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SANTA MONICA
Przygotowanie:
- stos przetasowanych kart (krajobrazu) umiesc zakryty, odkryj 8 kart jako rynek (2 rzedy x 4 kolumny)
- pod dowolna kolumna umiesc¢ rézowy food truck, a +2 kolumny od niego rézowy znacznik statego bywalca
- obok umies¢ figurki mieszkancéw (niebiescy), turystéw (pomararczowi), biate piaskowe dolary, zielone $lady stép
- obok umies¢ wylosowane 2 (z 8) okragte podstawki ze wspdlnymi akcjami i 1 (z 3) kafelek wspdlnych celéw
- kazdy z graczy:
- otrzymuje karte pomocy (wedtug instrukcji dodatkowo ptytke mnoznika)
- wybiera (kolejno od ostatniego gracza) 1 z 6 ptytek startowych (podwadjna wysokosc) i umieszcza przed soba
- umieszcza na niej w dolnej czesci wedtug ikon z dolnego lewego rogu: mieszkancow, turystéw,
celebrytéw (znaczniki zielone) i piaskowe dolary

Dazymy do tego, zeby:
- umieszczac karty krajobrazu w takim sasiedztwie miedzy soba, zeby miec za to na koniec punkty

W swojej turze gracz kolejno:
1) Bierze karte:
A) bezposrednio z rynku:
- wybierz karte z dolnego rzedu
- jezeli jest znacznik food trucka lub statego bywalca pod tg kolumna:
a) food truck: dobierz 1 piaskowego dolara
b) staty bywalec: przemies¢ 1 dowolna figurke o 1 pole
c) food truck i staty bywalec: 2x food truck lub 2x staty bywalec lub 1x food truck i 1x staty bywalec
- przesun znacznik +1 pole w prawo (jak s oba to food trucka +2 pola), z konca przesun na poczatek
B) lub korzystajac z podstawek akcji:
- zaptac koszt w dolarach i wykonaj akcje opisang na podstawce (dobranie karty + bonusy):
- przenies$ karty krajobrazu (razem z zasobami na nich)
- przemies$¢ wskazane figurki o wskazana liczbe pol
- nie otrzymujesz bonuséw food trucka i statego bywalca i ich nie przesuwasz
2) Dobrang karte doktada do swojego miasta:
- obok innej karty sasiadujacej krawedzia (w tym ptytki startowej)
- karty plazy umies¢ w gornej czesci miasta, karty drogi (bulwaru) w dolnej czesci miasta
3) Wykonuje akcje z dotozonej karty (pierwsza grupa ikon):
- dobierz dolary, musisz dobrac figurki i umiesci¢ na dotozonej karcie, mozesz przemiesci¢ wskazane figurki o
max. wskazang liczbe kart
4) Uzupetnia rynek:
- przesun karty z gérnego rzedu do dolnego (gdy miejsce w dolnym jest puste), uzupetnij gérny rzad ze stosu

Koniec gry:
- gdy pierwszy z graczy dotozy do swojego miasta 14 karte krajobrazu, nalezy dokornczy¢ runde
- na koniec gry mozesz dodatkowo przemiesci¢ kazdego turyste (+1 pole), celebryte (+1 pole), mieszkanca (+3 pola)

Punktacja:
+N pkt za obszary aktywnosci (przerywana linia), jezeli jest tam doktadnie wskazana liczba figurek
+N pkt za $lady stép (+ obecnosc celebryty) wedtug warunku z ptytki startowej (liczba spetnionych ikon, a nie kart)
+N pkt za punktacje warunkow sasiedztw z kart plazy i drogi (druga grupa ikon)
- ikona z czterema strzatkami = z dowolnej strony musi by¢ min. 1 wskazana ikona lub obszar aktywnosci lub
brak ikony w sasiedztwie lub karta dajaca piaskowego dolara (nie ma znaczenia liczba sasiadow)
- ikona szarej otoczki = wskazana liczba kart z podang ikong (tacznie z ta karta) musi sasiadowac ze sobg (grupa)
- znak mnozenia X = punktowana jest kazda karta w grupie po osiagnieciu wskazanej wartosci
- ukosnik oznacza konieczno$¢ wyboru warunku punktowania
+N pkt z kafelka celéw (opisano w instrukgji, s niezgodnosci z trescig kafelkow) w 3 kategoriach: a) fale, b)
réznorodnosé, c) obszary aktywnosci (kara, jezeli sa figurki poza obszarami aktywnosci)
- w przypadku remisu zwycieza osoba, ktéra ma wiecej dolaréw, nastepnie posiadacz najwiekszej grupy

Pamietaj:
- przemieszczanie figurek:
- ptytka startowa ma 2 pola (trzeba réwniez wykonac ruch géra/dét)
- przemieszczanie odbywa sie prawo/lewo/géra/dét,
- wielokolorowa ikona = dowolna figurka w miescie
- podczas przemieszczania celebryty pozostaw na karcie 1 zeton $ladéw stép (max. 1 na karte)
- ikony typéw: okulary (niebieski), aparat (pomaranczowy), torby (ré6zowy), pitka (zétty), palma (zielony), fale (biaty)
- czytaj grafiki na kartach, tre$¢ moze np. zablokowac dalsze rozbudowywanie plazy

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem



