1825: The old Municipal Library is built
on the Obermainanlage by City Architect
Johann Friedrich Christian Hef.

1832:Paulskirche (St. Paul’s Church) opens
after more than 40 years of construction,
replacing Barftiferkirche (Barefoot Church),
demolished in the 18th Century.

1859: Founding of the Saalbau Corporation
and the commencement of construction

on the Rudolf Heinrich Burnitz-designed
Community Hall on Junghofstrafe.

1860: The Main Synagogue on Birnestrafie
opens. The structure was designed by
Frankfurt architect Johann Georg Kayser.

1868: The , Eiserner Steg* (,,Iron Bridge*)

| pedestrian bridge, designed by the engineer
| Schmick, is constructed thanks to an

initiative led by the burghers of Frankfurt.

1869: A corporation founded by burghers

{ acquires a Ducal botanical collection and
“ lays out the Palmengarten (Palm Garden)
botanical gardens.

1874: The Zoological Garden, originally
located in the West End and founded by a
burgher-led initiative, opens its gates for the
first time in its new location.

1879: The new Stock Exchange building,
designed by Rudolf Heinrich Burnitz and
Oskar Sommer opens, replacing the Old
Exchange, itself built only 30 years previously.

1879: Increased hygiene awareness and
demands for the regulation of farm

and small-business retailing leads to the
construction of the Kleinmarkthalle
(Small-Business Hall).

THE FIFTEEN GREAT BUILDING PROJECTS

1880: Mozart’s “Don Giovanni*“ celebrates
the opening of the Richard Lucae-designed
| Frankfurt Opera House.

1881: After a fire, the Kaiserdom St. Bartholo-
méus (Imperial Cathedral of St. Bartholomew)
is rebuilt and completed between 1867

and 1881 thanks to engineer Franz Josef
Denzinger.

1888: The Main Train Station opens on the
.| site of the old Galgenfeld (Gallows Field),
¢ replacing the city’s three western train stations.

1891: Former Frankfurt Mayor Dr. Johannes

Miquel introduces the first flats built by the

m “Aktienbaugesellschaft fiir kleine Wohnungen”
{ (Building Corporation For Small Residences).

| They are located in BurgstrafSe and are also

known as the ,,Burgblock®,

Construction of the “Grand Bazar®, the first
department store on the Zeil (now a major
shopping district). The store is later replaced
by the “Hansa“ department store.

Uy 1908: The Community Hall of the Traders
ThR j s8R | Association opens. The building’s architect
7 ‘._ I was Wilhelm Helfrich.

Nole: Arrows next to building projects located along the edge of
the game board show that these projects are located outside the
map area shown on the board.

THE GAME DESIGNER:
MICHAEL SCHACHT

The passionate bicyclist, music lover and
professional game designer lives in Frank-
furt/Main. With over 100 productions under
his belt, including his biggest success -
The game of the year 2007. With simple
methods he tries to achieve a high level
of fun and tension in his games and his
work is rarely finished with a release.
Consequentially he offers expansions and
other additional stuff for his games on
his website www.michaelschacht.net




Nachdem die grofSen Stédte Europas Ihre
Befestigungsanlagen abgerissen hatten, setzle
im 19. Jabrhundert ein grofser Bauboom ein.
Parkanlagen, Villenviertel und wirtschaftliche
Ansiedlungen entstanden rund um den mittel-
alterlichen Stadltkern. In dieser sogenannten
Griinderzeit iibernabm das Biirgertum die
kulturelle Fiihrung und legte den Grundstein

@%@.

Ein Spiel fiir 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren

Sfiir viele Museen, Stiftungen und Institutionen,
von denen viele noch heute bestehen.

Die Spieler iibernehmen die Rolle der Biirger in
Jener Zeit. Sie versuchen Frankfurt am Main
durch kleine und grofSe Bauprojekte zu einem
kulturellen und wirlschafilichen Zentrum
2u machen. Der Spieler, der dabei die meisten
Rubmespunkte sammeln kann, gewinnt.

4 Baumelsterplattchen in den Spielerfarben, 4 Zdhlsteine in den Spielerfarben, 1 Angebotstafel 1 Splelplan, 1 Spielregel

SPIELVORBEREITUNG

@ Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Er zeigt 15 Stadt-
viertel in fiinf verschiedenen Farben. Die Farben der Vlertel

entsprechen den Farben der Bauplittchen.
In jedem Viertel gibt es 3, 4 oder
5 Baufelder und 1 Grofprojektfeld,

erkennbar an der quadratischen Abbildung

des jeweiligen Grofprojekts. Um den
Spielplan herum verlduft eine Zdhlleiste
fiir die Ruhmespunkte der Spieler.

@ Die Angebotstafel wird neben den Spiel-
plan gelegt. Sie zeigt flinf grofle Angebots-
felder fiir Bauplittchen. Neben jedem

Feld ist ein kleines Miinzsymbol mit einem  Angebossfeld und
Miinzsymbol

Kaufpreis von 1 oder 2 Miinzen fiir das
zugehorige Bauplittchen.

@ Die neutrale Figur des Biirgermeisters
wird auf ein beliebiges Miinzsymbol auf
der Angebotstafel gestellt.

@ Die Bauplittchen werden gemischt und verdeckt
neben dem Spielplan als Vorrat bereitgelegt.

- Jeder Spieler zieht 3 Bauplittchen vom
Vorrat. Die Spieler diirfen sich ihre Platt-
chen jederzeit ansehen; sie sollten sie je-

doch vor ihren Mitspielern geheim halten.

- Auf jedes der 5 groflen Felder auf der
Angebotstafel wird ein aufgedecktes Bau-
plttchen vom Vorrat gelegt.

- Bei 3 Spielern werden 2 Plittchen vom

Vorrat gezogen und verdeckt zurtick in die Schachtel gelegt.
- Bei 2 Spielern wird die Spielvorbereitung etwas verindert.

Sie finden diese am Ende der Regel.

Die Farben der Bauplittchen entsprechen den Farben der Viertel.
In jeder Farbe gibt es 3 Sorten Bauplittchen: Hauser (Werte 2
und 3), Villen (Werte 2 und 3) und Parks (Wert 3).

@ Jeder Spieler erhilt den Zdhlstein und das
Baumeisterplittchen einer Farbe.
Jeder Spieler setzt seinen Zahlstein auf das

=
Das Grofsprojekifeld
in einem roten Viertel

@

Feld mit der Null auf der Zzhlleiste.

gelegt.

Qe

SPIELABLAUF

Das Baumeisterpldttchen legt er vor sich ab.
An der Farbe des Baumeisterplattchens erkennt man wem
welcher Zdhlstein gehort.

@ Jeder Spieler erhilt 3 neutrale Baukrdine. % ™ %
Hinweis: Bei weniger als 4 Spielern /-’ /-’ /-'
kommen tiberzihlige Baukrdne, (E f

Zihlsteine und Baumeisterpldttchen zuriick in die Schachlel.
@ Die Miinzen werden als Bank neben dem Spielplan bereit

Hinweis: Bei Spielbeginn haben die Spieler noch kein Geld.
@ Der Spieler mit dem besten Frankfurterisch beginnt das Spiel.

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Ist ein Spieler an der
Reihe, fiihrt er die Aktionen in der vorgegebenen Reihenfolge aus:

1.) Bauplittchen ausspielen
2.) Grofiprojekt abschlieflen
3.) Bauplittchen nachziehen

4.) Biirgermeister ziehen

5.) Angebotstafel auffiillen

Danach kommt sein linker Nachbar an die Reihe.

Die Aktionen im Einzelnen:

1.) Bauplittchen ausspielen

Der Spieler muss eines seiner drei Bau-
plittchen von der Hand ausspielen und
auf den Spielplan in ein Viertel legen,

das dieselbe Farbe wie das Plittchen hat.
In dem Viertel darf er das Pléttchen auf
ein beliebiges freies Baufeld legen.
Wichtig: Die Felder mit einer quadratischen Abbildung auf dem
Spielplan sind die GrofSprojekte. Auf diese Felder diirfen keine
Bauplittchen gelegt werden!

Hinweis: In einem Viertel diirfen Baupléittchen verschiedener
Sorten (Park, Villa oder Haus) liegen.




Jedes Mal wenn der Spieler ein Bauplittchen legt, erhélt er

Ruhmespunkte:

@ Er bekommt so viele Punkte, wie auf dem Bauplittchen
angegeben sind, das er gelegt hat.

Beispiel: Avel legt ein rotes ,,Villa“-Plitichen mit einer, 3
auf ein freies Feld in einem roten Viertel. Er bekommt die
auf dem Pléittchen angegebenen 3 Punkle.

@ AufSerdem bekommt er alle Punkte auf den Bauplittchen
von derselben Sorte wie das von ihm gelegte Plittchen
(Park, Villa oder Haus), die bereits in dem Viertel liegen.
Beispiel (Forts.): In dem Viertel liegen aufSerdem noch ein
Park“-Pléitichen und zwei weitere ,,Villa“-Pldttchen. Fiir die
beiden ,,Villa“-Pléittchen bekommt er die auf den Pléitichen
angegebenen Punkle. Axel erhdlt weilere 2 + 3 = 5 Punkle.

Die gewonnenen Punkte markiert der Spieler,
indem er seinen Zahlsteins auf der Zahlleiste ‘—>
um entsprechend viele Felder nach vorne setzt. l I ! I
Auf einigen Baufeldern ist ein kleines Miinzsymbol

oder eine kleine ,,2° abgebildet:

@ Legt der Spieler sein Bauplittchen auf ein Feld mit il
einer ,,2°, bekommt er 2 Punkte zusdtzlich. =
Beispiel (Forts.): Wenn Axel im Beispiel oben sein Pléittchen
auf ein Feld mit einer .2 gelegt hat, bekommi er insgesamt
3+ 2+3+2=10Punkte.

@ Legt der Spieler sein Bauplattchen auf ein Feld mit einem =g
Miinzsymbol, erhlt er 1 Miinze aus der Bank. Dies ist die
einzige Moglichkeit in diesem Spiel Geld zu bekommen!
Hinweis: Der Spieler darf die Miinze noch im selben Zug
einsetzen.

Achtung: Der Spieler darf hochstens 3 Miinzen besitzen.
Besitzt er bereits 3 Miinzen und wiirde eine weitere Miinze
bekommen, verfillt sie.

2.) GroRprojekt abschlieflen

Wenn der Spieler will und wenn die notwendigen Voraussetzun-

gen erfiillt sind, darfer jetzt in dem Viertel, in das er gerade sein

Bauplittchen gelegt hat, das GrofSprojekt abschliefen.

@ Dafiir muss das Grofprojektfeld noch frei sein. A

@ Der Spieler muss so viele Miinzen an die Bank be-
zahlen, wie auf dem Grofprojektfeld angegeben ist.

@ Er muss einen seiner Baukrine auf das - 2
Feld setzen, als Markierung, dass dieses
Grofiprojekt abgeschlossen ist.

Wenn der Spieler das Grofprojekt abschlieft, erhilt er einmalig
die auf dem Grof3projektfeld angegebenen Zusatzpunkte:

,+4: Der Spieler bekommt 4 Zusatzpunkte. @ ™4
,X2% Der Spieler bekommt in diesem Spielzug x2

die doppelte Anzahl Punkte.
Beispiel (Forts.): Axel erhdilt insgesamt
2x 10 = 20 Punkte.

Achtung: Auf jedem Grof3projektfeld darf nur ein Baukran stehen.
Baukrine auf dem Spielplan konnen nicht versetzt werden.
Hat der Spieler nicht gentigend Geld oder hat er alle seine Kréine
bereits eingesetzt, kann er kein Grofprojekt abschliefen.
Hinweise: Ein Grofsprofekt kann auch abgeschlossen werden,
wenn es in einem Viertel noch freie Baufelder gibt.
Es ist aber auch moglich, dass Grofsprojekte bis zum Spielende
nicht abgeschlossen werden. Die Spieler kinnen ein Grofsprojekt
Ja nur in dem Viertel abschliefSen, in dem sie gerade ein
Baupliittchen gelegt haben. Legt ein Spieler ein Plitichen auf
das letzte freie Baufeld in einem Viertel obne das Grofsprojekt
abzuschliefSen, kanmn es nach seinem Zug auch niemand mebr
abschliefsen.
Achtung: Die Aktion ,,Grofprojekt abschliefien ist die einzige
Aktion, bei welcher der Spieler frei entscheiden kann, ob er sie aus
fiihren will oder nicht. Alle anderen Aktionen muss er ausfiihren!

3.) Bauplittchen nachziehen

Der Spieler muss eines der fiinf Baupldttchen von der Angebots-
tafel auf die Hand nehmen.

Das Plittchen, neben dem der Biirgermesister
steht, darf er jedoch kostenlos nehmen.

Der Biirgermeister verdeckt ja das Miinzsymbol
mit dem Kaufpreis.

Mdochte der Spieler stattdessen eines der anderen vier Pléttchen
nehmen, muss er den Kaufpreis bezahlen, der in dem Miinz-
symbol neben dem betreffenden Pléttchen angegeben ist.

Hat er nicht gentigend Miinzen, kann er das Pléttchen nicht
nehmen.

Danach hat der Spieler wieder 3 Pldttchen auf der Hand.

4@3\

4.) Biirgermeister ziehen

Der Spieler muss den Biirgermeister auf das
néchste Miinzsymbol ziehen, neben dem ein
Bauplittchen liegt. Der Biirgermeister wird
immer im Uhrzeigersinn bewegt.

5.) Angebotstafel auffiillen
Anschliefend muss der Spieler ein
Bauplittchen vom Vorrat ziehen und es
aufgedeckt auf das leere Angebotsfeld der
Angebotstafel legen.

Damit endet der Zug des Spielers, und sein linker Nachbar
kommt an die Reihe.
SPIELENDE

Kann der Spieler die Angebotstafel nicht auffiillen, weil kein
Bauplittchen mehr im Vorrat ist, endet das Spiel sofort.



SCHLUSSWERTUNG
Nun wertet jeder Spieler noch die Pldttchen, die er von einer
Farbe auf der Hand hat. Er bekommt fiir jedes der Pléttchen
dieser Farbe soviele Punkte, wie darauf angegeben sind. Hat er
Pldttchen verschiedener Farben auf der Hand, muss er sich fur
eine zu wertende Farbe entscheiden.
Beispiel: Bei Spielende hat Bert ein
blaues und zwei role Plétichen.

&
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Er enischeidet sich Rot zu werlen. Er bekommit die auf den roten
Pléitichen angegebenen Punkle. Das sind: 3 + 3 = 6 Punkle.
Der Spieler, der nun auf der Zahlleiste am weitesten vorne steht,
gewinnt. Gibt es einen Gleichstand, gewinnt derjenige von ihnen,
der am meisten Miinzen hat. Haben die Spieler auch gleich viele
Miinzen, gibt es mehrere Gewinner.

WAS SONST NOCH WICHTIG IST

Nachziehen vergessen: Sollte ein Spieler einmal vergessen haben,
ein Bauplittchen nachzuziehen, zieht er ein Pléttchen zufillig
vom Vorrat. Sind keine Pldttchen mehr im Vorrat, endet das Spiel.
Zahlleiste zu Ende: Sollte ein Spieler einmal mehr als 99 Punkte
erreichen, wird sein Zahlstein tiber die ,,0° hinaus gesetzt und
entsprechend weiter gezhlt. Zur Erinnerung daran, dass er die

Zahlleiste bereits einmal umrundet hat, legt er sein Baumeister-
pléttchen neben die Zdhlleiste.

Zu viele Miinzen: Hat der Spieler aus Versehen eine vierte Miinze
erhalten, muss er sie sofort zurtick in die Bank legen.
GroRprojekt: Da jedes GrofSprojekt nur einmal abgeschlossen
werden kann und der Spieler sofort die Punkte erhilt, ist es spater
vollig egal, wer welches GroRprojekt abgeschlossen hat.

Tipp: Ein Spieler sollte die Aufgabe tibernehmen, das ganze Spiel
tiber die Baupléttchen aufzufiillen.

ANDERUNGEN FUR DAS SPIEL ZU ZWEIT

Fiir das Spiel zu Zweit gelten fiir die Spielvorbereitung folgende

Anderungen:

@ Es werden drei Bauplittchen vom Vorrat gezogen und verdeckt
zuriick in die Schachtel gelegt.

@ Es wird solange ein Bauplittchen nach dem anderen vom
Vorrat aufgedeckt und auf den Spielplan gelegt, bis in jedem
Viertel genau ein Plittchen der passenden Farbe liegt.
Aufgedeckte Plittchen in nicht passenden Farben werden
anschlielend wieder verdeckt unter den Vorrat gemischt.
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1859-2009: 150 JAHRE SAALBAU IN FRANKFURT AM MAIN

Saalbauten sind eine architekturhistorische
Erscheinung, die bereits den selbstbe-
wussten Biirgerschaften mittelalterlicher
Stddte als Gebaude fiir Zusammenkiinfte
dienten.

Mit zunehmendem wirtschaftlichen Erfolg
der biirgerlichen Schicht im 19. Jahr-
hundert und dem damit wachsenden
kulturellen und politischen Selbstvertrauen
entstand in vielen Stddten das Bediirfnis
nach einem représentativen Ort fiir
kulturelle, politische und gesellschaft-
liche Zusammenkiinfte.

Typisch fiir den ,, Saalbau“ waren seine
auf unterschiedlichste Nutzungen aus-
gelegten Rdume: Neben einem grofen
Saal gehorten dazu Restaurationsriume,
Billardzimmer, Bibliotheken, Gesellschafts-
raume und gelegentlich auch Geschifts
raume.

Saalbauten, die im 19. Jahrhundert
gebaut wurden, waren beispielsweise die
Concordia in Hamburg, die Stadthalle
in Krefeld, die Museumsgesellschaft

Stuttgart oder der Saalbau in Heilbronn.
Ein bereits 1828 fiir Berlin vorgeschla-
genes Gesellschaftshaus wurde von
Konig Friedrich Wilhelm III. von Preuf3en
als ,,zu demokratisch abgeweht.

In Frankfurt am Main trat am 12. Januar
1859 das ,,Provisorische Comité zur
Bildung einer Saalbau-Actiengesellschaft
mit einer Presseerkldrung an die
Offentlichkeit, worin es hief:

,Diese Gesellschaft hat den Zweck ...,
ein Gebdude mit einem groflen Fest- und
Concertsaale samt den hierzu gehdrigen
Localitdten zu errichten, und diese
Réume fiir Concerte, Bélle, Ausstellungen
u.s.W. zu vermiethen. “*

Der erste Frankfurter Saalbau, der
daraufhin erbaut wurde, war Festsaal,
Theaterhaus und Kulturstitte fiir die
Frankfurter Biirgerinnen und Biirger.

Bei den schweren Luftangriffen in den
Kriegsjahren 1943 und 1944 wurde die
Frankfurter Altstadt weitgehend zerstort,
darunter etwa 50 Prozent der rund

176.000 Frankfurter Wohnungen, viele
offentliche Gebaude und auch der Saalbau
in der Junghofstrafe.

Bis in die 90er Jahre hinein wurden in
nahezu allen Frankfurter Stadtteilen neue
Saalbauten, die sogenannten Biirgerge-
meinschaftshduser, eroffnet und erbaut.

Heute besuchen nahezu zwei Millionen
Biirger jahrlich die 25 Saalbauten

der bundesweit einmaligen Institution

L, SAALBAU GmbH* in Frankfurt am Main,
die sich das Motto , Wir machen Be-
gegnungen moglich!“ auf die Fahne
geschrieben hat.

*Zitiert aus: Hans-Otto Schembs,
Vom Saalbau zu den Biirgerhdusern.
Ffm. 1989 S.28.




1825: Errichtung der alten Stadtbibliothek
in der Obermainanlage durch den Stadt-
baumeister Johann Friedrich Christian Hef.

1832: Nach tiber 40 Jahren Bauzeit wird die
Paulskirche anstelle der im 18. Jahrhundert
abgerissenen Barftifferkirche eingeweiht.

1859: Die Griindung der Saalbau-Aktien-
gesellschaft und Baubeginn des von
Rudolf Heinrich Burnitz entworfenen
Saalbaus in der Junghofstrafie.

1860: Die Hauptsynagoge in der Birnestrafie
wird eingeweiht. Erbauer war der Frankfurter
Architekt Johann Georg Kayser.

1868: Nach einem Entwurf des Ingenieurs
Schmick entsteht auf Initiative Frankfurter
| Biirger die FuRRgangerbriicke ,Eiserner Steg".

1869: Eine von Biirgern gegriindete Aktien-
| gesellschaft erwirbt eine herzogliche Pflanzen-

Wi sammlung und legt den Palmengarten an.

1874: Der auf Betreiben einer Biirgerinitiative
urspriinglich im Westend gegriindete
Zoologische Garten, erGffnet an neuem

= Standort zum ersten Mal seine Pforten.

1879: Das von Rudolf Heinrich Burnitz und
Oskar Sommer entworfene neue Borsen-
gebdude wird eingeweiht und loste die erst
30 Jahre zuvor errichtete Alte Borse ab.

1879: Gestiegene Anspriiche an Hygiene
und Forderungen nach einer Regulierung
des Marktbetriebes fiihrten zur Errichtung
der Kleinmarkthalle.

DIE FUNFZEHN GROSSEN BAUPROJEKTE

1880: Mit Mozarts ,,Don Giovanni‘ wird das
von Richard Lucae entworfene Frankfurter
| Opernhaus feierlich eroffnet.

1881: Nach einem Brand wird der Kaiserdom
St. Bartholom4us durch den Ingenieur
Franz Josef Denzinger 1867 — 1881 wieder
aufgebaut und vollendet.

1888: Auf dem ehemaligen Galgenfeld wird
.| der Hauptbahnhof eingeweiht und 16st damit
¢li die drei Westbahnhife ab.

1891: Die ersten Wohnungen der , Aktienbau-
gesellschaft fiir kleine Wohnungen® in der

{ Burgstrafie, bekannt auch als Burgblock,

| werden vom ehemaligen Frankfurter Oberbiir-
| germeister Dr. Johannes Miquel vorgestellt.

1900: Bau des ersten Kaufhauses
,»Grand Bazar* auf der Zeil. Spéter durch
das Kaufhaus ,,Hansa“ abgeldst.

1908: Das Gesellschaftshaus des
Kaufmannischen Vereins wird eréffnet.
| Architekt war Wilhelm Helfrich.

=
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Anmerkung: Pfeile bei Bauprojekten am Spielfeldrand zeigen an,
dass ein Projekt jenseits des Kartenausschnitts liegt.

DER AUTOR: MICHAEL SCHACHT

Der passionierte Radfahrer, Musikfreund
und hauptberufliche Spieleautor lebt in
Frankfurt am Main. Bei {iber hundert
Veroffentlichungen, z4hlt der Gewinn des
Spiel des Jahres 2007 zu seinen groften
Erfolgen. Mit einfachen Mitteln versucht
er ein hohes Maf§ an Spafl und Spannung
zu erreichen. Selten endet die Arbeit fiir
ihn mit der Verffentlichung. Vielmehr
bietet er unter www.michaelschacht.net
regelmifig Zusitze und Erweiterungen
Zu seinen Spielen an.




When the great cities of Europe tore down
their fortified walls in the 19th Century,

a stunmning construction boom took place.
Sprawling parks, stately residential
quarters and industrial districts sprang up
around the old Medieval city centres.
During this so-called ,, Founding Time*,

@%&.

affairs and laid the grounduwork for many
museums, foundations and institutions —
many of which still exist today. Players act
as burghers of that time. Through large
and small building projects, they try to turn
Frankfurt am Main into a cultural and
industrial hub. The player who collects the most

the cities’ burghers took the lead in cultural

60 bulldmg tiles in 5 colours and 3 types, 7

A game for 2 to 4 players 8 and up

12 coins, 12 neutral crane markers,

L

Fame Points in doing so wins the game.

1 neutral ,Mayor* figure

4 builder tiles in the player colours, 4 score markers in the player colours, 1 offer board, 1 game board 1 rule booklet

GAME SETUP

@ Place the game board in the middle of the table. It shows
15 city districts in five different colours. The colours correspond
to the colours of the building tiles. Each city g
district contains 3, 4 or 5 building spaces
as well as 1 great project space,
recognizable by the square illustration on
it of the corresponding great project.

The great project space
Ascore track to record each player’s victory in a red city quarter

points runs around the edge of the board.
@ Place the offer board next to the game

board. It shows five large offer spaces for

building tiles. Small coin symbols are shown

O

next to each offer space; these symbols show  ofer pace and coin
symbol

purchase prices of 1 or 2 coins for the
building tiles on the corresponding spaces.
@ Place the neutral ,,Mayor“ figure on any
one of the coin symbols on the offer board.
@ Turn the building tiles face-down, shuffle
them and place them in a supply next to the game board.
- Each player draws 3 building tiles from
the supply and takes them into his hand.
Players may look at their tiles at any time «e
but should make sure they are kept secret
- Place a building tile from the supply,
turned face-up, onto each of the 5 large
spaces on the offer board. ~
- With 3 players, take 2 face-down tiles from the supply
and return them to the box without looking at them.
- For the 2-player game, the game setup is slightly different.
The building tile colours correspond to those of the city districts.
There are 3 types of building tile in each colour: houses
(2 and 3-value), villas (2 and 3-value) and parks (3-value).
@ Each player receives the score marker and
builder tile in his colour.
Each player places his score marker onto ]

from the other players.
You will find it at the end of these rules.

Q

the 0 space of the score track and places his builder tile in front
of himself.
The builder tile colours make it easier to recognize which
player owns which score marker.

@ Each player receives 3 neutral crane markers.

Note: With fewer than 4 players, excess
crane markers, score markers and bmldew
tiles are returned to the box.

@ Place the coins next to the game board as a bank.
Note: At the start of the game, players do not have any
coins yel.

@ The player with the best Frankfurt dialect begins the game.

GAMEPLAY

Play is in clockwise direction. On a player’s turn, he carries
5 actions out in the following order:

1.) Play Building Tile

2.) Complete a Great Project
3.) Purchase Building Tile
4.) Move the Mayor

5.) Refill the Offer Board

Play then passes to the next player on the left.

The Individual Actions:

1.) Play Building Tile

The player must take one of the 3 building
tiles in his hand and place it into a city
district of the same colour as the tile.

He may place it onto any free building
space in the district.

Important: The square illustrated spaces on
the board are the great projects. Building tiles may not be
placed onto these spaces!

Note: Different types of building tiles (park, villa or house)
may be placed in the same district.




Whenever a player places a building tile, he receives victory
points:

@ He receives as many points as indicated on the building tile
he placed.

: o S
Example: Axel places a red ,Villa* tile with a ,3* on it onto a
[ree building space in a red district. He receives the 3 points
indicated on the tile.
@ Additionally, he receives all points from any building tiles
of the same type (park, villa or house) already placed in the
district.
Example (Cont.): There are already I ,,Park* tile and
2, Villa* tiles in the district. Axel receives the points indicated
on the 2., Villa“ tiles, an additional 2 + 3 = 5 poinis.
moving his score marker the appropriate ._>
number of spaces forward on the score track. _-l_m
Some building spaces have a small coin symbol or ,,2

on them:
@ If the player places his building tile on a space with

The player records the points he scored by

o

a,,2“ he receives 2 additional points. . |
Example (Cont.): If, in the example above, Axel places
his tile onto the space with the ,,2*, then he would receive a
fotal of 3 + 2 + 3 + 2 = 10 poins.

@ If the player places his building tile on a space with S|
a coin symbol, then he receives 1 coin from the bank.
This is the only way to obtain money in the game!

Note: A player may use a coin on the same turn he receives it.
Important: A player may own at most 3 coins. If he already
has 3 coins and would normally receive another one, then

he doesn’t receive it.

2.) Complete a Great Project

If a player wants to, and if the necessary requirements can be

met, then the player may now complete the great project

for the district he just placed a building tile into.

@ The great project space must still be empty. )

@ The player must pay as many coins to the bank as /
indicated on the great project space. é

@ He must place one of his crane markers (A
onto the space, thus showing that this i !
great project has been completed.

When a player completes a great project, he receives a one-time
bonus of the points indicated by the great project space:

,+4“: The player receives 4 bonus points. @ 4
X2 The player receives double victory points x2
this turn. @

Example (Cont.): Axel receives a total of
2 x 10 = 20 viclory poinis.

Important: No more than one crane marker can be placed onto
each great project space. Once placed on the game board,

crane markers may not be moved. If a player has insufficient
money or no more crane markers left, then he cannot complete
a great project.
Notes: A great project can be completed even if there are empty
building spaces left in a district. However, it is also possible that
some great projects remain uncompleted at the end of the game.
This is because players can only choose to complete a great project
in the district they just placed a building tile into. Should the
Dlayer who places the last building tile for a district choose not
To complete that district’s great project, then nobody else will

be able to complete it either.

Important: The ,,Complete a Great Project” action is the only
action where a player may freely choose if he wishes to carry it
out or not. All other actions must be carried out!

3.) Purchase Building Tile

The player must purchase one of the 5 building tiles on the
offer board, adding it to his hand.

The tile that the Mayor is standing next to
may be purchased free of charge, as

the Mayor covers up the coin symbol that
normally indicates the price.

If the player wishes to purchase one of the other four tiles,

then he must pay the purchase price, as indicated by the

coin symbol next to the appropriate tile. If he doesn’t have enough
coins, then he may not purchase the tile.

Afterwards, the player has 3 tiles in hand again.

4%\

©

4.) Move the Mayor

The player must move the Mayor to the
next coin symbol next to a building tile.
The Mayor is always moved in clockwise
direction.

5.) Refill the Offer Board

Finally, the player must draw a new
building tile from the supply and place it,
face-up, onto the empty space on the
offer board.

The player’s turn is then over and
play passes to the next player on the left..

GAME END

If the player cannot refill the offer board because there are
no more building tiles left in the supply, then the game ends
immediately.



FINAL SCORING

Now, each player still scores all tiles of one colour he has left
in his hand. For each tile of this colour, he scores victory points
equal to the tile’s value. If the player has tiles of different
colours in his hand, then he must choose which colour to score.

Example: Al the end of the game,
Bert has 1 blue and 2 red tiles left.
He chooses lo score red. He receives
the victory points indicated on the red tiles, which are:

3 + 3 = 6 viclory poinis.

The winner is the player whose score marker is the furthest
along the score track. In the case of a tie, the winner is the tied
player with the most coins. If there is still a tie, then there are
multiple winners.

OTHER IMPORTANT INFORMATION

Forgot to Draw: Should a player have forgotten to draw a new
building tile, then he draws a random tile from the supply.

If the supply is empty, then the game ends immediately.

End of the Score Track: Should a player score more than 99 victory
points, then he moves his marker beyond the ,,0 space and keeps
scoring. As a reminder that he has already gone around the track

once, he should place his builder tile next to the score track.
Too Many Goins: Should a player have taken too many coins

by mistake, then must immediately return the excess coins to

the bank.

Great Project: As each great project can only be completed once
and the player receives his points immediately, remembering
which player completed which great project doesn’t matter.
Hint: One player should take the responsibility over the course
of the game to refill the offer board.

CHANGES FOR THE 2-PLAYER GAME

The following changes to game setup are made for the 2-player

game:

@ Take 3 face-down tiles instead of 2 from the supply and return
them to the box without looking at them.

@ Draw, reveal and place building tiles, one at a time, from
the supply until each city district has exactly one building tile
of the matching colour in it.
Revealed tiles in non-matching colours are subsequently
turned face-down again and shuffled back into the supply.
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1859-2009: THE FRANKFURT AM MAIN SAALBAU

CELEBRATES ITS 150TH ANNIVERSARY

,Saalbauten (Meeting Halls) are a
historical building type that dates back to
the Middle Ages, when they provided
meeting space for city burghers.

As this middle class” commercial successes
multiplied during the 19th Century,
their cultural and political self-assurance
grew as well, necessitating common
meeting places for cultural, political and
commercial purposes in many cities.

Typical for Saalbauten were a variety

of rooms laid out for different purposes:
In addition to a large hall, one would find
dining salons, billiard rooms, libraries,
saloons and occasionally also office space.

Examples of Saalbauten built during

the 19th Century include the Concordia in
Hamburg, the Stadthalle (Town Hall) in
Krefeld, the building of the Museumsgesell-
schaft (Museum Society) in Stuttgart and
the Saalbau in Heilbronn. A Community
Hall proposed for Berlin in 1828 was

denied by King Friedrich Wilhelm IIT of
Prussia as being ,,too democratic.

In Frankfurt am Main, on 12 January,
1859, a press release announced the
formation of a “Provisional Committee for
the Creation of a Saalbau Corporation
and described that ,,this Corporation has
the purpose ... to construct a building
with a large Festival and Concert Hall
along with all associated amenities,

and to rent these spaces out for concerts,
balls, exhibitions, etc. *

The first Frankfurt Saalbau was subse-
quently built and served as Festival Hall,
Theatre and Cultural centrepoint for
the burghers of Frankfurt.

Heavy bombing during the wartime years
of 1943 and 1944 destroyed most of
Frankfurt’s Old City, including roughly
50% of the 176,000 private residences

in the city, many public buildings and
also the Saalbau on Junghofstrafe.

Up until the 1990s, new Saalbauten,
referred to as Community Halls, were
built and opened in nearly all Frankfurt
city districts.

Today, nearly 2 Million citizens visit the
25 Saalbauten operated by the ,, SAALBAU
GmbH" annually. This Frankfurt am Main
institution, the only one of its kind in
Germany, has chosen the phrase “We make
meetings possible!* as its motto.

*Quoted from: Hans-Otto Schembs,
Vom Saalbau zu den Biirgerhdusern.
Ffm. 1989, S. 28.




