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Each team was given a sum of money as well as a starting point on the map corresponding to 
different neighborhoods. Each team would come up one by one and consult the map.  They were 
each allowed to up to three moves a week: buy a neighboring sector, sell one of their sectors or do 
nothing. If they chose to make a transaction with one of the other teams, that team would also come 
up and they would negotiate all together in front of the map. 

Example 1: A team would come up and buy three adjacent sectors.  Since each one of those 
purchases is considered a move, the team cannot do anything else and their turn for that week 
ends. 

A sector that was sold became neutral and any team that had bordering sectors could purchase it. 
Selling a sector would give the team money, with which they could buy other sectors. Some sectors 
also generate money for the team, while others might take away money. 

Oftentimes, at specific moments in the game, one of the organizers would announce a breaking 
news story that just occurred in one or many sectors (to imitate real life news). These stories were 
arbitrarily defined and timed by the organizers to add surprise element to the game. 

Example 2 : Highway 15 is in bad condition, therefore any sector that has a segment of 
highway 15 in it would have to invest money in it to fix the highway. This would decrease the 
revenue generated by those sectors. 

Example 3: A fire breaks out in sector D­9, the team that controls it, will have to pay for the fire 
damage it caused. 

The game continues until the end of the 12 weeks. The team with the largest neighborhood would 
win the game. 

IN RETROSPECT… 

Overall, the game surpassed our expectations. We were afraid that a lot of players would not be 
interested. However by keeping the rules simple and the game sessions to 30min, we hoped to keep 
the players interested. 

Unfortunately, some players lost interest towards the end, as some team members became self‐
appointed leaders and would try to take matters in their hands only. 

The “Breaking News” system was also well received, since teams would never know what to expect 
and it would create interesting circumstances.  


