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Sie sind einer Stadt. In jeder Runder erwerben sie Gebadude, um ~
neue Viertel zu erschliessen, und damit Einkommen und Siegpunkte zu sichern.

Card City XL hat drei Spielstufen (vereinfachte, , und fortgeschrittene Variante),
funf verschiedene Gewinnbedingungen, sowie mehrere Varianten. Dies erlaubt es Ihnen,
von Spiel zu Spiel unterschiedliche Szenarien zu erleben, und sie den Vorlieben der Spieler
anzupassen
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Card City XL bietet lhnen CCXL - das sind 240! - verschiedene Spielmoglichkeiten. Sie sollten mit der
einfachsten anfangen: die vereinfachten Regeln, die normalen Siegbedingungen fiir Einwohner, und
keine Varianten. Sobald sie aber mit dem Spiel vertraut sind, kdnnen sie beginnen, die verschiedenenen
Schwierigkeitsgrade, Siegbedingungen, und Varianten zu mischen. 3 Spielstufen und 5
Siegbedingungen ermoglichen schon 15 Kombinationen, ohne tUberhaupt an Varianten zu denken. Es
gibt 4 dieser Varianten, die beliebig kombiniert werden kénnen: also ingesamt 274 = 16 Kombinationen,
von "keiner" bis zu "alle zusammen". 3 Spielstufen x 5 Siegbedingungen x 16 Kombinationen = 240,
oder CCXL, verschiedene Spielmoglichkeiten.

Phase 1: Erwerben neuer Gebaude Phase 1: Erwerben neuer Gebaude

Phase 2: Bauwerke
errichten

Phase 2: Bauwerke
errichten

Phase 3: Weiterentwickung Phase 3: [keine A'nderungen]

Phase 4: Einkommen Phase 4: [keine Anderungen]

Phase 5: Ende der Spielrunde Phase 5: Ende der Spielrunde

Sieg mit Einwohnern
Sieg durch Wirtschaftskraft
Sieg mit Industrie

Sieg durch Gewerbe

Sieg durch zufriedene Birger

Der Architekt Anderungen fiir die Solovariante

Die Okostadt
Vergnuigungskrise

. : Die Vorstadtvariant
Die vereinte Stadt 1€ vorstadtvariante



Errichten Sie grosse Wohnviertel, und
maximieren Sie Ihre Einnahmen, um am Ende
das Spiel mit Siegpunkten zu gewinnen.

Formen Sie einen Stapel mit den folgenden Karten fiir jeden einzelnen Spieler:

Qo

Fi5)§ \ 7~
N4 \
Sortieren Sie die Uibrigen L \J , {\ J , und i\@] Karten nach ihren Farben, um 3 offen einsehbare Stapel (fiir jeden Kartentyp)  zu bilden.
F”’@"ﬁ ‘
Dies Karten bilden den Vorrat . Alle anderen E..__,J Y Karten werden zuriick in die Schachtel gelegt.

Jeder Spieler erhilt 3$ und ein Rathaus. Legen Sie ihr M vor sich ab, um lhr erstes Gebiet in Ihrer Stadt zu
beanspruchen. Ihr Geld ist flr alle anderen Spieler jederzeit einsehbar. Der Spieler, der zuletzt in einem Stadzentrum war, nimmt

sich die Karte mit dem Architekten und ist Startspieler. Die Zufgolge ist im Uhrzeigersinn.

DER SPIELABLAU .ot s oo orentone

ﬁm‘ Erwerben neuer Gebaude @_2 Bauwerke errichten

. , : A S
3 Weiterentwicklung  55F Einkommen @ Ende der Spielrunde




Hinweis: Nur fir die erste
Runde): Legen Sie alle L-
Karten
(Vergniigungsviertel), die

sie gezogen haben, zuriick
In dieser Phase elhalten alle Spieler (neue), . in den Stapel, und mischen

Sie diesen erneut.

Der erste Spieler zieht 2 Karten pro teilnehmendem Spieler

(zum Beispiel also 6 Karten, wenn 3 Spieler mitspielen). Diese sieht er sich verdeckt an
Dann legt er 2 Stapel folgendermassen zurecht (siehe Beispiel unten)

Vorderseite Vorderseite Vorderseite Vorderseite
g ) ~——

gl el e

Der erste Stapel besteht nur aus 2 Karten, beide offenliegend. Der zweite Stapel enthalt alle anderen Karten. Die Halfte davon offen, die
andere Halfte verdeckt.

Der zweite Spieler wahlt nun aus, welchen der beiden Stapel er sich nimmt:

Nimmt der zweite Spieler den ersten Stapel mit den beiden offenliegenden Karten, so nimmt der erste Spieler den
zweiten Stapel, und teilt in wie vorher in 2 neue Stapel. Dann ist es der dritte Spieler, der wieder eine Auswahl trifft.

Nimmt der zweite Spieler den zweiten Stapel, dann erhalt der erste Spieler den ersten Stapel mit den beiden
offenliegenden Karten, und der zweite Spieler teilt den zweiten Stapel in 2 kleinere Stapel wie zuvor.

Dieser Prozess wird widerholt, bis jeder Spieler genau zwei Karten aufgenommen hat.

v “*\
//’ ¢ Beispiel mit den selben Karten wie oben: Im zweiten Zug eines Spiels mit drei Spielern zieht der erste Spieler die folgenden 6 Karten:

A
,XI“'““ ;“‘ ., ., 5, .Erliegtdie -und -Karten offen als ersten Stapel aus. Fiir den zweiten Stapel mit 4 Karten legt er die - und -Karten
/
Y offen, und die - und -Karten verdeckt ab (siehe obige Illustration).

Diese 2 Stapel nun bietet er der zweiten Spielerin an. Sie entscheided sich fiir den ersten Stapel ( und ). Jetzt nimmt der erste Spieler die 4 Karten
des zweiten Stapels, und bildet daraus wiederum 2 neue Stapel: einen ersten mit offenliegenden
offenen -Karten sowie einer verdeckten - Karte (siehe obige Illustration).
Diese beiden neuen Stapel bietet er dem dritten Spieler an, der den ersten
Stapel nimmt (- und ). Somit verbleiben dem ersten Spieler die beiden -
und - Karten.Hdtte Spielerin 2 stattdessen den zweiten Stapel mit 4 Karten
genommen, so hdtte der erste Spieler die beiden offenliegenden - und -
Karten erhalten, woraufhin dann die zweite Spielerin die 4 (ibrigen Karten in
2 neue Stapel eingeteilt hdtte, von denen der dritte Spieler dan gewdhlt . .
hétte Hinweis: Es ist den Spielern zu jedem Zeitpunkt
gestattet, die Anzahl der noch verbleibenden Karten
im Zugstapel zu zéhlen.

-und -Karten, sowie einen zweiten mit einer

Vorderseite Vorderseite

Vorderseite Riickseite



Falls kein Spieler verlangt, diese Phase in der
Spielerreihenfolge durchzufihren, kann sie simultan von
allen Spielern absolviert werden. In dieser Phase
platzieren alle Spieler ihre neuen Gebaude in ihrer
eigenen Stadt.

Das Wort "Angrenzen" bedeutet hier rechtwinklig
angrenzend, diagonale Verbindungen gelten nicht als
angrenzend.

lhre Stadt besteht aus einem Netzwerk von
Gebdudekarten. Sie ist auf 25 Gebaudekarten und ein 5x5-
Quadrat beschrankt.
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Als guter Biirgermeister
miissen Sie einige Regeln
beachten...

Ihre Stadt hat ein einziges Rathaus (M). Dieses muss NICHT
in der Mitte platziert sein.

Die verschiedenen Gebaudetypen, aus denen lhre Stadt

besteht, sind die folgenden:

o Entwicklungsgebsude okulturelle Gebzude

ohngebiete ewerbegebiete athaus  ergnugungsviertel

o Weitere Gebaudetypen

ORC

ndustriebebiete arkplatze



Diese Grenze bemisst sich durch die
Anzahl von Industriegebieten "I" in lhrer | )
Stadt, die es den Biirgern erméglicht, b 4

Ein Bezirk ist eine Gruppe gleichartiger Karten, die Arbeit zu finden.

miteinandsn (rechtwinklig) vefbunden sind - diagonale Ohne ein Industriegebiet kann lhre Stadt nur 5 Gebaude
Verbindungen zahlen nicht. Vo 2
aufweisen (einschlies&M\

Jedes Industriegebiet kann zusatzlich 5 weitere Gebdaude  unterstiitzen

‘ /"ﬁ’,\\ Beispiel:
n,,w’" ““9\1 _4lm Diagram hier unten sinde drei Bezirke:
EXAN e = o\ il A
X‘_{ Ein Bezirk mit einem  ohngebiet (markiert Industriegebiete zihlen allerdings nicht bei der Berechnung

"3""€in Bezirk mit 2 ewerbegebieten (markiert "2"), der Stadtgrésse. Somit kann man also ein Industriegebiet
und ein Bezirk mit 3 ohngebieten “1". errichten, selbst wenn die Stadt schon an ihrer Héchtsgrenze

lhre Stadt kann zu keiner Zeit diese Grosse Uiberschreiten.

angelangt ist.
Hinweis: Die Bezirke 1 und 3 bilden keinen

P
gemeinsamen Bezirk, da sie nicht verbunden sind durch +“=-\_.. Beispiel: Diese Stadt besteht aus 5

die Diagonale. W_:_{/.f’a;:ﬁ,“. \Gebduden. Da sie kein Industriegebiet
- ~ ‘& \53"‘_.,-«7f';, aufweist, ist sie somit an ihren
" Alfl»A [@ \ <=~  Héchstgrenze angelangt.
/‘ Y : 4 Um weitere Gebdude errichten zu kénnen, miissen Sie ein

Industriegebiet bauen, das dann weitere 5 Gebdude

Y
“§\ }@ ,44 erméglicht (zusditzlich zu dem /ndustriegebiet).

006
L@ Y

Zum Gliick fiir Sie ziehen Sie als Ihr néichstes Kartenpaar ein Industriegebiet
und ein Vegniigungsviertel (L). Im nachsten Zug kénnen Sie nochmals 2
Wohngebiet (R) hinzufiigen. Ihre Stadt hat nur 8 Nicht-Industriegebiete,
daher kann sie noch weitere 2 neue Nicht-Industriegebiete aufnehmen.

| (9 d)
Die Grosse lhrer Stadt ist nicht nur durch das 5x5- La 44 b i
Netzwerk begrenzt, sondern auch durch die Anzahl

der Gebaude, die unterhalten werden kénnen. ”"d’ “« [ ‘ H‘L
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Wenn Sie ein Gebaude errichten konnen (d.h.eine
Karte legen kénnen), dann miissen sie es errichten.

Wenn Sie ein Gebdude nicht errichten kénnen (z.B. weil
Ihre Stadt schon die Maximalgrdsse erreicht hat, oder weil
eine der untenstehenden Regeln dies nicht erlaubt), dann

Sie konnen ein neues Gebadude nur so in lhrer Stadt
errichten, dass es an ein schon bestehendes Gebaude
angrenzt. Daher bestimmt die Lage jedes neuen Gebaudes, wo
sie in Zukunft weiter bauen werden kénnen. .

Sie konnen ein Enwicklungsgebaude nicht so bauen, dass
es an ein Gebdude derselben Farbe angrenzt.

Sie kdnnen allerdings ein Nicht-Entwicklungsgebaude an

miissen Sie diese Karte als unbrauchbar ablegen.

Sie konnen die 2 neuen Gebaude in jeder beliebigen
Reihenfolge errichten; bedenken Sie allerdings, dass Sie
soviele Gebaude wie moglich errichten miissen, selbst wenn
Sie das nicht unbedingt wollen. Sie konnen also nicht eine
Reihenfolge wahlen, die dazu fiihren wiirde, dass die Anzahl
der Gebaude verringert wiirde (siehe obige erste Regel).

Ein Industriegebiet kann nicht an ein Wohngebiet angrenzen.

ein Gebdude derselben Farbe angrezen lassen.

Um ein Vergniigungsviertel “L” zu errichten, miissen Sie einen anderen Platz verlegt werden,

Sie diirfen keine Karten fiir den nachsten Zug in lhrer
Hand behalten.

S5 entrichten. Kénnen Sie nicht zahlen, so missen Sie diese

Karte als unbrauchbar ablegen.
LIS
\ = e‘:’ /
géISA/ In diese ,'--L’- die 10 Nicht- ndustriegebdude aufweisen kann, kénnten sie folgende Gebdude errichten.
Ein (kostet S5) auf allen nummerierten Feldern.
o> L
o ,,,-ﬂ
WMN‘“ L Ein —g auf allen nummerierten Feldern.
%i k}.- " ; I auf allen nummerierten Feldern ausser den Feldern 6, 7 und 8

A !
(dort wiirde das lndustEieggbiet an ein Wohngebiet g s Sangrenzen).

Ein Ve auf allen nummerierten Feldern ausser den Fer emﬁrl und 5 ( denn Sie diirfen kein
Entw:clﬁl@)gﬁgebaude neben einem Gebdude derselben Farbe errichten).

Ein . — aufallen nummerierten Feldern ausser den Feldern 6,7,8 (denn sie diirfen kein
Entwicklungsgebdude neben einem Gebdude derselben Farbe errichten), sowie den Feldern 2, 3, 4

(denn Sie dtirfen kein Industriegebiet neben einem Wohngebiet haben).
8




Dank glinstiger Bedingungen und guter Planung seitens des
Biirgermeisters (Ja, IHNEN !) konnen die Wohngebiete "R" und
Gewerbegebiete "C" neue Einwohner durch ihre Attraktivitdit
anziehen, was zu ihrer Weiterentwicklung fiihrt.

Diese Phase wird von allen simultan durchgefiihrt, es sei
denn, ein Spieler besteht auf der Zugreihenfolge. Die
Wohngebiete und Gewerbegebiete " " werden
weiterentwickelt, indem neue Karten aus dem Vorrat zu
Ihrer Stadt hinzugefiigt werden.

Ist Weiterentwicklung moglich, so muss sie durchgefiihrt werden.

Nur die Entwicklungsgebaude oder -bezirke kdnnen
weiterentwickelt werden, alle anderen Kartentypen entwickeln
sich nicht weiter.

)@
Sollten Sie mehrereMoglichkeiten-haben, Gebiete weiter
zu entwickeln, so kénnen Sie die Reihenfolge beliebig

auswahlen, sogar wenn dies dazu fiihrt, weniger neue

Karten platzieren zu kénnen.
Nachdem Sie ein Wohngebiet " " oder ein Gewerbegebiet " "

entwickelt haben, ist es manchmal maglich, im gleichen Zug

nochmals weiter zu entwickeln (und vergessen Sie nicht: sobald Sie

entwickeln kdnnen, missen Sie entwickeln).

Weiterentwicklung muss sich an die generellen Bauregeln,
sowie die Grenze fur die maximale Stadtgrosse, und nattrlich an
das 5x5-Netzwerk halten. AUSNAHME: Weiterentwicklung
ermoglicht es, Entwicklungsgebaude derselben Farbe aneinander
angrenzen zu lassen.

Hinweis: Das Weiterentwickeln eines Wohngebietes
"R" ist die einzige Moglichkeit, einen Wohnbezirk
mit mehr als einem Wohngebiet zu errichten, denn

in Phase 2 ist es ja nicht erlaubt, Wohngebiete
aneinander angrenzend zu errichten.

J der an mmdestens
;}ngrenzt,

; indem man ein weiteres

f
Ein Bezirk aus n Karten, |
n+ 1 kulturelle Geb&ude QM&

muss entwickelt werden,{
Wohngebiet "R" aus dem Vorrat an diesen Wohnbezirk
angrenzend errichtet und diesen somit vergrossert.

‘.‘,,.,\'\

, / o Beispiel: Ihre Stadt hat 2 Wohnbezirke, jeder
‘::W“ o mit einem Wohnviertel. Allerdings kann nur
_‘,. ; der unten eingekreiste Bezirk entwickelt

K'ff werden, denn er grenzt an 2 kulturelle

Gebdude an (1 Rathaus “M”
und ein Vergntigunsviertel “L”). Sie miissen ein weiteres
Wohnviertel “R” aus dem Vorrat nehmen und es entweder
auf “A” oder “B platzieren.
Sie entscheiden sich fiir "A", und damit verschmelzen die
beiden getrennten Wohnbezirke "R" nun in einen einzigen
Bezirk mit nunmehr 3 Wohnvierteln "R". Um diesen grossen
Bezirk weiter entwickeln zu kénnen, benétigen Sie 2
weitere kulturelle Gebdude, sodass der aus drei Karten
bestehende Wohnbezirk an 4 kulturelle Gebduden
angrenzt. Gliicklicherweise hat lhre Stadt ein
Industriegebiet, besteht nun aus nur 7 Nicht-
Industrievierteln, und kann somit sogar 3 weitere Nicht-
Industriegebiete beherbergen, bevor Sie ein weiteres
Industriegebiet errichten miissen.

<L)

I M}v




-
@ =
A _d f s Beispiel: Der unten dargestellte

i ™
§ o \N' I\E&"‘};«i Gewerbebezirk kann weiter entwickelt
= o f q
Ein Bezirk aus n Geb&uden, [\@ jier an mindestens n+1 ‘S,o(f' 4 werden, denn er grenzt an zwei
T~ ~ verschiedene Wohnbezirke an. Die einzige
Platzierungsmdglichkeit fiir das neue
Gewerbegebiet ist X, daher muss dort

Wohnbezirke angrenzt, muss weiterentwickelt werden, indem
man ein neues Gewerbegebiet " " aus dem Vorrat an diesen

Gewerbebezirk angrenzend anbaut, so dass man ihn ein neues "C"-Gebdude aus dem Vorrat errichtet werden. Der
vergrossert. so fertiggestellte neue Gewerbebezirk grenzt nun an 3
;‘_\’\\ A ey i i verschiedene Wohnbezirke an, und miisste daher eigentlich
/ _,,-4’1 PEesy 2 fUueh arges o te. weiterwachsen. Allerdings hat Ihre Stadt mit nur einem
W R e R heaipicanicnn erw gy Industriegebiet " " schon die Héchstgrenze an Nicht-

werden, obwohl er an zwei Wohnviertel
angrenzt, denn diese beiden Viertel sind im
selben Bezirk, und somit grenzt der

ndustriegebieten erreicht, sodass keine weitere Entwicklung
stattfinden kann, bis ein weiteres n;iusmageb/et erschlossen
wurde.

s
~

Gewerbebezirk nur an einen einzigen Wohnbezirk an.

000 000

Hinweis: Das Weiterentwickeln stellt die einzige
Moglichkeit dar, einen Gewerbebezirk mit mehr als nur
einem Gewerbeviertel zu errichten, denn in Phase 2 ist es ja
nicht erlaubt, diese aneinander angrenzend zu.

Wahrend dieser Phase kdnnen Sie die
nummerierten Plattchen einsetzen als
Erinnerungshilfe, welche Bezirke sie schon
abgerechnet haben.

Platzieren Sie zum Beispiel die "10" auf einen Bezirk mit 4
Gewerbegebieten, um anzuzeigen, dass dieser lhnen 10$
einbringt.

Auch diese Phase kann simultan von allen Spielern gespielt
werden, falls niemand auf der normalen Zugreihenfolge TE

N

besteht. In dieser Phase erhalten alle Spieler Einkommen von

ihrer Statdt. Dieses Finanzmittel erlauben das Errichten neuer In jeder Runde erhalten Sie 1$ als Ihr Gehalt

kultureller Einrichtungen und neuer Industriegebiete, die vom Rathaus. Dies sollten Sie nicht vergessen !

dringend bendtigt werden, um die Stadt zu vergrdssern.
Einkommen wird aus dem allgemeinen Vorrat bezogen.



QOMD(
Jeder Ihrer Gewerbebezirke ermdoglicht Ihnen zusatzliche Einnahmen: k\ k C

Ein Gewerbebezirk mit einem Gewerbegebiet erbringt 1S.

Ein Gewerbebezirk mit zwei Gewerbegebieten erbringt 15+25.

Ein Gewerbebezirk mit drei Gewerbegebieten erbringt 15+25+3S. ‘ . o

Und so weiter...

Vel
,}-’ 3 _,.\1\ Beispiel: Ihre Stadt (rechts) weist 3 Gewerbebezirke auf. Jeder der Bezirke mit
‘ﬂ\

,;{1 1% § einem Gewerbegebiet erbringt jeweils 1S, der Bezirk mit 2 Gewerbegebieten
E¥\MF

resultiert in 1$+2$=3$. Daher ist Ihr Gesamteinkommen in dieser Runde:
<~ 1$Gehalt +15 +1$ +3$=6S.

In der normalen Zugreihenfolge kann nun jeder L ;
Spieler ein Industriegebiet vom allgemeinen Vorrat erwerben und
errichten. Ist dies das erste Industriegebiet in seiner Stadt,

so kostet diez 5S. Fuir das zweite belaufen sich die Kosten Oy

4
auf 108, ist es das dritte Industreigebiet in einer Stadt, so kostet N J@

es 158, etc... Sollten sich keine Industriegebiete mehr im allgemeinen
Vorrat befinden, tja : Pech gehabt i

Nun wird der Architekt einen Spieler weiter nach a 7,—

y
b4

links versetzt.

Ein Wohnbezirk mit 2 Wohnvierteln zahlt 1+2 = 3 Siegpunkte.

Ay Etie G OB Al A allgarastiiew drratsstandl Ein Wohnbezirk mit 3 Wohnvierteln zahlt 1+2+3= 6 Siegpunkte.

USW USW.....
aufgebraucht ist, ist auch das Spiel beendet. Nun werden die Punkte
abgerechnet. Sobald Sie mit Card City XL besser vertraut sind, konnen ) =1 Siegpunkt
Sie jede mogliche Siegbedingungsvariante, auf die sich alle Spieler vor 7
Beginn der ersten Runde geeinigt haben, ausprobieren. Fur das erste Sie kénnen lhr Bargeld in Siegpunkte umwandeln : Jeweils 5$ bringen lhnen 1
Spiel jedoch empfehlen wir, nur die "Sieg durch Einwohner"- Siegpunkt.
Berechnung zu benutzen. Jeder leere, unbebaute Platz in Ihrer 5x5 Stadt resultiert in -1 Siegpunkt (VP).

Der Spieler mit den meisten Siegpunken ist der Gewinner !

Im Falle eines Gleichstandes gewinnt dann der Spieler mit dem meisten Geld
(nachdem diese in Geld umgewandelt wurden). Sollten sowohl Siegpunkte als
auch Geld noch immer einen Gleichstand herbeifiihren,so missen Sie noch

Jeder Wohnbezirk mit einem Wohnviertel zdhlt 1 Siegpunkt. : p : : : A
einmal ein ganzes Spiel durchspielen, um den Sieger zu ermitteln.

11



'f"::\ Beispiel:

7 In Ihrer Stadt (rechts) befinden sich 4 Wohnbezirke. |||

M“"{ﬂ“ﬂﬂ ie beiden Bezirke mit einem Wohnviertel erbringen jeweils

w einen Siegpunkt, und jeder der beiden Bezirke mit drei
~e Wohnvierteln ist 1+2+3=6 Siegpunkte wert. Sie haben

ingesamt 36S, und kénnen somit 35S in 7 Siegpunkte umwandeln. lhre

Stadt weist zwei Leerstellen auf, die mit -2 Siegpunkte zu Buche schlagen. { B

Somit erreichen Sie 1+1+6+6+7-2=19 Siegpunkte, und haben noch 15 ‘ y J

) M N [

Ubrig, der ein Unentschieden in einen Sieg verwandeln konnte.

Buchhaltungstip: Um die Berechnung zu vereinfachen, kénnen Sie E@ ] ?@ l i

jeweils 5$ Ihres Barvermogens auf jedes freie Feld legen, denn
5$= +1 Siegpunkt, und ein freies Feld = -1 Siegpunkt.

9O 0

Abgesehen von den hier behandelten Anderungen gelten noch immer alle Regeln des Basisspiels.

Die untenstehende Tabelle listet auf, wieviele Karten jeden Typs pro Spieler in den Zugstapel kommen, und wieviele Spielrunden absolviert werden.

2 Spieler 7x [Rq 4x ZCJ { J 4x UHQ 4x @ =24 (8 Spielrunden)
3 Spieler 9x [M 4x ZC] [ J 4x UHQ 5x @@ =27 (9 Spielrunden)

4 Spieler 7x r\

ax ;Y A%y =24 (8 Spielrunden)
(R) L = S

Y
X
|
Sl
D«

Sortieren Sie die Ubrigen { J ,und {@ ] Karten nach ihren Farben, um 5 offene Stapel zu bilden, einen fiir jeden

Kartentyp. Dann bilden Pq Sie einen offenen Stapel mit @ 2xp "P(arkanlage)"-Karten sowie einen weiteren offenen Stapel
mit 2xp "P(ollution = _4 Luftverschmutzung)"-Karten | wobei p die Anzahl der Spieler ist. Diese Karten bilden den

allgemeinen Vorrat. Die restlichen Karten werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

12



In dieser Phase erhalt jeder Spieler 3 Gebdude. Der erste Spieler zieht 3 Karten pro Spieler (d.h. bei 3 Spielern z.B. 9
Karten) und schaut sie sich verdeckt an. Der erste Kartensatz muss jeweil 2 offenliegende und 1 verdeckte Karte
enthalten, der zweite Kartensatz jeweils aus 1/3 offenen und 2/3 verdeckten Karten.

Dieser Prozess wird solange wiederholt, bis jeder Spieler genau 3 Karten hat.

Beispiel : In der zweiten Runde eines Spiels mit 3 Teilnehmern zieht der erste Spieler die folgenden 9

v R \
2
‘4 -"m Karten : R,R,1,I,L,P,C,C. Er platziert eine "R" und eine "C"-Karte offenliegend sowie eine "R"-Karte
@%; verdeckt, um den ersten Kartensatz zu bilden. Fiir den zweiten Satz aus 6 Karten legt er eine "P" und eine
~ e

"C"-Karte offen ab, sowie die (ibrigen "C","I", "I" und "L"-Karten verdeckt.

B4l
Der erste Kartensatz Der zweite Kartensatz

Er bietet diese beiden Kartensdtze der zweiten Spielerin an. Sie entscheidet sich fiir den ersten Satz (R,C und die
verdeckte R). Der erste Spieler nimmt die Karten des verbliebenen zweiten Stapels auf, und bildet wiederum verdeckt
einen neuen ersten Satz (P, |, und verdecktes 1) sowie einen neuen zweiten bestehend aus offenliegenden C und

verdeckten C und L.
P ih g i i”

Diese beiden Sdtze bietet er dem dritten Spieler an, der den ersten Satz aufnimmt (P, |, und verdecktes 1), was fiir den
ersten Spieler den Satz mit C und den verdeckten C und L-Karten (ibrig Idisst.

Hdtte die zweite Spielerin stattdessen den zweiten Satz aus 6 Karten genommen, dann hdtte der erste Spieler die R,C und
R-Karten des ersten Satzes erhalten, und die zweite Spielerin hdtte mit den 6 Karten zwei neue Séitze aus je drei Karten
bilden kénnen, von denen der dritte Spieler dann einen hdtte auswdhlen kénnen.

13



lhre Stadt ist auf eine Grosse von 36 Gebdudekarten in einem 6x6
quadratischen Netzwerk beschraankt.
Die verschiedenen Gebéudetypen aus denen lhre Stadt besteht, sind die

folgenden: VC}

Entwicklungsgebdude:

A
Kulterelle Einrichtungen: WE ULJ
Andere Gebzude: { }‘ },ﬂ'”' _

Sobald Sie ein Industriegebietin [ | derselben Spalte oder Zeile
wie ein schon vorhandenes Industrlegelélet errichten, miissen Sie eine
Luftverschmutzungskarte "P" zu lhrer Stadt hinzufiigen, wobei es
keine Rolle @ wieviele Industriegebiete sich insgesamt in
dieser Zeile Spalte befinden. Luftverschmutzungskarten kénnen an
alle Kartentypen angrenzen. Sie zahlen nicht bei der Berechnung der
maximalen Stadtgrosse. Genau wie mit den anderen Karten aus dem
allgemeinen Vorrat gilt fiir die Luftverschmutzungskarten : sollte der
Vorrat an ihnen aufgebraucht sein, so braucht ein Spieler keine solche
Karte anzulegen. Die Zugreihenfolge ist somit also wichtig fiir die
Platzierung der Luftverschmutzungskarten.
Luftverschmutzungskarten "P" zahlen nicht bei

‘ der Berechnung der Stadtgrosse.

e Beispiel : Sollten Sie ein Industriegebiet auf
/'/ ""‘\\ einem der mit "x" markierten Felder
“‘wﬂ 4 errichten, dann miissen Sie zusdtzlich eine
% : =t Luftverschmutzungsk&rte dnlegen.
Sol a//erdings ein | |
Industriegebiet auf einem der €~ N5 -‘

mit "o" markierten Felder | |[ 4

errichten, so brauchen Sie keinefder )
Luftverschmutzungskarten anleden |}£HH%

LR

IO (e J,f 4
00N
d _Ir_ :lr_ _T_ v 14

Sobald Sie an der Reihe sind, ein mogliches weiteres
r HH@ %Industriegebiet zu erwerben, kénnen Sie zusatzlich (oder
auch stattdessen) eine Parkanlage aus dem
gemelnen Vorrat fiir 55 erwerben, wobei keine Rolle spielt,
wieviele Parkanlagen Sie schon in lhrer Stadt haben. Sollten sich
keine Parkanlagen mehr im Vorrat befinden, so haben Sie Pech
gehabt - also ist auch hier die Zugreihenfolge wieder wichtig.
| Parkanlagen zdhlen nicht bei der Berechnung der
|. Stadtgrosse.

Leere Flachen, die an einen Park angrenzen, bedeuten jetzt
nicht negative Siegpunkte, sondern zahlen als +1 Siegpunkt.

. /“"x\ Beispiel: Die leeren, mit einem "+1"
/,{.,a"" ‘a"\ ekennzeichneten Fldichen werden nicht als -1
t.\l\"“ Siegpunkte gewertet, da sie an Parkanlagen

* ‘angrenzen. Daher sind diese beiden Parkanalagen
~

effektiv 8 Siegpunkte wert !

Jede Luftverschmutzungskarte "P" bedeutet -2 Siegpunkte,
falls Sie mit der Siegbedingung "Einwohnerzahl" spielen.

6 JOE0
Q DOR
QDO R
;@%}j *@,




Diese fortgeschrittenen Regeln reprasentieren das gesamte Card
City XL-Spiel. Abgesehen von den hier aufgelisteten Unterschieden
gelten noch immer die Regeln des normalen Spiels.

Bestimmte Gebdudekarten kénnen nun verschiedene Gebdudetypen
darstellen. Ein Restaurant, zum Beispiel, kann sowohl ein
Gewerbegebiet als auch gleichzeitig ein Vergniigungsviertel sein.

Die Regeln fiir Fortgeschrittene heben die strategische

Komponente auf ein neues Niveau, indem sie solche geteilten
Gebadude mit zweifacher Funktion in das Spiel integrieren. Zudem
kénnen diese Karten so gedreht werden, dass ihr Einfluss auf
angrenzende Karten maximiert wird.

Die Karten des Vorrats werden zunachst nach den Regeln des
normalen Spieles ausgewahlt. Dann werden zuféllig 3xp Karten
entfernt (jeder Spieler darf einsehen, welche Karten entfernt

werden) und zurlick in die Schachtel gelegt. Dann werden wiederum

per Zufall 3xp der speziellen geteilten Karten ausgewahlt (auch hier

Natirlich nimmt sich der Spieler, der sich fir diesen
Kartensatz entscheidet, sogleich auch dieses verlockende
Bargeld, auch wenn der Kartensatz nochmals geteilt werden
muss.

Es ist etwas komplizierter, die geteilten Karten zu legen, denn die
Bauregeln fiir beide Gebdaudetypen mussen zugleich erfullt
werden.

Beispiel: Das Errichten eines

O
w‘{; ‘“,J Gewerbegebietes/lndustriegebietes_ 3
E\L‘ (C/1) wie dargestellt bedeutet, | 1 |
‘w.--" dass weder Wohngebiete auf | LA ]

den Positionen 1 und 2 noch
Gewerbegebiete auf den Positionen

3 und 4 errichtet werden kénnen.

darf jeder Spieler wieder verfolgen, welche Karten gewahlt wurden) Beispiel : Wird dieselbe Karte aber um 90 Grad

und dem Vorrat hinzugefiigt. Schliesslich werden diese Karten des
Vorrates nun grindlich gemischt.

In der Politik sowie der Wirtschaft spielt Geld eine

grosse Rolle beim Entscheidungsfindungsprozess.

So also kommt Korruption ins Spiel !

Sobald Sie an der Reihe sind, die zwei Kartensdatze
zu bilden, kénnen Sie nun lhr eigenes Geld zu einem der
Satze hinzufligen, um ihn attraktiver zu machen.

15

gedreht, so wiirden nun auf den Positionen 2 r

und 3 weder Wohngebiete mehr méglich

|

sein, noch auf den Positionen 4 und

SN gr T

11 |
1 Gewerbegebiete. I 4 l 2
SN | " | S
=~
1 31
v 1

Hinweis: Die geteilte Karte zdhlt immer als volle Karte,
wenn die Stadtgrdsse ermittelt wird, auch wenn sie z.B.
zur Halfte aus einem Industriegebiet besteht.



‘ ; "'ﬁ.\\
g/
A w“" ‘J

K‘({M
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Daher muss es auf Position 3 weiterentwickelt werden,

indem Sie eine zusatzliche Wohngebietskarte R vom
allgemeinen Vorrat nehmen.

Beispiel : Das Duo
Wohngebiet/Gewerbegebiet
grenzt an das Duo
Gewerbegebiet/Industriegebiet
und bildet somit einen Bezirk aus 2
Gewerbegebieten. Daher kann dieser also nicht
weiterentwickelt werden, obwohl er an zwei

Wohnbezirke angrenzt.
’\A m:..” }

: : :',ij 2l

b
uld

’——

Fuer geteilte Karten muessen die Regeln fuer beide Farben
beachtet werden. Obwohl ein Wohngebiet oder ein
Gewerbegebiet  jeweils nur die Halfte der Karte

beansprucht, wird es dennoch als volle Karte eingerechnet,

mgl;;_als 1/2 Karte !
Beispiel : Das Wohngebiet auf 1 grenzt an zw

Vergnuegungsviertel  auf Position 2.)

N@\%]
80

ei

kulturelle Einrichtungen (Ihr Rathaus  und das
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',:‘::\\ Beispiel : Zu Beginn der ersten Runde bauen Sie eil
//f ‘y\ Parkgarage und ein Wohngebiet/Gewerbegebiet (
‘: l““ ;“"‘ beide
‘\«( / ‘angrenzend an lhr Rathaus, sowie ein
Gewerbegebiet/Industriegebiet () jenseits der
Parkgarage. In der zweiten Runde diirfen Sie weder ein Industriegeb
noch ein Wohngebiet = an Position 1 errichten. Weiterhin diirfen Sie
weder ein Industriegebiet |, ein Wohngebiet , noch ein Gewerbege
an Position 2 bauen. DasErrichten eines Wohngebietes an Positi

wiirde es dem Gewerbeg¢ » 1 gur Rechten erlauben, weiter entwi
zu werden! lhre Stadt ha tan eine Grosse von 4 Karten, da d
Gewerbegebiet/Industriegt : aIs voIIe Karte zahlt; andererseit:
erlaubt Ihnen eben dieses’ Yie fam Ihrer Stadt noch 5

zusatzliche Nicht:| i Nicht-Parkanlagen zu haben |
wie immer, Luftve : up8llution" zahlen nicht bei d

Zusatzlich zu lhrem Gehalt , und dem Einkommen
aus den Gewerbegebieten hat Thre Rathausverwaltung
nun beschlossen, den Parkraum zu bewirtschaften und
hat Parkuhren aufgestellt.

m Ein Bezirk aus Parkgaragen ermdglicht Einkommen, dass
sich aus der Anzahl an angrenzenden Farben bemisst

& (Parkanlagen “P” sowie Luftverschmutzung “P” zahlen

hierbei nicht). Das Rathaus  tragt sowohl LILA als auch ROT bei,

und das an allen 4 Ecken.

1 Farbe: SO.

2 Farben: $1.
3Farben: S2. ‘
4Farben: $3.
SFarben: $4.




Wie auch bei der Weiterentwicklung, so zahlt auch
hier jede geteilte Karte voll, und nicht als 1/2. |
Beispiel : Der Bezirk aus Parkgaragen ~ ®{ IS
grenzt an 3 Farben, daraus resultiert ein

/‘/ ,4.,\\ Einkommen von 2$. Der Bezirk mit dem Die Regeln haben bislang die 3 verschiedenen Schwierigkeitsgrade
\Mw“fl Gewerbegebiet bringt nochmals 18. behandelt, in denen Card City XL gespielt werden kann:
Zusammen mit lhrem Gehalt ~ @ Vereinfacht, und Fortgeschritten.
erhatterrSie daher also 4
insgesamt 4S.
Sie kénnen auch die Siegbedingungen variieren. Alle Spieler
’ r missen sich vor Spielbeginn auf die in diesem Spiel giiltigen
4"“ H"-@ Siegbedingungen einigen. Jede dieser Siegbedingungen kann in der
= vereinfachten, der normalen und der fortgeschrittenen Variante
ﬁWﬁ A \ | benutzt werden -- Viel Spass also bei allen 15 moglichen
0\ inati I
R A - y Kombinationen ! : i
QY
Dies ist die normale Siegbedingung. Jeder Wohnbezirk resultiert in
Siegpunkten :
Genau wie bei der Weiterentwicklung und dem Einkommen Ein Wohnbezirk mit 1 Wohngebiet ergibt 1 Siegpunkt.
zahlt jede geteilte Karte mit 1 Wohngebiet voll, und nicht als Ein Wohnbezirk mit 2 Wohngebieten ergibt 1+2 = 3 Siegpunkte.
1/2 Karte... Ein Wohnbezirk mit 3 Wohngebieten ergibt 1+2+3 = 6 Siegpunkte.
etc etc etc.....
‘,}::\ Beispiel : Der Bezirk aus den drei B.argeld !(lann i.n Siegp;(unkts ur?gt.ewalndel.t wherden ;ur 5S erhalten
//. ﬂ-ﬂ_ﬂa\ Wohngebieten A, B und C wird mit 1+2+3 Sie jeweils 1 Siegpunkt. Jeder freie Platz in Ihrer Stadt ist

1\"“"“ _J= 6 Siegpunkten bewertet. normalerweise -1 Siegpunkte.

‘L(TM Normale/Fortgeschrittene Variante : Ein freier Platz, der an
mindestens 1 Parkanlage "P" angrenzt, ist nun stattdessen +1
~ Siegpunkte wert. Jede Luftverschmutzungskarte "Pollution" wird
f /N/‘ mit -2 Siegpunkten bewertet. Der Spieler mit den meisten
A A\ “ﬂ* Siegpunkten ist der Sieger ! Im Falle eines Gleichstandes gewinnt

der Spieler mit dem meisten noch Ubrigen Geld, nachdem der Rest
in Siegpunkte umgewandelt wurde.

N ‘;&, |
Statt Siegpunkte durch Wohnbehﬁ(" &n, gewinnt nun der

reichste Spieler. Bei Gleichstand gewinnt nun der Spieler mit den

meisten Karten in einer Stadt.

Jeder leere Platz in lhrer Stadt ist -5S. Jeder leere Platz,
,f”\ der an eine Parkanlage angrenzt , ist +58$.
[ & Jede Luftverschmutzungskarte "Pollution" ergibt

<7 08, belegt aber immerhin noch einen Platz in Ihrer

17 Stadt.
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Statt Siegpunkte durch Einwohner "R" zu zahlen,
gewinnt der Spieler mit der zufriedensten Stadt. Jeder
Wohnbezirk, der alle Bediirfnisse der Einwohner
zufriedenstellen kann, ist 5 Zufriedenheitspunkte wert,
unabhangig von seiner Grosse. Um alle Bedlirfnisse zu
befriedigen, muss der Bezirk mindestens an die
folgenden Karten angrenzen : 1 Vergniligungsviertel "L",
1 Parkgarage "P", und ein Gewerbegebiet "C". Im Falle
eines Gleichstandes gewinnt der Spieler mit dem
meisten Geld.

,rwe-

Statt Siegpunkte durch Einwohner zu zahlen, gewinnt
der Spieler mit den meisten Industriegebieten " " und
Parkgaragen " " in einer Stadt. Hinweis : Wahrend dieser
- und NUR wahrend dieser ! - Siegbedingung zahlen die
geteilten Karten als 1/2 Karten. Ein Unentschieden geht
nun an den reichsten Spieler (Hinweis : Jetzt wird Geld
NICHT in Bargeld umgewandelt), dann an den Spieler mit
den meisten Karten in seiner Stadt.

Leere Flachen in lhrer Stadt werden nun nicht negativ

berechnet.; jedes Igerg Feld, das an ein Industrleg"eblet /v/ ,,.\ ,_aw—\Be:sp:eI AR A S ohoHebicten drenzt
5
angrenzt, ist nun ein virtuelles Warenhaus, und zahlt als 1 1 g \’“ an 1 Vergniigungsviertel "L", 1 Parkgarage "P"

3 . up”"
Industriegebiet. ‘i Bu‘h&"‘ @verbegeblet "C" an, undlstsomltS
S

22

B VT \
Statt Siegpunkte durch Einwohner "R" zu zahlen, gewinnt
der Spieler mit den meisten Gewerbegebieten " " und
Parkgaragen " " in einer Stadt. Hinweis : Wahrend dieser
- und NUR wéahrend dieser ! - Siegbedingung zahlen die
geteilten Karten als 1/2 Karten. Ein Unentschieden geht
nun an den reichsten Spieler (Hinweis : Jetzt wird Geld
NICHT in Bargeld umgewandelt), dann an den Spieler mit
den meisten Karten in seiner Stadt.

Leere Flachen in lhrer Stadt werden nun nicht negativ
berechnet; jedes leere Feld, das an ein Gewerbegebiet
angrenzt, ist nun ein virtuelles Warenhaus, und zahlt
als 1 Gewerbegebiet

18

Zu riedenheitspunkte wert.
T fi P

Hinweise :

Es bringt keinen Vorteil, zusatzliche
Vergniigungsviertel, Parkgaragen, und/oder
Gewerbegebiete an dem Wohnbezirk angrenzend

zu haben. Diese erhdéhen die Anzahl der
Zufriedenheitspunkte nicht.

Geteilte Karten machen es einfacher,
Zufriedenheitspunkte zu erlangen.

Ein Wohnbezirk, der an mindestens 1
Luftverschmutzung "Pollution" angrenzt, ist keine
Zufriedenheitspunkte wert.

Ein Wohnbezirk, der an mindestens 1 Parkanlage "P"
angrenzt, erzeugt zusatzlich +3 Zufriedenheitspunkte, d.h.
er ist somit +8 Zufriedenheitspunkte wert. Der gleiche Park
kann fir mehrere Wohnbezirke benutzt werden.

Leere Flachen in Ihrer Stadt zahlen nicht negativ.



*

Sie kénnen die folgenden vier Varianten beliebig kombinieren,
indem sie keine, alle vier, oder jede mogliche Kombination
dazwischen spielen. Bedenken Sie jedoch, fiir Ihr erstes Spiel
ist es am besten, keine Variante zu benutzen. Je mehr
Varianten Sie zulassen, desto realitatsnaher wird das Spiel.

Ersticken Sie aber nicht an zu vielen neuen Varianten auf
einmal -- die Realitat ist sehr komplex !

Das "Startspielersymbol" beinhaltet nun auch

die Rolle eines Architekten, mit dessen Hilfe Sie lhre
. Statdt etwas kreativer gestalten kdnnen.

der Startspieler in einer Runde, und haben daher die
Architektenkarte, so konnen Sie den Architekten zeitweise auf
ein Feld beordern, das an eine schon errichtete Karte angrenzt,
und kdnnen dann eine Karte ausspielen, die es lhnen
ermoglicht, angrenzend an den Architekten zu bauen - selbst
wenn das neuerrichtete Bauwerk an keine andere Karte
angrenzt.

Beispiel: Falls Sie den Architekten unterhalb der
Parkgarage platzieren, so kénnen Sie ein

D Gebdude auf Position "a" errichten, und
R,,,w"j’ “\p;\ﬁ‘; _‘danach noch auf "b". Spielen Sie das normale
@ﬁﬁ(@sﬁ;ﬁttene Spiel, so kénnte Ihr drittes neues

dude auf Position "c" gebaut werden, was lhnen somit

erméglicht, an zwei unabhdéngigen "Geschwisterstddten"
gleichzeitig zu arbeiten.

U '/7‘\‘\\

I \/
A '
Hinweis : Selbst wenn Sie an L;j Ll ) @
solchen Geschwisterstadten —
arbeiten, so mussen sie
dennoch in ihr Stadtnetzwerk passén.
Diese Stadte zdhlen fur Regelfragen
und Wertungen trotzdem nur als eine
Gesamtstadt.
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Manche Gebaude verursachen Verschmutzung, sobald sie in
lhrer Stadt errichtet werden: Die Industriegebiete weisen vier
verschiedene Verschmutzungsgrade auf (siehe lllustration auf
den jeweiligen "I"-Karten). Die Verschmutzungsgrade der
anderen Gebaude sind wie folgt:

Jedes Gewerbegebiet " " zahlt als 1% Verschmutzung.

Jede Luftverschmutzungskarte "Pollution" zahlt als 5%
Verschmutzung.

Jede Parkanlage zahlt als -5% Verschmutzung.
Vorstadte (oder virtuelle Warenh&user), Wohngebiete
" "und Parkgaragen erzeugen keine
Verschmutzung, d.h. sie zahlen als 0% Verschmutzung.

SPIELAUFBAU : Legen Sie 2 zufillig ausgewahlte Industriegebiete
offen aus.

PHASE 5 : Ende der Runde:Wenn Sie ein Industriegebiet erwerben,
so mussen Sie eine dieser beiden offenen Karten auswahlen.
Danach ersetzen Sie diese sofort durch ein neues Industriegebiet
aus dem allgemeinen Vorrat.

SPIELENDE : Der gesamte Verschmutzungsgrad in % beeinflusst alle
Siegbedingungen folgendermassen:

Sieg durch Einwohner: Ziehen Sie den Verschmutzungsgrad in %
von lhren Siegpunkten ab. Das kann bedeuten, dass Sie negative
Werte erreichen !

Sieg durch Wirtschaftsleistung Ziehen Sie den
Verschmutzungsgrad in % von Ihrem Bargeld ab. Das kann
bedeuten, dass Sie negative Werte erreichen !

Sieg durch Industriegebiete Addieren Sie den Verschmutzungsgrad
in % zu lhrer Gesamtzahl an Siegpunkten.

Sieg durch Gewerbegebiete Addieren Sie den Verschmutzungsgrad
in % zu lhrer Gesamtzahl an Siegpunkten.

Sieg durch Zufriedenheit Ist der Gesamtverschmutzungsgrad tber
30%, so verlieren Sie automatisch das Spiel. Sie kénnen Geld
einsetzen, um auf oder unter 30% zu verharren : -1%
Verschmutzung kostet jeweils 5S. Das Geld wird zurick in die
Schachtel gelegt. Nur unter den Spielern, die 30% oder weniger
Gesamtverschmutzung aufweisen, gewinnt derjenige, der die

1 gmeisten Zufriedenheitspunkte aufweist.



Die Vergnugungsviertel werden zunehmend teurer.
Vergniigungsviertelpreise entwickeln sich ganz genauso wie
die Preise fir Industriegebiete: Das erste
Vergnligungsviertel " " kostet wie gewohnlich 55, das
zweite jedoch schon 10S, etc... Wenn Sie genligend Geld
haben, so miissen Sie Vergnligungsviertel errichten.

Alle Spieler bauen zusammen an einer einzigen Stadt. Diese
Variante lasst wahrend der Bau- und der
Weiterentwicklungsphasen Spielerinteraktion zu.

Die folgenden lllustrationen zeigen den

Aufbau zu Spielbeginn an, und wie die Stadt zwischen den

jeweiligen Spielern aufgeteilt ist.
A0

Stadt

Diese spezielle 6-eckige Konfiguration ermdglicht einen fairen
Wettbewerb zwischen 3 Spielern, allerdings sollten Sie dabei beachten,
dass jede Karte nun an 6 Felder statt nur an 4 Felder angrenzt. Im
Detail : 2 Felder oberhalb, 2 Felder unterhalb, und jeweils 1 Feld rechts
oder links. Dies hat zur Folge, dass vertikal-geteilte Karten etwas
komplizierter sind:

Wenn eine solche Karte auf eine Weise gelegt wird, so grenzt jeweils
eine Halfte an 3 andere Felder (die andere Halfte grenzt natiirlich an
die anderen 3 Felder).

Legt man dieselbe Karte in der anderen Richtung, so grenzt jede
Halfte nun an 4 andere Karten (plus die zweite Hélfte dieser Karte).

Jede Halfte einer Karte, die diagonal geteilt ist, grenzt immer an 3
andere Karten (sowie die zweite Halfte dieser Karte).

Beispiel: 1. Das Industriegebiet verhindert, dass ein

¥ /‘*\ Wohngebiet in den drei mit "X" markierten
w‘" )‘“ \\* Positionen gebaut werden kann.

‘ 2. Das Industriegebiet verhindert, dass ein

‘wv/ Wohngebiet in den vier mit "X" markierten

In jedem Falle baut jeder einzelne Spieler noch immer einen Distrikt

voller Grosse (also 5x5 oder 6x6). So wird z.B. in einem normalen oder
fortgeschrittenen Spiel mit zwei Mitspielern die Stadt am Ende 6x12, und
in einem Spiel mit vier Spielern 12x12 Felder gross sein. Das Spiel fur drei
Spieler ist ein bisschen anders, wie man weiter unten gleich sehen wird.

In einem 2-Spieler vereinfachten Spiel ist die Gesamtgrosse 5x10.
Fir ein Spiel mit 3 Spielern miissen Sie eine sechseckige Anordnung

benutzen :

Vereinfachtes Spiel

oder fortgeschrittenes Spiel

20

Positionen gebaut werden kann.
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3. Das Industriegebiet verhindert, dass ein Wohngebiet
in den drei mit "X" markierten Positionen gebaut werden
kann.
4. Das Industriegebiet verhindert, dass ein Wohngebiet
in den beiden mit "X" markierten Positionen gebaut
werden kann. (Im dritten méglichen Platz befindet sich
schon eine Karte mit einer kulturellen Einrichtung !
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Diese Phase muss nun in der normalen Spielerreihenfolge absolviert
werden. Beginnen Sie also mit dem Startspieler, und fahren Sie im
Uhrzeigersinn fort.

Alle Regeln, die das Aufbauen neuer Gebaude betrifft, sind sowohl
innerhalb als auch zwischen den verschiedenen Sadtkreisen glltig.

In einem Spiel mit nur 2 verschiedenen Spielern, sobald einer
der Spieler die "Breite" der Stadt festgelegt hat (d.h. 5x5 fir die
vereinfachte, und 6x6 fiir die normale/fortgeschrittene
Variante), so kann der andere Spieler nicht ausserhalb dieser
Grenzen bauen !

M Beispiel 1. Spielerin 1 hat ein /nqustr/egep/et

p ““sﬂ‘.- i\ angrenzend an das Areal von Spieler2. Spieler

\;gl},ﬁ.ﬂ:f ; kann also normal Anbauen - mit Ausnahme
Wohnviertels in Position C.

~

2. In einem normalen Spiel hat der Spieler auf der rechten Seite
die Breite der Stadt festgelegt, und somit kann die Stadt nun
nurmehr auf dem unten illustrierten Netzwerk errichtet werden.

3. Sollte der Spieler zur Rechten ein Gebdude auf Position A
errichten, so kann dann auch die Spielerin zur Linken auf
Position B bauen.

Diese Phase muss in der Zugreihenfolge gespielt werden. Der
Startspieler beginnt, dann wird im Uhrzeigersinn weitergemacht.

Ein Vergnlgungsviertel " " an einer Grenze kann dazu fiihren,
dass jenseits dieser Grenze ein Wohngebiet " " entstehen kann.

Ein Wohngebiet " " an einer Grenze kann dazu fiihren, dass ein
Gewerbegebiet " " jenseits dieser Grenze entstehen kann.

Hinweis: Ihre Gewerbegebiete "C" und Wohngebiete
"R" wachsen nie in ein gegnerisches Viertel,
allerdings ist es moglich, dass ihre und
gegnerische Wohn- oder Gewerbegebiete
miteinander verschmelzen, wenn sie die Grenze
erreichen. Wie im normalen Spielverlauf auch, so miissen
dieserart verschmolzene Gewerbegebiete als ein einziges
Viertel gezahlt werden, und bendtigen somit mehr
Wohngebiete, um wachsen zu kdnnen. Desgleichen
benotigen solcherart verschmolzene Wohngebiete mehr
kulturelle Einrichtungen (Rathduser "M" und
Vergniigungsviertel "L"), um wachsen zu kénnen.

Ve 3 2 1.
o Crg ¥ Beispiel: Dgs au:s’ 3:’Karten .bestehende
(ﬁ’ﬂ - Gewerbeviertel "C" von Spieler 1 grenzt an 4
n;‘" E‘;’m‘ﬂ’i‘s"ﬂi Wohnviertel "R" an, kann aber nicht (iber
Y _{;—-"“ / 3’ die Grenze in das gegnerische Gebiet

~

wachsen. Da dieses Gebiet durch das

Vergniigungsvieftel "L", die Parkgarage "P" und die Grenze

Fir Al f ‘ g eingepfercht ist, kann es nicht mehr weiter
(Y INLY RV NS wachsen......es sei denn,
)i *L | j. [‘e | Spieler 2 errichtet ein
f »174“”%;;1 rpY T Gewerbeviertel, das mit
a0 : dem des ersten Spielers
(5= | verschmilzt.
Spieler 2 [
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Spieler 1



Die Einheitsstadt erzielt ihr Einkommen als ganzes, die
Grenzen zwischen den Distrikten jeden Spielers werden
dabei ignoriert. Allerdings erhalt nun jeder Spieler nur einen
Teil dieser Einnahmen, berechnet nach dem Anteil der
Gewerbegebiete in den jeweiligen Stadtbezirken, wobei
immer nach unten abgerundet wird (die Buchhalter
verlangen ihr Gehalt !).

"q"‘\ o B8
/ J "'“\ Beispiel: Das aus 4 Karten bestehende
m“ﬂ «j Gewerbeviertel erzielt 1+2+3+4 = 10S an

k‘% et T Einnahmen. Eines der Gewerbegebiete liegt im

\__4 Stadttviertel des zweiten Spielers, der somit 1/4
davon erhiilt, also abgerundet 25. Die anderen drei
Gewerbegebiete sind im Besitz des ersten Spielers, der daher
3/4 der Einnahmen fiir sich reklamieren kann, was
(abgerundet) 75 entspricht.

[

L‘

Spieler2 - gpjeler1

Die Einheitsstadt erzielt ihr Siegpunkte (VP) als ganzes, die
Grenzen zwischen den Distrikten jeden Spielers werden
dabei ignoriert. Allerdings erhalt nun jeder Spieler nur
einen Teil dieser Punkte, berechnet nach dem Anteil der
Wohngebiete " " in den jeweiligen Stadtbezirken, wobei
immer nach unten abgerundet wird (funktioniert also
prinzipell genau wie oben beim Einkommen durch die
Gewerbegebiete).

22

: /";::\ Beispiel : Der aus 6 Karten bestehende
/ / \-“‘"\ Wohnbezirk "R" ergibt 1+2+3+4+5+6 = 21
\““ﬂ‘ 1 Siegpunkte. Nur eines der Wohngebiete
\‘ 1 ? befindet sich im Gebiet des dritten Spielers, der
%. somit 1/6 der Punkte fiir sich beanspruchen

\“"'/ kann: 3 Siegpunkte (durch Abrunden). Zwei der
sechs Karten liegen auf dem Gebiet des zweiten Spielers, der daher
1/3 = 7 Siegpunkte erhdlt. Die restlichen 3 Karten gehéren zum
Gebiet des ersten Spielers, der daher die Hdlfte der Punkte
kassieren kann (=10 Siegpunkte infolge des Abrundens.)

Spieler 1

L
0O

Hinweis: Parkanlagen, Gewerbegebiete "C", und
Industriegebiete an der Grenze kénnen auch die
Verteilung der Siegpunkte beeinflussen.

0D
Spieler 2 Em%‘]r(f f ﬁr

p 5 Beispiele :
' /«r\\\ Fiir die Bedingung "Sieg durch
! / WE Wirtschaftsleistung" gilt : hat ein Nachbar
‘*\\"“ ; einen Park an der Grenze so gebaut, dass er an
ﬁ, / ein leeres Feld ihrerseits angrenzt, so ist dieses
~«==~eere Feld nun 5$ wert.

Flir die Bedingung "Sieg durch Gewerbegebiete"
bedeutet die Existenz eines gegnerischen Gewerbegebietes an der
Grenze, dass eine auf Ihrer Seite angrenzende leere Fléche ein
virtuelles Warenhaus aufweist.

Flir die Bedingung "Sieg durch Industriegebiete"
bedeutet die Existenz eines gegnerischen Industriegebietes an der
Grenze, dass eine auf Ihrer Seite angrenzende leere Fléiche ein
virtuelles Warenhaus aufweist.

In allen drei Beispielen hier hat Ihnen somit Ihr Nachbar bei der
Aufwertung lhrer freien Fléiche geholfen, wofiir sie dankbar sein
sollten!



Abgesehen von den hier aufgelisteten Anderungen gelten sonst
noch immer die Ubrigen Regeln. Wie ublich sollten Sie vor
Spielbeginn die Spielvariante und Siegbedingungen festlegen.

Das vereinfachte Spiel

Benutzen Sie den gleichen Spielaufbau, wie in den Regeln fiir das
vereinfachte Spiel mit mehreren Teilnehmern, d.h. 6
Wohngebiete " ", 4 Industriegebiete " ", 4 Parkgaragen" ", 3
Gewerbegebiete " ", und 3 Vergnligungsvierte

Ziehen Sie drei Karten, von denen Sie zwei behalten kénnen, und
legen Sie die Ubrige dritte Karte unter den Stapel. Wie immer im
ersten Zug, mischen Sie Vergniigungsviertel zuriick in den Stapel.

Fir die Wertung, siehe nebenstehende Tabelle.

fortgeschrittene

Der Stapel ergibt sich aus den folgenden Karten:

(DD L

Das Spiel'dauert 8 Runden. Benutzen Sie 3
Verschmutzungskarten " " and 3 Parkanlagen " ". Entfernen

Sie 4 zuféllig ausgewahlte Karten von lhrem Stapel, und fligen
Sie 4 beliebige geteilte Karten bei, bevor Sie den Stapel wieder
gut mischen. 23

Ziehen Sie 4 Karten, von denen Sie 3 auswahlen, und die vierte
unter lhren Stapel legen. Wie immer im ersten Zug, mischen Sie
Vergnligungsviertel zuriick in den Stapel.

Abhéngig von der von Ihnen gewahlten Siegbedingung
konnen Sie aus der untenstehenden Tabelle ablesen, wie gut
Sie sich geschlagen haben:

Merktlecken | 7-29 | g-59 | 0-29 | 0-8 | 0-5
Weiler J0-39 | 60-79 | 30-34 | 20-29
Darflein | 40-45 | 80-59 | 35-39 | 30-39 | W0-U4
Dorf S0-58 | 100-109 | 40-44 | 40-49
Keinstadt | G0/-69 | MI-19 | 45-459 | a0-59 | /l5-19
City 0-79 | 20-129 | 50-54 | 60-64
Stadt | S7-89 | I30-139 | 55-59 | 65-69 | 20-24
Grossstadt | S7-59 | 40-159 | 6O0-64 | 70-74 | 25-289
Metropole | /00 /9 | 60-169 | 65-69 | 75-79
Ballungsgebiet 1200+ 170+ T+ S+ 30

Vereinfachtes Spiel

Normales Spiel

Fortgeschrittenes Spiel

Sie kdnnen alle vier Varianten aus den Szenarien fiir mehrere
Spieler benutzen, natirlich mit der Ausnahme "Einheitsstadt".
Letztere Variante kann durch die Version "etablierte Vorstadte"
ersetzt werden.




o \ Beispiel: In der ersten Runde haben Sie ein
‘4 .{mv“‘"ﬂ Wohngebiet " " und ein Industriegebiet erhalten
{ @ 1\"\\ n”und wie unten dargestellt errichtet. Es ist

"non

non

4 natiirlich nicht erlaubt, ein Industriegebiet " " an ein

Wohngebiet " " der Vorstadt angrenzen zu lassen.
Bevor Sie lhren Stapel bilden, bauen Sie um Ihre Stadt herum

die Vorstadte auf, wie unten dargestellt. Fiir das vereinfachte Eh}][ i jahj( )( EA,,, der Einkommensphase
Spiel bendtigen sie 8 Wohngebiete "R", 8 Parkgaragen "P" und 8 R) wi’z J [ \erzielen sie nur 18 (durch Ihr
Gewerbegebiete "R". Flir die normale und fortgeschrittene Fe r~7 Gehalt), denn die 8 Gewerbegebiete
Version sind 10 Wohngebiete "R", 9 Parkgaragen "P" und 9 P :, ; " der Vorstadt zéhlen nicht.
Gewerbegebiete "C" erforderlich. Platzieren Sie Ihr Rathaus "M" ‘| ¥, Solite das Spiel jetzt enden, hétten
auf eines der mit "x" markierten Felder. 'R) { | Sie - mit der Siegbedingung
r IralAlal M (d [« 1 "Einwohnerzahl" - nur einen
E!"_"j\ J(C s RIC J@‘E t!‘:“Tﬂx_ ‘Xh v ,4\&0:7!‘ ; {; [l Al : jSlegpunktfur Ihre Stadt.
FEXIXIXIXIX oy L LL 9 (W99 ‘“"‘
TR = 2@ Q < In d iten Runde erhalten Si
;_ ‘-“iTherelnfachtes'_g.}’r‘_1{| hﬂ b h '7( ; n Zrzwe;en bL.m ,,e ?’I’ Odef.7 3 s L : -
et Spiel e S geschrit i ein ; ewerbege /et. und ein V‘Q‘ ¢ ‘Gh‘{ ) (o 1"‘5:1
;L‘&-X-' A W& 4 %) spiel 1<) weiteres Wohngebiet " ". e
b "—L _'—} 4N x| ‘7@:-] Wdhrend der AL ) _{C"’ﬂ M
K _;'_X X X-I_X LX ') EﬁﬁL L f X X [X (e Weiterentwicklungsphase erméglicht (1 | [ ) (P
(ol 1(C Jleme) (€ o) "RYC s ji O Ihnen das Wohngebiet " " der o) ] )
' 2 Vorstadt Ihr Gewerbegebiet auf das  r, - ]’: , Fay
Hinweis: Karten in den Vorstadten werden bei der Feld "a" weiterzuentwickeln. Dadurch: )"w: 4b-d : -
Berechnung der Stadtgrésse nicht hinzugerechnet, wird dann zusdtzlich das ¥ Y
allerdings missen sie bei allen Regeln fur das Gewerbegebie der Vorstadt in Ihre rlﬂ;“ il Bxi;lh‘-“t i j&ha
Errichten neuer Gebiude sowie dem Stadt integriert! Nun besitzen Sie ein Gewerbewerte/ mit drei
Weiterentwickeln bestehender Gebiude beriicksichtigt Gewerbegebieten, das Ihnen Einnahmen von 1+2+3=65 in der
werden. Gelingt es Ihnen im Spielverlauf, die Wohngebiete Einkommensphase sichert.
"R" und Gewerbegebiete "C" der Vorstadte in ihre eigenen Im weiteren Spielverlauf kénnten Sie ein Vergniigungsviertel " "
"R" und "C"-Gebiete zu integrieren, so zahlen beide auf Position "b" errichten, und dann das Wohnviertel in
Vorstadtkartentypen sowohl fiir Ihr Einkommen als auch bei Richtung "c" links Ihres Rathauses weiterentwickeln. Das so
der Siegpunktberechnung. Solange eine Vorstadt also noch entstehende Wohngebietsviertel umfasst nun 4 Karten, und ist
nicht integriert in lhre Stadt ist, {ibt sie nur einen Einfluss somit 10 Siegpunkte wert, sollte das Spiel nun enden.
auf das Errichten neuer Geb&ude aus.
1 1 E | 4 1+2+3+4 = 10 7 1+2+3+4+3+6+7 = 28
2 2 - 3 5 | W43+ = I [+2+3+h+5+B+T+8 = 36
3 #4243 = 6 [+2+3+4+0+6 = 2 : #2+3+h4+ ... =

Der Autor bedankt sich bei allen Spieletestern, die 6 Jahre lang dieses Spiel mitentwickelt
haben. Er mdchte sich auch fiir alle Ideen entschuldigen, die nicht verwirklicht wurden,
zumeist weil sie einfach total verriickt waren....... Besonderen Dank an Nathan Morse

: 1 (Einheitsstadt im Sechseckformat !), Brice Cornilly, Paul-Evan und Gabriel Viard, David
LudiCreations Glantenay und Stephan Frank. lllustration und graphische Gestaltung : Sarah Ponceblanc
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