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SETUP

Place the Skyscrapers in the center of the table and sort o 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, Windmill, o 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
Utilities. order, clockwise. Any remaining Equity tiles are
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. DRAWATILE
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RULES FOR PLACING TILES:

e Connect 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.

® 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 tiles in length and width.
At the end of the game, you should have a 4x4 square.

® You are not allowed to connect 2 districts if both districts
currently have a Skyscraper.

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

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 proper placement rules.

A SKYSCRAPER

* 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 §>Iaced on a terrain square associated with a Park
I

(Tree Symbo

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).

o DRAW A TILE

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.

or Sport Facility (Athlete Symbol).




HOW TO SCORE HARMONY POINTS?

Each Skyscraper has its Harmony Point
value listed at the top (4, 5, 6, 7, 8, 10 and
12 Harmony Points).

The #8 Waterfall

Determine the size of the district
the Skyscraper is in by counting all
the orthogondlly connected terrain
squares it is located in.

If this value is equal or greater than
the value listed on the Skyscraper,
then it is positive Harmony Points.

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

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 atl the end of the game to

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

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.

Hi' 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
points are indicated on the Ecomobile and may include
Parks (Tree Symbol), Sport Facilities (Athlete Symbol),
Skyscrapers or Utilities.

If the number of features is equal or greater than the
required number, then add the Ecomobile’s Harmony
Points to your score.

If there are less than the required number of features,
subtract the Ecomobile’s Harmony Points from your score.
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* Ignore any features not being
checked for when scoring Ecomobiles.

* More than one Ecomobile may be on
the same row or column.

* One feature can be applied to several
qualifying Ecomobiles.

This Ecomobile will add

8 Harmony Points as it is
located at the intersection |

of a line and column
counting together |

4 parks, as required.




~ Windmills have values of 4, 5 or 6 Harmony Points.

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.

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 > Harmony Points

requirement adds negative Harmony Points. asitisplacedina
district made of

3 Water squares
forming an L shape.

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

The player with the most Parks in their city will 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 attie, the player with the most Skyscrapers
and Utilities is the winner. If there s still a tie, the tied players share the victory.

This player ends the game with a total of 38 Harmony points.




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 deesn'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.

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

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

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

©2021 Blue Orange Edition. Neoville and Blue Orange are trademarks of Blue Orange Edition, France. Game published and distributed under license by
Blue Orange, 97 impasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, France. www.blueorangegames.eu.




REGLES

‘:"T‘

Positionnez

stratégique  pour :
gratte-ciel et des servi
dans votre ville de 4x
remporter un mMmaximum ¢
Harmonie.

Les gratte-ciel rapportent des pbin(s
Harmonie en fonction de leur valeur
et de la taille de leur quartier.

des

ur position
~a leurs propres
anche, les gratte-ciel et
publics qui ne répondent
aleurs critéres comptent commme
des points négatifs en fin de partie.




- MISEEN PLACE

Placez les gratte-ciel au centre de la table en les
triant par type (Terre, Forét, Pierre, Cascade) :

« A 2joueurs, 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 Bioddme) :

* 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.

o 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 '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 & chaque joueur. Tous les joueurs
doivent avoir une main de départ de 3 tuiles.

DEROULEMENT DU JEU

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 |'ordre :




: s t des quartiers. Un quartler estun ensemble n'importe quelle autre tuﬂe
de cases Terraln 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
mMoins un coté.
Les tuiles ne peuvent pas étre décalées, le oules cétés qui touchent
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 étre connectées.

® Vous 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.

® Votre 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.

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

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

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

UN GRATTE-CIEL

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 laroche pour le gratte-ciel Pierre
De 'eau pour le gratte-ciel Cascade

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

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

UN SERVICE

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

e |l ne peut pas étre placé sur une case de terrain avec un parc
(icone Arbrefou 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 partie.




- COMMENT GAGNER DES POINTS HARMONIE ?

d

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. Il 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.

e

™, LESECOMOBILES

Les Ecomobiles ont des valeurs de 5 ou 8 points.

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

L'évaluation des Ecomobiles est réalisée en fonction des
critéres listés sur 'Ecomobile (cela peut étre les parcs, les
installations sportives, les gratte-ciel ou les services).

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

Si cette valeur est égale ou supérieure
d la valeur indiquée sur le gratte-ciel,
alors 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 ot 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.

Sl y @ un nombre de critéres égal ou supérieur au nombre

requis, ajoutez a votre ville les points Harmonie de 'lEcomobile.
Sil y a moins que le nombre requis de critéres, retirez a
votre ville les points Harmonie de 'Ecomobile.

*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.

Cette Ecomobile ajoutera 8 points
Harmonie car elle est située a
l'intersection d’une ligne et d’une
colonne comptant un ensemble 4 parcs,

selon le critére qu'elle requiert.




'é“ MOULINS

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

Lés 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.

g‘@?@ LES BIODOMES

Les Biodomes ont des valeurs de 5, 6 ou 8 points Harmonie.

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

Les Biodémes placés dans n'importe quel type de quatrtier
ayant la méme forme et la méme taille que le schéma
indiqué sur le Biodéme 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.

@ PARCS (ICONE ARBRE)

. Le joueur avec le plus de parcs dans sa ville recevra 5 points
Harmonie en bonus. Si plusieurs joueurs sont & 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
formede L.

@ 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.

Chaque joueur évalue ensuite 'lharmonie environnementale de sa ville en ajoutant 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 agjoute 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'égalité, le joueur avec le plus
de gratte-ciel et de services publics est le gagnant. Si I'égalité persiste, les joueurs a égalité se partagent la victoire.

Ce joueur finit la partie avec un total de 38 points Harmonie.




Ajoutez 8 points Harmonie si'Ecomobile se situe [i79® Ajoutez 5 points Harmonie si lEcomobile se situe

a l'intersection d'une ligne et d'une colonne sur a l'intersection d'une ligne et d'une colonne —
de terrains qui, ensemble, incluent au moins de terrains qui, ensemble, incluent au moins

4 parcs. 3 gratte-ciel.

a l'intersection d'une ligne et d'une colonne sur a l'intersection d'une ligne et d'une colonne
de terrains qui, ensemble, incluent au moins ' de terrains qui, ensemble, incluent au moins
4 installations sportives. 4 gratte-ciel.

sgm Ajoutez 8 points Harmonie si 'lEcomobile se situe
/I8N 4 [intersection d'une ligne et d'une colonne
de terrains qui ensemble incluent au moins
‘ 3 services publics. Cette Ecomobile n'est pas
comptlabilisée dans son propre décompte.

Ajoutez 5 points Harmonie si'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.

L_MOULINS

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

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

.

= Ajoutez 4 points Harmonie si le Moulin se situe e

dans la colonne de tuiles la plus a gauche de /3 ‘

L2 zX 2
/3

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

e

g %

-

" Ajoutez 4 points Harmonie si le Moulin se situe H Ajoutez 6 points Harmonie si le Moulin se situe
2Y 2 I dans la ligne de tuiles la plus en haut de votre ville. _".'#  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




REGOLE
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tua citta di 4x4 tessere e
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gativi alla fine del gioco.




PREPARAZIONE DEL GIOCO

Posiziona i Grattacieli al centro del tavolo e ordinali per

" tipo (Terrq, 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.

o 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 unarriserva
per tuttii giocatori.

Rimetti tutti i Grattacieli e i Servizi inutilizzati nella scatola.

E ILMOMENTO DI
GIOCARE!

Separa le 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 unatessera 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 rimanenti 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
in ordine:

2. PRENDERE UN GRATTACIELO O UN SERVIZIOE
POSIZIONARLO SULLA NUOVA TESSERA (FACOLTATIVO)
3. PESCARE UNA TESSERA

¥,




dalla tua Mano e aggiungila alla tua citta

~ afaccia in su creando i quartieri. Un quartiere & un insieme di

caselle terreno collegate ortogonalmente che puo estendersi
su pit tessere.

REGOLE PER POSIZIONARE LE TESSERE

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

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

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

® La tua cittd non pué 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 pué essere posizionata collegando
2 quartieri con i Grattacieli solo se non ci sono altre opzioni
disponibill.

PRENDERE UN GRATTACIELO 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.

UN GRATTACIELO

e Deve corrispondere al tipo di terreno sul quale & posizionato:

Terra per la Terra battuta;

Foresta per I'Erbg;

Pietra per le Rocce;

Cascata per I'Acqua.
® Puo essere posizionato su qualsiasi casella di terreno
corrispondente purché quel quartiere non abbia gia un
Grattacielo associato ad esso.
@ Non puo essere posizionato su una casella di terreno con un
parco (simbolo dell’Albero) o un impianto sportivo (simbolo
dell’Atleta).

UN SERVIZIO

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

@ Non puo 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 su o la
prima in cima alla pila.

Se hai scelto una tessera a faccia in sy, sostituiscila con una
tessera dalla pila. Ora ¢ il turno del giocatore successivo.
Il gioco prosegue in questo modo fino alla fine della partita.




- COME SI OTTENGONO | PUNTI ARMONIA?

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

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 é in
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‘iu 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’lEcomobile
(e possono includere Parchi, Impianti Sportivi, Grattacieli

o Servizi).

Se il numero di requisiti & uguale o superiore al numero

Per determinare la dimensione
del quartiere in cui si trova |l
Grattacielo, 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.

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 adiacentialla fine della
partita per fornire 4 punti Armonia.

* Ignora tutti i requisiti che non

sono necessari quando si assegna

il punteggio alle Ecomodbili.

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

* Uno stesso requisito puo essere

richiesto, allora aggiungi al punteggio della tua citta i

punti Armonia dellEcomobile.

Se il numero di requisiti & inferiore a quello richiesto, sottrai
i punti Armonia delllEcomobile dal tuo punteggio.

applicato a diverse Ecomobill

Questa Ecomobile fornisce 8 punti

Armonia perché si trova all’intersezione
di unariga e della colonna che conta in
totale 4 Parchi, come richiesto.




~ I Mulini a Vento hanno valori di 4, 5 o 8 punti.

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

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

Se ilMulino a Vento sitrova 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 pus soddisfare i suoi requisiti . 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 BIODOME

I Biodome hanno valori di 5, 6 o 8 punti.

Solo 1Biodome per quartiere vale qifini 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 Armonia in quanto
pud essere orientato in qualsiasi direzione. posizionato in un
Qualsiasi Biodome posizionato in un quartiere che non quartiere composto

corrisponde allo schema fornisce punti Armonia negativi. dd 3cg;glrlﬁ12§?|’1-a

@ 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
paritd, riceveranno tutti 5 punti Armonia bonus. sono in paritd, riceveranno tutti 5 punti Armonia bonus.




FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce quando tutti i giocatori hanno costruito la loro citta 4x4.
Ogni giocatore valuta I'armonia ambientale della propria citta aggiungendo o sottreendo ogni valore di Grattacielo
e aggiungendo o sottreendo 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 € il vincitore.
Se c'é ancora un pareggio, i giocatori in paritd condividono la vittoria.

Questo giocatore termina la partita con un totale 38 punti Armonia.




Aggiungi 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 insieme comprendono
almeno 4 Parchi.

Aggiungi 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 insieme comprendono
almeno 4 Impianti Sportivi.

Agglungl 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 insiemne comprendono
almeno 4 Parchi e/o Impianti Sportivi.

L MULINI A VENTO

Aggiungi 5 punti Armonia se questa Ecomobile
é posizionata su una casella di terreno
dllintersezione 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 insieme comprendono
almeno 3 Servizi. Questa Ecomobile non conta
come parte dei 3 Servizi.

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

ZA

- colonna di tessere all'estrema sinistra.

b= Aggiungi 4 punti Armonia se questo Mulino
N e Vento é posizionato su una casella nella
- 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.

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

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




