bekommst du eine Strafe wie auf der 
Herausforderung vermerkt.
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Variante für 2-4 Spieler
In einem Spiel mit 2 bis 4 Spielern ändern sich folgende Dinge:
- Alle Spieler bauen an 1 gemeinsamen Metropole.
- Der Startspieler erhält am Spielbeginn als einziger 3 Handkarten. Alle anderen Spieler erhalten 

zunächst nur 1. Nachdem der Startspieler 1 der 3 Karten an die Metropole angelegt hat, gibt er 
die restlichen 2 Karten im Uhrzeigersinn weiter und zieht 1 verdeckte Karte vom Nachziehsta-
pel. Es ist immer derjenige am Zug, der 3 Handkarten hat.

- Ihr dürft während des Spiels diskutieren, aber den anderen nicht eure Handkarten zeigen.
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ERRUNGENSCHAFTENDU DARFST EINE ERRUNGENSCHAFT NUR NACH EINER GEWONNENEN PARTIE ABSTREICHEN.

HYPERAUSDEHNUNG: DU HAST KEINE EINZIGE ZONE ÜBERBAUT.
LEBEN AM LIMIT: DEINE METROPOLE REICHT ÜBER DEN TISCHRAND HINAUS. 
ÖDER PARK: PARKPARK-ZONEN SIND IN DEINER METROPOLE AM SELTENSTEN.
DOPPELTE METROPOLE: DU HAST DIE DOPPELTE PUNKTEHÜRDE ERREICHT.

SYM-CITY: DEINE METROPOLE HAT EINE SYMMETRISCHE FORM.
BABYBOOM: DEINE METROPOLE IST INSGESAMT HÖCHSTENS 34 ZONEN GROSS.

ENTWICKLUNGSLAND: ES GIBT 2 LÜCKEN IN DEINER METROPOLE.
STRASSEN INS NIRGENDWO: IN DEINER METROPOLE GIBT ES MINDESTENS 20 STRASSEN.

FLICKENTEPPICH: KEIN GEBIET BESTEHT AUS MEHR ALS 2 ZONEN. 
SCHLITZOHR: DU HAST FÜR JEDE HERAUSFORDERUNG WENIGER  GEMACHT ALS IHRE SCHWIERIGKEIT.

RAUCHENDE SCHORNSTEINE: INDUSTRIEINDUSTRIE-ZONEN SIND IN DEINER METROPOLE AM HÄUFIGSTEN.

CLEVERER STRASSENBAU: ES GIBT IN DEINER METROPOLE HÖCHSTENS 5 STRASSEN.

AUF DEN PUNKT: DU HAST GENAU DIE PUNKTEHÜRDE ERREICHT.

FANG IN DER TISCH-MITTE ZU BAUEN AN.

SS

Nervige Nachbarn

–2–2–2

–2

Jeder Stadtteil mit Baustelle muss 
am Stadtrand gebaut werden.

Jede Wohn-Zone: –2 , 
wenn eine Ecke oder Kante  
an eine Baustelle grenzt. 

AUFTRAGSDETAILS

STRAFEN Baustelle
Ner

AUFTRAG

Rückseite Vorderseite


