Zbuduj San Francisco swoich marzen! W grze ,San Francisco” wcielasz sie w projektanta, ktorego celem jest stwo-

rzenie najwspanialszego planu przebudowy potozonego w Kalifornii tytulowego miasta. Zdobywaj plany dzielnic,

wznos wiezowce i wytyczaj linie tramwajowe, ktore stana sie wizytowka Twojego projektu. Rywalizuj z innymi gra-

czami i zdobadz nad nimi przewage, podejmujac strategiczne decyzje. Stworz wizje nowego San Francisco, ktora
- zdobedzie najwiecej nagrod, i wygraj, zyskujac stawe i uznanie.
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23 zetony punktacji (18 okraglych
zetonow przewagi i 5 szesciokat-
nych zetonow ukonczenia dzielnic)

9 figurek wiezowcow (przed pierwsza
rozgrywka nalezy zlozy¢ wiezowce
zgodnie z instrukcja ponizej).
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12 zetonow zobowiazan

zeton orderu budowniczego

6 kart premii (po 3 karty w kazdym
z 2 rodzajow)
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12 Zetonow premii (po 3 Zetony
w kazdym z 4 rodzajow)
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Ii( ; Przygotowanie do ey ):I

o Na srodku stolu nalezy umiescic¢ plansze punkta-
cji, a ponizej — plansze projektow.

e Na planszy punktacji w oznaczonych miejscach
nalezy umiesci¢ zetony i karty premii oraz szesciokatne
zetony ukonczenia dzielnic. Nastepnie w zaleznosci od
liczby graczy uczestniczacych w rozgrywce nalezy poto-
zy¢ okragle zetony przewagi na odpowiednich polach na
planszy punktacji. W rozgrywce 4-osobowej ktadzie sie
wszystkie zetony przewagi, w rozgrywce 3-osobowej nie
umieszcza sie zeton6w o wartosci ,—1”, natomiast w roz-
grywce 2-osobowej nie umieszcza sie zetonow o warto-
Sciach ,~1”1,1”. W rozgrywce 2- i 3-osobowej nieuzywa-
ne zetony nalezy odlozy¢ do pudeltka.

e Na planszy projektow.nalezy umiesci¢ zetony
fundamentow, tworzac stosy po 2 zetony na ozna-
czonych miejscach. Liczba zetonow zalezy od liczby
graczy uczestniczacych w rozgrywce: '

— w rozgrywce 4-osobowej umieszcza sie wszystkie
10 zetonow,

— w rozgrywce 3-osobowej umieszcza sie 8 zetonow
(pozostawiajac puste miejsce oznaczone symbolem
2800

— W rozgrywce 2-osobowej umieszcza sie 6 zetonow
(pozostawiajac puste miejsca oznaczone symbolami
28090 ; 209

W 2-1i 3- osobéwej rozgrywce nieuzyte zetony nalezy

odlozy¢ do pudetka.

e Kazdy z graczy otrzymuje po 1 planszy miasta.
Gracze umieszczaja plansze przed soba.

e Nastepnie nalezy potasowac wszystkie karty pro-
jektow, utworzy¢ z nich zakryty stos i umiesci¢ go
obok planszy projektow.

@ Zetony zobowiazan, figurki wiezowcéw, zeton orde-
ru budowniczego i znaczniki tramwajéw nalezy umie-
Sci¢ w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

Jestescie gotowi do gry!

$00 75 NGBy S50
<)




|
I
0

Ll
=]

K( Przebieg rozgrywki , jl

Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio jechata
tramwajem. Nastepnie gracze rozgrywaja swoje tury
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Roz-
grywka toczy sie w ten sposob do czasu, az zaistnieja
warunki konca gry (zob. ,Koniec gry” str. 7).

( Tura gracza )

W swojej turze gracz musi wykonac 1 z 2 akcji:

A — wylozy¢ projekt,
B - zrealizowac projekty.

A — Wylozenie projektu

Gdy gracz wykonuje akcje wylozenia projektu, bie-
rze wierzchnia karte projektu ze stosu projektow
i umieszcza odkryta na dowolnym obszarze spo-
srod 3 znajdujacych sie ponizej planszy projektow.
Wszystkie karty projektow umieszczone na danym
obszarze musza by¢ widoczne.

Jesli gracz umiesci karte projektu z symbolem + |-|,
kladzie na niej zeton fundamentu z pierwszego
stosu od lewej z planszy projektow.

Przyklad 1

Karol wyktada karte projektu o na plansze pro-
jektéw. Poniewaz jest to karta projektu z symbolem

+ |-| ktadzie na niej zeton fundamentu e

Gracz moze umiesci¢ dobrane karty projektow w do-
wolnej kolejnosci na swojej planszy miasta. Podczas
umieszczania kart musi stosowac sie do ogolnych zasad
budowy (zob. ,Zasady budowy” str. 4). Jesli gracz nie
moze albo nie chce umiesci¢ ktorejs z dobranych kart
na swojej planszy miasta, odrzuca ja do pudetka.

Przyklad 2

Alicja ma 1 zeton zobowigzania o W swojej turze
moze albo dobraé¢ karty z lewego obszaru ponizej
planszy projektow, albo wytozyé nowaq karte projektu.
Alicja postanawia dobraé 2 karty projektéw e, tym
samym bierze kolejny zeton zobowiqzania :

B — Realizacja projektow

Gdy gracz wykonuje akcje realizacji projektow,
dobiera wszystkie karty projektow z 1 wybranego
przez siebie obszaru znajdujacego sie ponizej plan-
szy projektow. Gracz moze wykonac te akcje tylko
wtedy, gdy liczba posiadanych przez niego zetonow
zobowiazan jest mniejsza niz liczba dobieranych
kart projektow. Za kazdym razem, gdy gracz dobie-
ra karty projektow, musi dodatkowo dobrac 1 zeton
zobowiazania bez wzgledu na liczbe dobranych kart
(zob. ,Zobowiazania” po prawej).

Zobowiazania

Za kazdym razem, gdy gracz wykonuje akcje realiza-
cji projektow, musi dodatkowo dobra¢ 1 zeton zobo-
wigzania i umiesci¢ go obok swojej planszy miasta.
Liczba zetonéw zobowiazan wplywa na to, jaka ak-
cje gracz moze wykonac (zob. ,Realizacja projektow” po
lewej). Dlatego czesto nie bedzie mogl wykonac akcji
realizacji projektow i bedzie zmuszony zamiast tego
wykonac akcje wylozenia projektu.

W rzadkich przypadkach, gdy gracz mialby dobrac
zeton zobowiazania, a pula zetonow jest pusta, nalezy
wykorzysta¢ dowolny zamiennik.

Odrzucanie zobowiazan

W kazdym momencie rozgrywki co najmniej 1 gracz,
musi pozostawac bez zetonoéw zobowiazan. Gdy wszy-
scy gracze maja przynajmniej 1 zeton zobowiazan,
kazdy z nich odrzuca 1 zeton zobowiazan (zob. Przy-
ktad 3 na nastepnej stronie).
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Ola nie ma zetonéw zobowiqzan 0 i decyduje sie
na realizacje projektéw. Dobiera karte projektéw
‘oraz zeton zobowiqzan . Nastepnie kazdy z graczy

odrzuca po 1 zetonie zobowiqzan s

Przyklad 3

Zasady budowy

g )

Plansza miasta sktada sie z 5 rzedow, a kazdy z nich

sklada sie z 5 pol. Kazdy rzad ma inny kolor, ktory
reprezentuje 1 z 5 dzielnic San Francisco. Karty pro-
jektow nalezy ukladac¢ na planszy miasta w rzedach,
ktorych kolory odpowiadaja kolorom kart. Gdy gracz
umieszcza karte w rzedzie, doklada ja na pierwsze
puste pole od lewej strony. Jesli w danym rzedzie nie
ma juz wolnego miejsca na karte projektu, nalezy ja
odrzuci¢ do pudetka.

Q )

Karty projektow wystepuja w 6 roznych kolorach —

Karty projektow

S koloréw reprezentuje dzielnice San Francisco, a ko-
lor czarny — karty uniwersalne, ktére mozna umiesz-
cza¢ w dowolnym rzedzie. Oznaczenie koloru znajdu-
je sie po lewej stronie karty.

Na niektérych kartach projektow widnieje wartosé
karty, ktora jest wyrazona liczba symboli 3

kolor karty

wartosc karty

Na kartach projektow moga takze wystepowac inne
symbole, ktore zostaly opisane w dalszej czesci
instrukc;ji.

Uwaga! Sasiadujace karty to takie, ktére stykaja sie
bokami. Karty nie sqsiadujq ze sobqg po skosie.

Q ]

Gracz, ktory jako pierwszy ukonczy budowe dzielnicy

Ukonczenie dzielnicy

(umiesci w danym rzedzie 5 kart), otrzymuje odpo-
wiedni zeton ukonczenia dzielnicy i umieszcza go po
prawej stronie swojej planszy miasta, przy odpowied-
nim rzedzie. Kazdy taki zeton jest wart 1 punkt zwy-
ciestwa na koniec gry.
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Tory i zajezdnie tramwajowe
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tory tramwajowe

Karty z nadrukowanymi torami tramwajowymi moga
zostaé polaczone w sie¢ tramwajowa. Aby karta byta
czescia takiej sieci, musi by¢ umieszczona sasiaduja-
co do zajezdni nadrukowanej na dole planszy miasta,
innej karty juz nalezacej do sieci tramwajowej lub do
karty zajezdni tramwajowe;j.

Dla przejrzystosci kazda karta z torami tramwajowymi
podiaczona do sieci tramwajowej powinna zosta¢ ozna-
czona poprzez umieszczenie na niej znacznika tramwa-
ju. Gdy gracz umieszcza karte z torami sasiadujaco do
zajezdni na dole planszy (dowolne miejsce sasiadujace
z symbolem m) lub sasiadujaco z dowolna karta be-
dacej czescia sieci tramwajowej, nalezy umiescic na niej
znacznik tramwaju. Jesli uprzednio umieszczone kar-
ty zostana podlaczone do sieci, na nich réwniez nalezy
umiesci¢ znaczniki tramwajow.
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Po umieszczeniu zajezdni tramwajowej (karta z sym-
bolem tramwaju m) nalezy natychmiast umiescic¢
na niej znacznik tramwaju.

Karol umieszcza karte w swojej zielonej dzielnicy 0
Karta taczy sie z siecia tramwajowa nadrukowana
na dole planszy, wiec Karol umieszcza na tej karcie
znacznik tramwaju . Dzieki temu wczesniej potozo-
ne karty w zottej dzielnicy zyskuja polaczenie z sieciq
tramwajowaq i Karol umieszcza takze na nich znaczniki
tramwajow @

Przyklad 4

W rzadkich przypadkach, gdy zabraknie znacznikow
tramwajoéw, nalezy zastapi¢ je innymi dowolnymi
znacznikami.

L Skwery ]

Karty skwerow wystepuja tylko w szarej, pomaran-

czowej i zoltej dzielnicy. Karta skweru przyjmuje
wartosc ,4” tylko wtedy, gdy sasiaduje (w pionie lub
W poziomie) z przynajmniej 1 karta bedaca czescia
sieci tramwajowej (taka, na ktorej znajduje sie znacz-
nik tramwaju). W przeciwnym razie karta przyjmuje
wartosc ,,0”.

|: Karty z fundamentami i wiezowce j

J

Gdy gracz wylozy ze stosu projektow karte z funda-
mentami (z symbolem fundamentéw + !], umiesz-
cza ja na wybranym obszarze ponizej planszy projek-
tow, a nastepnie ktadzie na niej 1 zeton fundamentu.
Gracz, ktory dobiera te karte, bierze takze znajdujacy
sie na niej zeton (zeton pozostaje na tej karcie).

Na karcie z zetonem fundamentu, ktora znajduje sie
na planszy miasta, gracz moze wybudowac wiezowiec.
Moze to zrobic¢ jednak tylko wtedy, gdy sasiadujace z nia
karty osiagna sumaryczna wartos¢ ,7” albo wyzsza.
W dowolnym momencie gry, po spelnieniu tego warun-
ku nalezy umiescic 1 z dostepnych figurek wiezowcow
na karcie z zetonem fundamentu. Figurka jest warta
1 punkt zwyciestwa na koniec gry.

Przyklad 5

Alicja umieszcza karte projektu z zajezdnia w swo-
jej niebieskiej dzielnicy c.'Dzieki temu sagsiadujaca
z niq karta skweru speitnia swéj warunek (sasiaduje
z karta, ktora jest czescia sieci tramwajowej) i osiaga
warto$é ,,4”9. Teraz takze sqsiadujqca ze skwerem
karta z zetonem fundamentu spetnia swéj warunek
(sasiadujace karty osiagnely taczna wartos¢ wieksza
albo réwna ,, 7”). W takim przypadku Alicja umieszcza
na karcie figurke wiezowca, za ktéra otrzyma na ko-

niec gry 1 punkt zwyciestwa e
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Order budowniczego

Pierwszy gracz, ktory zbuduje wiezowiec, otrzymuje
Order budowniczego. Jesli podczas rozgrywki dowol-
ny z graczy wybuduje wiecej wiezowcow, przejmuje
zeton. Wybudowanie takiej samej liczby wiezowcow
nie uprawnia do przejecia zetonu. Zeton orderu bu-
downiczego moze zmienia¢ wlasciciela wiele razy
podczas rozgrywki. Na koniec gry jest wart 1 punkt
zwyciestwa.

AL T

Kazda umieszczona na planszy miasta karta nabrze-
za (z symbolem [{fi-1g ) obniza wymagana wartos¢ bu-

dowy kazdego wiezowca na planszy gracza o 1.

Przyklad 6

Michat ma w swojej pomarariczowej dzielnicy karte
z zetonem fundamentu o Sgsiadujace z niag karty
majq tqczng wartosé ,,6” — to za mato, aby wybudowac
wiezowiec . Michat umieszcza karte nabrzeza e,
dzieki czemu obniza wymagana warto$¢ budowy wie-
Zowca do ,6”. Teraz moze umiesSci¢ na karcie figurke

Premie
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Gdy gracz umiesci druga karte z symbolem premii

w tej samej dzielnicy, natychmiast pobiera od-
powiedni Zeton premii (zob. ,Zetony i karty premii”
ponizej). Gracz moze skorzysta¢ z premii dla kazdej
dzielnicy tylko raz.

Q )

Do kazdej dzielnicy jest przypisany wyjatkowy zeton

Zetony i karty premii

premii albo dodatkowa karta premii. Kazdy rodzaj zeto-
nu i karty wystepuje w 3 sztukach. Jesli zabraknie zeto-
now albo kart danego rodzaju, nie mozna ich pobierac.

Ten zeton mozna umiesci¢c na dowolnej karcie na
swojej planszy miasta — podnosi jej wartos¢ o 2.

Te karte uniwersalna nalezy umiesci¢ w dowolnym rze-
dzie na swojej planszy miasta. Wartos¢ tej karty to ,4”.
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Te karte uniwersalna nalezy umiesci¢ w dowolnym
rzedzie na swojej planszy miasta. Ta karta jest uzna-
wana za karte zajezdni. Nastepnie nalezy potozyc¢ na
niej znacznik tramwaju.

(N2

Ten zeton nalezy umiesci¢ obok swojej planszy mia-
sta. Na koniec gry jest wart 1% punktu zwyciestwa.

50078 B atogy 500,
5007558 B2 amtsgy 500,

Ten zeton nalezy umiesci¢ obok swojej planszy miasta.

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze odrzu-
ci¢ do 2 zetonow zobowiazan. Jesli to zrobi, odrzuca
ten zeton do pudetka.

Ten zeton nie jest powiazany z zadna dzielnica. Moz-
na go pobraé¢ zamiast innej premii przypisanej do
dzielnicy. Natychmiast nalezy umiesci¢ go na dowol-
nej karcie, na ktorej nie ma toréow tramwajowych. Od
tej chwili taka karte traktuje sie tak, jakby byly na
niej tory.

Przyklad 7

Ola umieszcza w swojej szarej dzielnicy karte z symbo-
lem premii . W tym samym rzedzie ma juz 1 symbol
premii e, wiec spetnia teraz warunek premii (2 sym-

bole premii w 1 rzedzie) i moze otrzymaé dodatkowa

uniwersalng karte przypisana do szarej dzielnicy e
. Ola wybiera dodatkowaq karte e
i umieszcza ja w dowolnym rzedzie.

albo zeton toréw

|:( Koniec Gry j|

Gra konczy sie, gdy zajdzie 1 z 2 sytuacji:

- Ostatni zeton fundamentu zostanie przetozony
na karte projektu. ;i

— Dowolny z graczy zapelni cala swoja plansze mia-
sta kartami projektow.

W obu przypadkach rozgrywka konczy sie natychmiast.
Nastepnie gracze przechodza do podliczania punktow
przewagi i koncowych punktow zwyciestwa.

( Punkty przewagi
liczba graczy 2000 0o

miejsce gracza | 1 2 3 ar 1 2
e © | @@ - Q@O

zeton przewagi

za siec @ - O O|en

tramwajowa

okl L,

Na koniec gry graéze otrzymuja punkty przewagi
za dzielnice. W tym celu po kolei rozpatruja kazda
z dzielnic i sumuja wartos¢ kart (liczbe symboli 5]
w kazdym z rzedéw. Zetony przewag nalezy przydzie-
li¢ zgodnie z tabela powyzej (rozpoczynajac od gracza
z najwyzszym wynikiem za dana dzielnice).

Oprocz zetonoéw przewag przyznawanych za dzielnice,
gracze otrzymuja rowniez zetony z punktami za naj-
wieksza liczbe znacznikow tramwajow na ich planszy

Izl .




miasta. Zetony przewag nalezy przydzielic zgodnie
z tabela na poprzedniej stronie (rozpoczynajac od gra-
 cza posiadajacego najwiecej znacznikow tramwajow).

W przypadku remisu

W przypadku remisu podczas przydzielania punk-
tow przewag za dzielnice nalezy poréwnac wartosc
kart znajdujacych sie najbardziej na lewo w dzielni-
cach remisujacych graczy. Wyzsza wartosS¢ wygrywa
remis. Jesli nadal wystepuje remis, nalezy poréwnac
nastepna karte, albo jeszcze nastepna — jesli zajdzie
taka potrzeba.

W przypadku gdy 2 lub wiecej graczy posiada karty
o dokladnie takich samych wartosciach w danej dziel-
nicy, nalezy przenie$¢ sie do rzedu ponizej (albo do
pierwszego rzedu, jesli remis rozliczany jest dla ostat-
niego rzedu).

W przypadku remisu podczas przydzielania punk-
tow przewag za znaczniki tramwajow nalezy po-
rownac liczbe znacznikow tramwajow remisujacych
graczy, w lewych kolumnach na ich planszach miast.
Wieksza liczba wygrywa remis. Jesli obaj gracze maja
taka sama liczbe znacznikéw, nalezy porownacé na-
stepna kolumne, albo jeszcze nastepna — jesli zajdzie
taka potrzeba.

Jesli nadal nie mozna wyloni¢ zwyciezcy remisu
(zarowno przy przewagach za dzielnice, jak i za znacz-
niki tramwajow), zeton przewagi o wyzszej wartosci
nalezy przydzieli¢ graczowi, w ktorego turze zakonczo-
na zostala gra. Jesli ten gracz nie jest jednym z re-
misujacych, zeton przewagi o wyzszej wartosci nalezy
przydzieli¢ temu z remisujacych graczy, ktory siedzi
najblizej lewej strony gracza, ktory zakonczyt gre.

Q J

Aby wyloni¢ zwyciezce, gracze sumuja wszystkie

Punktacja koncowa

zdobyte przez siebie punkty zwyciestwa, wliczajac
punkty za:

— wybudowane wiezowce — 1 punkt
zwyciestwa za kazdy wiezowiec,

— zeton orderu budowniczego — 1 punkt
zwyciestwa,

— zeton premii — 1% punktu zwyciestwa,

— zetony ukonczenia dzielnic — po
1 punkcie zwyciestwa za zeton,

— zetony przewagi za dzielnice —

1]
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punkty zwyciestwa zgodnie z war-
toscia na zetonie,

— zetony przewagi za siec tramwajowa
— liczba punktow zwyciestwa zgodnie
z wartoscia na zetonie.

Wygrywa ten z graczy, ktory uzbierat najwiecej punk-
tow zwyciestwa. Jesli 2 albo wiecej graczy zdobyto tyle
samo punktow, wygrywa osoba, ktora na swojej plan-
szy miasta ma wiecej znacznikéw tramwajow. Jesli
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