W grze Santa Monica bedziecie starali sie stworzy¢ najbardziej atrakcyjny turystycznie bulwar
Potudniowej Kalifornii. Bedziecie mogli zdecydowa¢, czy chcecie stworzy¢ cichy i spokojny zakatek
plazy nastawiony na kontakt z naturq, czy moze zdecydujecie sie wprowadzi¢ na swoja plaze ttumy
turystow. Swoista réwnowaga zapewni wam przychylnosé¢ okolicznych mieszkancow. W kazdej turze
bedziecie dobiera¢ karty krajobrazu, dzieki ktérym rozbudujecie swojq czes¢ miasta. Krajobrazy te
bedq przynosity wam punkty zwyciestwa ( []) za sasiedztwo i grupy takich samych rodzajéw terenu.
Wygrywa ten z graczy, ktory na koniec rozgrywki zdobedzie najwiecej punktéw zwyciestwa.



78 kart krajobrazu
Reprezentujq one fragmenty plazy
i bulwaru, ktére mozna przytqczyé

do swojej czesci miasta.

4 karty pomocy
Przypominajg one podstawowe
zasady i symbole.
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6 startowych plytek krajobrazu
Kazdy z graczy rozpocznie
rozgrywke z jednq z tych ptytek
w swojej czesci miasta.
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4 ptytki piaskowych dolaréw

Te dwustronne ptytki przedstawiajqg

rézne akcje, ktére gracze mogaq
wykona¢ w trakcie rozgrywki po
optaceniu kosztu w piaskowych
dolarach.

PUKTY Z4 GAUPY &
wmy 19130e0 0 30 2 iy
Hhdwi| DODZIELN ERuPE
11 ZA KAZDA PARE KART
W NAJWIEKSZE] GRUPE W mmin
SKEADAJACA SIE 23+
105 2apessiony oeszan.
ACan A 0me2 sty 1020 hda a7
- POZA 0BSZAREN

3 plytki celow
Te ptytki przedstawiajq rézne cele,
za ktére gracze otrzymujg punkty

na koniec gry.

28 zetonow sladow stép
Te zetony stuzq do zaznaczenia
miejsc, ktére odwiedzili celebryci.

25 piaskowych dolaréw

Te drewniane znaczniki zdobywacie

w trakcie rozgrywki. Pozwalajg
optaci¢ akcje przedstawione na
ptytkach piaskowych dolarow.

ZNACZNI

Kl OSOB

30 mieszkancow

Te niebieskie znaczniki
przedstawiajg

mieszkancdw miasta. 1 znacznik food trucka

i 1 znacznik statego bywalca
Te znaczniki porusza¢ sie bedq

30 turystow
pod obszarem dostepnych kart,

Te pomaranczowe -
znaczniki przedstawiajg ~ Z9PEWNIAjQc bonusy.
turystéw odwiedzajacych

Santa Monica.

8 celebrytéw

Te zielone znaczniki
1 znacznik pierwszego gracza
Przypomina, ktéry gracz bedzie
pierwszym graczem przez catq

przedstawiajqg znane
osoby, ktére chcq
odwiedzi¢ konkretne

miejsca. Kazdy z graczy ~ rozgrywke.
otrzymuje jednego lub

dwéch celebrytéw na

poczatku rozgrywki - 6RAC2:

zgodnie z oznaczeniem
na startowej ptytce
krajobrazu.

3 X
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4 plytki mnoznika piaskowych

dolaréw

Te ptytki moga by¢ przydatne, jesli
pula piaskowych dolaréw miataby

EACZHIE

1 notes

Notes przydaje sie na koniec gry
podczas podliczania punktéw

i okreslenia zwyciezcy.

sie wyczerpad.

1instrukcja
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. Przetasujcie karty krajobrazu i stwérzcie z nich

zakryty stos. Nastepnie dobierzcie 8 kart i utworzcie

z nich 2 rzedy ztozone z 4 odkrytych kart.
Gorny i dolny rzad tworzq obszar dostepnych kart

krajobrazu, ktére gracze bedg mogli zdoby¢ w trakcie

rozgrywki. Stos kart krajobrazu potézcie ponad
gérnym rzedem.

. Wylosujcie 2 plytki piaskowych dolaréw i potdzcie
je na lewo od kart krajobrazu. Bedq to 2 akcje
piaskowych dolaréw dostepne w tej rozgrywce.

. Wylosujcie 1z 3 plytek celéw i potdzicie jg odkrytq
na prawo od kart krajobrazu. Podczas pierwszej
rozgrywki sugerujemy wybranie niebieskiej ptytki
celdw.

. Przygotujcie znaczniki mieszkancéw, turystéw,
piaskowych dolaréw, ptytki mnoznika piaskowych
dolaréw oraz zetony sladéw stép, i potdzcie je

na stole w zasiegu wszystkich graczy.

. Graczem rozpoczynajgcym zostaje ta osoba, ktéra

byta jako ostatnia na plazy. Otrzymuje ona znacznik

pierwszego gracza.

. Wylosujcie tyle startowych plytek krajobrazu,
ilu jest graczy, a nastepnie potdzcie je na stole.

W kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara
(rozpoczynajac od ostatniego gracza), kazdy z graczy

wybiera jednqg ptytke i umieszcza ja przed soba.

. Kazdy z graczy pobiera karte pomocy oraz premie
startowq ze swojej startowej ptytki krajobrazu.

. Ostatni gracz umieszcza znacznik food trucka ponizej
dowolnej kolumny kart krajobrazu. Znacznik statego

bywalca nalezy potozy¢ pod kartg znajdujacq sie

o dwa pola w prawo. Jesli znacznik statego bywalca

znajdzie sie na ostatniej karcie po prawej, a musisz
go jeszcze przesunqé, zatacza koto, pojawia sie po
lewej stronie i kontynuuje ruch.

. Pierwszy gracz moze rozpoczqé rozgrywke.
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Rozglyuika

Gracze wybierajq karty krajobrazu, ktére bedqg doktadad do swojej
czesci miasta. W ten sposéb rozwijaja swoja plaze lub bulwar. Wykonujg
akcje specjalne kart, dzieki ktérym przyciagng odwiedzajacych i zdobedq
piaskowe dolary. Gracze bedq réwniez starac¢ sie spetni¢ oczekiwania
celebrytow, ktérych zaprosili. Kazdy z nich zostawia slady stop

w odwiedzonych miejscach, ktére zapewniaja bulwarowi i plazy splendor,
a graczom dajg dodatkowe punkty. Doktadane karty krajobrazu
poszerzajg mozliwosci rozwoju i dajg dodatkowe warunki punktowania
na koniec gry.

PRZEBIEG TURY

Rozgrywke rozpoczyna pierwszy gracz, a tury kolejnych graczy sq
rozgrywane w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Kiedy
jeden z graczy dotozy do swojej czesci miasta 14. karte krajobrazu,
inicjuje sie zakonczenie gry. Kazdy z graczy bedzie w swojej turze
wykonywat akcje w podanej nizej kolejnosci:

1. Wybierz i dotéz karte krajobrazu

2. Wykonaj akcje specjalng karty

3. Uzupehnij obszar dostepnych kart krajobrazu

1. WYBIERZ | DOLOZ KARTE KRAJOBRAZU

Na poczatku swojej tury mozesz dobra¢ karte krajobrazu z obszaru
dostepnych kart albo skorzystaé z akcji piaskowego dolara, aby zdoby¢
karty w inny sposob. Niezaleznie od metody, pozyskane karty doktadasz
do swojej czesci miasta.

Al. WYBIERZ KARTE KRAJOBRAZU
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Obszar dostepnych kart sktada sie z dolnego i gérnego rzedu. Musisz
wybraé karte z dolnego rzedu, a nastepnie dotozy¢ ja do swojej czesci
miasta. Kart z gérnego rzedu nie mozna wybieraé podczas tego ruchu.
Karta z gérnego rzedu przesunie sie do dolnego, jesli karta pod nig

(4

zostanie zabrana. Niekiedy wybér karty krajobrazu da ci mozliwo$é
skorzystania z bonusu food trucka lub statego bywalca - ich szczegdtowy
opis znajdziesz na str. 7.

ALBO A2. UZYJ PEYTKI PIASKOWEGO DOLARA

Jesli w poprzednich turach udato ci sie zdoby¢ piaskowe dolary,
mozesz je wykorzysta¢, zeby wykona¢ akeje piaskowego dolara. Akcje
te mozna wykona¢ raz na ture, zamiast dobrania karty krajobrazu

(A1). Aby aktywowa¢ ptytke piaskowego dolara, najpierw optaé koszt

w piaskowych dolarach przedstawiony na ptytce, a nastepnie wykonaj
przedstawionqg na niej akcje. Jesli w wyniku akcji piaskowego dolara
dobierzesz karte, pod ktérg znajdowaty sie food truck lub staty bywalec,
nie otrzymujesz bonusu, a znaczniki nie przesuwajq sie. Szczegdtowy
opis ptytek piaskowego dolara znajdziesz na str. 10.

Jesli akcja piaskowego dolara pozwala ci
na przeniesienie lub usuniecie znacznikéw
0sob, nalezy to wykonaé w fazie 2 WYKONAJ

AKCJE SPECJALNA KARTY (szczegdty
znajdziesz na str. 6-7). ar

B. DOLOZ KARTE DO SWOJEJ CZESC|
MIASTA

W grze wystepuja 2 rodzaje kart krajobrazu:

karty plazy, u géry ktérych znajduje sie brzeg
oceanu, a takze karty bulwaru, u dotu ktérych
przedstawiono promenade.

Podczas doktadania kart krajobrazu

obowiqzujq 2 zasady:

1. Karta plazy musi by¢ dotozona w gérnym rzedzie, natomiast karta
bulwaru musi by¢ dotozona w dolnym rzedzie.

2. Kazda karta krajobrazu musi stykaé sie dowolnym z bokéw z ptytka
startowaq lub jedng z wezesniej dotozonych kart krajobrazu. Karty
utozone na skos nie sgsiadujq ze sobq. Karta krajobrazu nie moze
przykry¢ wczesniej dotozonej karty.

Niektére akcje piaskowego dolara pozwolg ci wybraé i dotozy¢ 2 karty
krajobrazu. Karty te moga zostaé dotozone w dowolnej kolejnosci, pod
warunkiem ze przestrzegane bedq obie zasady doktadania kart.

Inne akcje piaskowego dolara umozliwig ci zamiane miejscami twoich
dwdch kart krajobrazu. Akcja ta musi zostaé wykonana pe dotozeniu
karty krajobrazu wybranej w tej turze, a takze musi przestrzegaé dwéch
zasad doktadania kart. Jesli na przenoszonej karcie znajdujq sie osoby
lub $lady stép, sq one przenoszone razem z karta.
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Karty krajobrazu dzielg sie na karty plazy i bulwaru. Mozna je rozpoznaé e
po ilustracji oraz UkJrodzie ikon.

Punkty za grupe kart z tymi samymi ikonami miejsc. Grupa kart
to karty sasiadujgce ze sobqg. Oznaczona karta musi by¢ czesciq

tej grupy. Niektére grupy zapewniajq ustalong z géry liczbe punktéw,
natomiast inne dajg mozliwo$é zdobycia wiekszej liczby punktow

107} : KAZDA ODWIEDZONA PLAZA 20 dodatkowe ikony w grupie.

{5 | 3. IKONY MIEJSC

lkony te przedstawiajq typ karty, sq takze uzywane przy zdobywaniu
punktéw za celebrytéw oraz w koncowej punktacji. lkony symbolizujg
okreslone rodzaje miejsc:

Miejscowka dla mieszkancéw: sq to lokacje, gdzie okoliczni
mieszkancy zyjq albo lubig sie spotykaé. Oczywiscie turysci tez
moga tam zawita¢, o ile sie o nich dowiedza.

Miejscowka dla turystow: sq to lokacje, gdzie turysci lubiq sie
spotykaé. Najczesciej sq to atrakcje turystyczne lub restauracje
polecane we wszystkich przewodnikach. Niekiedy jednak sq to
miejsca nastawione na wycisniecie z przyjezdnych ostatniego
centa. Lokalsi sie tu nie zapuszczaja.

Obiekty handlowe: lokacje, gdzie odwiedzajacy wydajqg swoje
pienigdze na jedzenie, btyskotki czy sprzet. No wiesz, kasa.

Rekreacja: sqg to miejsca, gdzie odwiedzajacy mogq uprawiaé
rézne rodzaje aktywnosci fizycznej. Niekiedy ikona ta pojawi sie
réwniez w miejscach, gdzie mozna kupié sprzet sportowy.
Natura: sq to miejsca, ktére zachwycajq pieknem natury. Mogg

to by¢ lokacje z niesamowitq roslinnosciq i klimatem.

Fale: sq to miejsca doskonate do ptywania, surfowania lub
rozkoszowania sie pieknem oceanu. W niektérych z tych miejsc
mozna znalez¢ fale-giganty, ktére surferzy wprost uwielbiajg!

Na niektérych kartach znajduja sie obszary aktywnosci. Na koniec gry

om e o & 3fj 1 4. OBSZARY AKTYWNOSC

zapewniajq one dodatkowe punkty, jesli znajdzie sie w nich okreslona

I AKEJE SPECJALNE liczba oséb whasciwego rodzaju. Symbol na karcie wskazuje rodzaj

Akcje te wykonujesz zaraz po dotozeniu karty. Mozesz dzieki nim zdoby¢
piaskowe dolary, otrzyma¢ znaczniki oséb lub przesuwaé wezesniej

i maksymalng liczbe osdb, ktére mogq zostaé¢ tam umieszczone. Wszystkie
osoby, ktére nie zmiescity sie w obszarze, nie zostajq przypisane do lokacji.

zdobyte znaczniki. 5. PUNKTY ZA SLADY STOP
Z. DUDATK[]WE WARU"KI PU"KT“WA"IA Kazda stort'owc P’rytka krajobrazu pos.iodo okr'es'lone warunki

lkony te przedstawiajg dodatkowe warunki punktowania kart na koniec
rozgrywki. Zostaty one opisane na str. 8-9. Najczesciej wystepujace
symbole to:

punktowania za zetony $ladéw stép. Kiedy twdj celebryta odwiedzi
lokacje z przedstawionym symbolem, umieszczasz na takiej karcie zeton
$ladéw stép (wliczajac w to ptytke startowa). Na koniec gry kazda karta
krajobrazu, na ktérej znajduje sie zeton sladdw stép, warta jest wskazang

@ Punkty za sqsiedztwo z wybranymi ikonami. Punkty otrzymuje na ptytce startowej liczbe punktéw.

sie tylko raz - niezaleznie od liczby sgsiadujgcych kart, ktére
@ spetniajg wymagania.



2. WYKONAJ AKCJE SPECJALNA KARTY

Akcje specjalne na kartach krajobrazu mogq przedstawiaé symbole, dzieki
ktérym zdobedziesz piaskowe dolary, bedziesz mégt umiesci¢ znaczniki oséb
w swojej czesci miasta lub przemiesci¢ te osoby, ktére juz sie tam znajduja.
Na wiekszosci kart znajdujq sie akcje specjalne.

ZDOBYCIE ZNACZNIKOW

Ten symbol oznacza, ze mozesz dobra¢ z puli okreslong
2 liczbe piaskowych dolaréw. Liczba obok wskazuje, ze
mogtbys dobraé 2 piaskowe dolary. Sq one walutgq, ktérg

mozesz wydaé w przysztych turach, aby skorzysta¢ z akcji piaskowego
dolara. Na koniec gry moga one by¢ warte punkty zwyciestwa.

Brakuje znacznikéw piaskowych dolaréw? W takim przypadku
uzyj ptytki mnoznika piaskowych dolaréow. Jesli masz 5
piaskowych dolaréw, mozesz 1z nich potozy¢ na mnozniku,

a reszte zwréci¢ do puli. W ten sposéb mozesz umiescié¢ kilka
piaskowych dolaréw, ktére razem mogq by¢ warte 10,15

B B

12 piaskowych dolaréw

i wiecej dolardw.

3 X

Ten symbol wskazuje liczbe i kolor znacznikéw oséb,
2 ktére musisz dobraé z puli i umiesci¢ na danej karcie.

Dotozenie tych znacznikéw jest obowigzkowe. W tym

przypadku musiatbys dobra¢ dwdéch mieszkancow

i umiesci¢ ich na karcie.

PRZEMIESZCZANIE SIE 0S0B

Ten symbol wskazuje na rodzaj i liczbe osdb, ktére
mozesz przemiesci¢. Okresla tez dystans (liczbe
pdl), o jaki mozesz przemiesci¢ te znaczniki. Ta akcja

nie jest obowigzkowa. Liczba obok oznacza, ze mégtbys przemiescic¢
4 réznych turystéw, kazdego z nich maksymalnie o 2 pola. Znaczniki
te moga by¢ przemieszczane niezaleznie - nie muszq rozpoczynaé ani
konczy¢ ruchu na tej samej karcie. Nie mozesz dwukrotnie przemiescic¢
tego samego znacznika podczas 1 akgji.

Wielokolorowy symbol pozwala ci przemiescié¢

z znacznik dowolnego koloru - mieszkanca, turyste,
a nawet celebryte. Nie mozna jednak przemiesci¢
dzieki niemu statego bywalca.

Znaczniki oséb mozesz przesuwaé jedynie w kierunkach géra/dét/lewo/
prawo. Niedozwolony jest ruch po skosie. Kazda karta liczy sie jako

1 pole, natomiast ptytka startowa sktada sie z 2 pdl (pole plazy i pole
bulwaru). Znaczniki nie moga by¢ przesuwane na pola bez kart. Obszary
aktywnosci nie sq uznawane za osobne pola na karcie. Jeéli znacznik
osoby znajduje sie na karcie, moze on by¢ umieszczany lub zabierany

z obszaru aktywnosci w dowolnym momencie.
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CELEBRYCI | SLADY STOP

Niekiedy podczas przemieszczania celebryty

bedziesz mégt umiescié w swojej czesci miasta

zeton sladdéw stop. Spdjrz na swojqg startowq

ptytke krajobrazu, zeby sprawdzi¢, jakiego

rodzaju miejsca bedzie chciat odwiedzi¢ twdj

celebryta. Jesli celebryta przejdzie przez

takie miejsce (lub zakonczy na nim ruch),

umieszczasz na takiej karcie zeton $ladéw

stép. Zeton ten bedzie punktowat za kazdqg

pasujqcq ikone miejsca. Nalezy jednak pamietaé, ze na karcie moze
znajdowac sie tylko 1 zeton sladdw stép, nawet jesli celebryta przejdzie
przez karte kilkukrotnie.

Jesli twoj celebryta chce odwiedzi¢ lokacje z ikong miejsca, ktéra
znajduje sie na twojej startowej ptytce krajobrazu, umieszczasz tam
zeton sladdéw stop na poczatku rozgrywki.

STALY BYWALEC I FOOD TRUCK

Kolejnym sposobem na przemieszczanie
znacznikéw oséb w twojej czesci miasta
jest skorzystanie z pomocy statego bywalca
i food trucka. Jesli w fazie Al WYBIERZ

KARTE KRAJOBRAZU zdecydujesz sie
na karte, ktéra znajduje sie ponad ktéryms

z tych znacznikéw, otrzymasz bonus.

W przypadku skorzystania z akcji A2. UZYJ PEYTKI PIASKOWEGO
DOLARA nie otrzymujesz bonusu.

W zaleznosci od tego, co znajduje sie pod kartq, bonusem jest:

Food Truck: znacznik ten zwieksza wartosé¢ karty krajobrazu.
Dobierz 1 piaskowego dolara z puli.

Staly bywalec: znacznik ten pozwala na przemieszczenie 1 osoby
(mieszkaniec, turysta, celebryta) o 1 pole.

Staly bywalec i food truck: mozesz sie nazywaé szczesciarzem - staty
bywalec dogonit food trucka! W takiej sytuacji mozesz dobraé 1
piaskowego dolara oraz przemiesci¢ 1 osobe. Mozesz jednak wykorzystaé
1 bonus dwukrotnie - dobierajqc 2 piaskowe dolary albo przemieszczajac
2 osoby o 1 pole (lub 1 osobe o 2 pola).

Po wykorzystaniu bonusu, przesun znacznik o 1 pole w prawo.

Jesli pod wybrang przez ciebie kartg znajdowaty sie oba znaczniki,
zamiast przesuwac¢ kazdy o 1 pole, przesun food trucka o 2 pola w prawo.
Jesli znacznik food trucka lub statego bywalca znajdzie sie na ostatniej
karcie po prawej, a musisz go przesunaé, zatacza koto, pojawia sie po
lewej stronie i kontynuuje ruch.

3. UZUPEENIANIE 0BSZARU DOSTEPNYCH KART

Jesli w dolnym rzedzie znajduje sie puste miejsce, uzupetnij je kartg
z miejsca powyzej. Nastepnie dobierz karty z zakrytego stosu

i umiesc¢ je w pustych miejscach, zaczynajgc od dolnego rzedu.
Kolejny gracz rozpoczyna swojq ture.
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Gdy jeden z graczy dotozy do swojej czesci miasta 14. karte, nastepuje zakonczenie rozgrywki. Nalezy dokonczy¢ runde, tak aby kazdy z graczy miat
mozliwos¢ zagrad te samq liczbe tur. Nastepnie kazdy z graczy moze wykonaé ostatni ruch swoimi znacznikami oséb. Kazdego turyste i celebryte
mozna przemiesci¢ o 1 pole, natomiast kazdy mieszkaniec moze przemiesci¢ sie maksymalnie o 3 pola.

Nastepnie nalezy podliczy¢ punkty zwyciestwa.

PUNKTY ZA KARTY

Gracze zdobywajq punkty za ikony miejsc i innych symboli na kartach oraz niewykorzystane piaskowe dolary.

SASIEDZTWO

Symbol sgsiedztwa sktada sie z dwdch
° z @ elementéw: ikony miejsca oraz wartosci
o punktowej. Jesli w sgsiedztwie karty z tym
symbolem znajdzie sie przynajmniej jedna

karta z przedstawionq ikong miejsca, otrzymasz tyle punktéw, ile
przedstawia symbol.

Rozpatrywana karta nie moze sama spetni¢ warunkéw sgsiedztwa.

W powyzszym przyktadzie otrzymatby$ 2 punkty, jesli w sasiedztwie
znajdowac sie bedzie przynajmniej 1 karta z ikong miejscéwki dla
turystow. Nie otrzymasz wiecej punktéw, nawet jesli w sasiedztwie
znajdzie sie wiecej takich ikon miejsc.

Sasiedztwo nie jest ograniczone jedynie

do ikon miejsc. Niektére z symboli majq inne
wymagania, takie jak piaskowe dolary

czy osoby.

Wszystkie te symbole punktujq za elementy nadrukowane
w obszarze akcji specjalnej kart, a nie fizyczne komponenty,
ktére moga zostaé potozone na kartach.

Symbole grupy przedstawiajq ikone
miejsca wraz z cyfrq oraz liczbe punktéw,
ktére mozna zdoby¢ za spetnienie
wymagania. Punkty zdobedziesz,

jesli karta z tym symbolem znajdzie sie w grupie zawierajacej
przynajmniej wymagang liczbe ikon miejsc.

Grupa nie musi tworzy¢ linii prostej, wazne jest, zeby karty
z odpowiednimi ikonami miejsc tworzyty nieprzerwany ciag,
czyli sasiadowaty ze sobqg przynajmniej jednym bokiem.

@)

GRUPA (CIAG OTWARTY)

Grupa moze posiadaé zmienne warunki
punktowania. Jesli spetnisz wymagania,

otrzymasz punkty zgodnie z liczbg
konkretnych ikon miejsc w grupie.

W powyzszym przyktadzie karta z symbolem grupy zapewni ci punkty,
jesli znajdzie sie w grupie kart z przynajmniej 5 ikonami natury.

Jesli w grupie znajdzie sie 5 ikon natury - otrzymasz 5 punktéw, jesli
ikon bedzie 7, to 7 punktéw itd. Jesli w grupie znajdg sie tylko 4 ikony
natury, nie otrzymasz punktow, poniewaz nie spetnites wymagan.

NIEWYKORZYSTANE PIASKOWE DOLARY

Karty z tym symbolem przyniosg na koniec

° gry punkty za niewykorzystane piaskowe
° dolary.

W powyzszym przyktadzie otrzymatbys
1 punkt za kazdy zestaw sktadajqcy sie z 2 niewykorzystanych
piaskowych dolaréw. Jeden zestaw moze punktowaé kilkukrotnie, jedli
posiadasz kilka kart z tym symbolem. Na przyktad: jesli posiadasz
4 niewykorzystane piaskowe dolary, 1 karte z symbolem 2:1i 1 karte
z symbolem 1:1, wtedy otrzymasz 2 punkty za karte 2:1 oraz 4 punkty
za karte 1:1 - tgcznie 6 punktéw.

ROZNOSCI
Santa Monica to tetnigce zyciem, barwne miejsce. Niektére karty

nie pasujg wiec do powyzszych schematow. W takim przypadku
otwdrz instrukcje na str. 10, gdzie znajdziesz szczegétowe informacje.



PUNKTY ZA 0BSZARY AKTYWNOSCH
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Przy kazdym obszarze znajdujq sie
informacje o wymaganej liczbie oséb

i punktach do zdobycia. Karta zapewni
punkty, jesli na koicu rozgrywki zostanie
spetnione jej wymaganie. Obszar nie moze
pomiesci¢ wiecej 0s6b niz zostato

to opisane.

W powyzszym przyktadzie obszar

z 1 turystqg przyniesie 3 punkty. Jeéli symbol
przedstawia wielokolorowy znacznik, wtedy
w obszarze moze sie znalezé zarédwno
mieszkaniec, turysta, jak i celebryta.

2 karty w grze posiadajg symbol ,,dowolne;j
liczby oséb”.

Aby zdoby¢ 3 punkty, w tym obszarze musi
znalez¢ sie przynajmniej 1 osoba. Obszar
ten moze pomiesci¢ dowolnq liczbe osdb,
jednak nie zwiekszy to liczby zdobytych
punktow.

PUNKTY ZA SLADY STOP

Twoja startowa ptytka krajobrazu
przedstawia symbole, na ktérych mozesz
potozy¢ zetony sladdw stép. Na koniec

gry otrzymasz tyle punktéw, ile pasujacych
symboli znajdzie sie na kartach, na ktérych
lezg twoje zetony sladdw stép.

1[") : KAZDA ODWIEDZONA ] =]
NA BULWARZE

— Posiadajgc takg ptytke startowq, jesli
umiescisz zeton sladoéw stép na karcie

z 2 ikonami miejscéwki dla mieszkaricow,
- otrzymasz 2 punkty.

PUNKTY ZA ZREALIZOWANE CELE

Ptytka celéw jest losowana podczas przygotowania rozgrywki, dlatego
w trakcie gry bedziesz wiedziat, jakie cele mozesz realizowad. Kazda
ptytka celéw sktada sie z 3 czesci:

1. Bonus za fale.
2. Bonus za réznorodnosé.

3. Kare za osoby, ktére na koniec gry znajdujq sie poza obszarami
aktywnosci.

Szczegdtowe informacje dotyczace zdobywania punktéw
za zrealizowane cele znajdziesz na stronie 11.

PODLICZANIE PUNKTOW

W notesie wpisz zdobyte przez kazdego gracza punkty za poszczegdlne
kategorie. Nastepnie zsumuj punkty kazdego gracza. Zwycieza osoba

z najwiekszq liczbg punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu, wygrywa
gracz z najwiekszq liczbg niewykorzystanych piaskowych dolaréw.

Jesli remis jest nadal nierozstrzygniety, zwycieza osoba z najwiekszqg
grupq ikon miejsc. Jesli wcigz nie udato sie wytonié zwyciezcy remisu,
wygrywa ta osoba, ktéra jako pierwsza napisze “WYGRALEM”

na piasku.

@)
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ZAPLAG 4C:

WEZ 2 KARTY
7 DOLNEGD RZEDU.
161»

IAPLAC 47
WEZ 2 KARTY
2 TEJ SAME KOLUMNY.
161>

ZAPLAC 20°:
WEZ DOWOLNA
=1/ =1

21»

IAPEAC 2C7:
WEZ DOWOLNA
W]/ /&)
21

IAPEAC 3C:
WEZ KARTE
7 GORNEGO AZEDU.
401>

IAPEAC 20
WEZ KARTE
7 DOLNEGO RZEDU.
ZAMIER MEJSCAMI 2 KARTY
W SWOIM HIESCIE.
26i1»

At 2
WEZ KARTE Z DOLNEGD RZEDU.
ZAMIER 2 KARTY W SWOIM
MIESCIE. USUA 0-2
ZE SWOJEGD MIASTA.

IPRAC 1
WEZ KARTE
7 DOLNEGO RZEDU.
381

[ L Wﬂém kadlach

AKCJE PIASKOWYCH DOLAROW

Aby wykona¢ te akcje, musisz zaptaci¢ 4 piaskowe dolary.
Wez 2 karty krajobrazu z dolnego rzedu i umiesé je

w swojej czesci miasta. Mozesz takze przemiescic

1 dowolng osobe o 1 pole.

Aby wykona¢ te akcje, musisz zaptaci¢ 4 piaskowe dolary.
Wez 1 karte krajobrazu z gérnego rzedu i 1 karte z dolnego
rzedu (z tej samej kolumny) i umiesé obie karty w swojej
czesci miasta. Mozesz takze przemiesci¢ 1 dowolng osobe
o1 pole.

Aby wykona¢ te akcje, musisz zaptacié¢ 2 piaskowe dolary.
Wez dowolng karte krajobrazu, na ktérej jest ikona
przynajmniej jednego z nastepujacych miejsc: miejscéwka
dla turystéw lub miejscéwka dla mieszkaricdw. Nastepnie
mozesz przemiesci¢ maksymalnie 2 dowolne osoby, kazdg
o 1pole.

Aby wykona¢ te akcje, musisz zaptaci¢ 2 piaskowe dolary.
Wez dowolng karte krajobrazu, na ktérej jest ikona
przynajmniej jednego z nastepujacych miejsc: obiekty
handlowe, natura lub rekreacja. Nastepnie mozesz
przemiesci¢ maksymalnie 2 dowolne osoby, kazdqg o 1 pole.

Aby wykona¢ te akcje, musisz zaptaci¢ 3 piaskowe dolary.
Wez 1 karte krajobrazu z gérnego rzedu. Nastepnie
mozesz przemiesci¢ maksymalnie 4 dowolne osoby, kazdg
o1 pole.

Aby wykona¢ te akcje, musisz zaptaci¢ 2 piaskowe dolary.
Wez 1 karte krajobrazu z dolnego rzedu. Nastepnie
mozesz zamieni¢ miejscami 2 karty krajobrazu w swojej
czesci miasta. Na koniec mozesz przemiesci¢ 2 dowolne
osoby, kazdg o 1 pole.

Aby wykona¢ te akcje, musisz zaptacié¢ 2 piaskowe dolary.
Wez 1 karte krajobrazu z dolnego rzedu. Nastepnie
mozesz zamieni¢ miejscami 2 karty krajobrazu w

swojej czesci miasta. Na koniec mozesz oddaé do puli
maksymalnie 2 znaczniki oséb ze swojej czesci miasta.

Aby wykonac te akcje, musisz zaptacic¢ 1 piaskowego
dolara. Wez 1 karte krajobrazu z dolnego rzedu. Nastepnie
mozesz przemiesci¢ maksymalnie 3 turystow, kazdego

o1 pole.

OBJASNIENIA SYMBOLI

55

Potgczone symbole sgsiedztwa
oznaczajq, ze karta musi
sqgsiadowaé z 2 lub wiecej
takimi samymi ikonami miejsc.
W przeciwnym wypadku nie
otrzymasz za nig punktow.

8@

Ta karta musi spetni¢ wszystkie

4 wymagania, abys$ otrzymat
punkty na koniec rozgrywki.
Jesli spetnisz 1-3 wymagan,
nie otrzymasz za nig punktow.

@20 @201

Ten symbol oznacza, ze mozesz
otrzyma¢ punkty za jednq lub
obie ikony miejsca. Ta karta

da ci 2 punkty, jesli sasiaduje z
miejscem natury i/lub 2 punkty,
jesli sasiaduje z miejscéwkaq
dla turystéw.

B3| G5

Ten symbol oznacza, ze musisz
wybraé, ktéry warunek spetniasz.
Zdobqdz 3 punkty, jesli karta
sgsiaduje z 1ikong fali albo
zdobqdz 5 punktow, jesli karta
sgsiaduje z 2 lub wiecej ikonami fal.

@20

Jesli ta karta sasiaduje z dowolng
kartg z obszarem aktywnosci,
przynosi 2 punkty. Niewazne, czy
w obszarze aktywnosci znajduje
sie okreslona liczba o0séb, czy nie.

&[]

Jesli ta karta NIE sgsiaduje
z kartqg z obszarem aktywnosci,
otrzymujesz 2 punkty.

:30%

Abys zdobyt punkty, ta karta musi
sgsiadowad z kartq, ktorej akcja
specjalna daje piaskowego dolara.

@40

Ta karta daje ujemne punkty, jesli
sgsiaduje z kartq, ktérej akcja
specjalna daje znaczniki oséb.

2=]:10

Zdobqdz 1 punkt za kazde dwie
ikony miejscéwki dla turystow
w twojej czesci miasta.

PRZENIES TUTAJ DO 3 &

Mozesz przemiesci¢ 3 dowolne
osoby na to pole, niezaleznie
od odlegtosci.

Gdy ta karta krajobrazu zostanie
dotozona do twojej czesci miasta,
ustanawia 3. zasade doktadania
kart. To koniec twojej plazy - zadna
karta krajobrazu nie moze by¢
dotozona po lewej stronie tej karty.



PUNKTY ZA ZREALIZOWANE CELE
2[] za kazda ikone @&

20" ZA KAZDA & W TWOJEJ S . :
sy w twojej najwiekszej grupie e
Znajdz swojq najwieksza grupe ikon miejsca e
20 TAKAIDA | |

wiwoesmwiszes ) | Otrzymasz 2 punkty za kazdg ikone e w tej grupie.

o, . o— Grupa sktada sie z 1 lub wiecej sasiadujacych ikon e
20 st Jesdli masz 2 grupy jednakowej wielkosci, zdobywasz

punkty tylko za jednqg z nich.

2 [’j za kazdq ikone w twojej najwiekszej | )
Znajdz najwiekszq grupe ikon miejsca, innych niz fale, i zdobgdz 2 punkty
za kazdq ikone. Jesli 2 lub wiecej grup réznych ikon miejsca jest tej
samej wielkosci, zdobywasz punkty tylko za jedng z nich. Grupa to ciag
sasiadujgcych ze sobq ikon tego samego rodzaju. Nie musisz mieé karty

z symbolem (__J, by zdoby¢ punkty za najwiekszq grupe.

-4@ dla gracza z najwiekszq liczbq poza obszarami aktywnosci,
-2@ dla drugiego pod tym wzgledem gracza

Gracze poréwnujq liczbe swoich znacznikéw oséb poza obszarami
aktywnosci. Gracz, ktéry ma ich najwiecej, traci 4 punkty. Jesli dwéch
lub wiecej graczy ma takg samq liczbe oséb poza obszarami aktywnosci,

kazdy z nich traci 4 punkty, a drugie miejsce nie jest przyznawane.

3@ za kazdq oddzielnqg grupe e
37 ZA KaZ0A Aby zrealizowaé ten cel, powiniene$ rozproszy¢ fale,
ODDZIELNA GRUPE & . . . e .
umieszczajgc pomiedzy nimi inne karty krajobrazu.
mﬁi:&z!n:ﬁ . Grupa e to 1lub wiecej sasiadujacych ze sobg
iR kart z ikong e
POZA DBSZAREN
Z[ﬁ za kazdq grupe sktadajqcq sie z 3 lub wiecej kart
Otrzymujesz 3 punkty za kazdq grupe sktadajgcqg sie

z 3 lub wiecej ikon miejsca, ktére nie sq falami. Jesli
w grupie znajduje sie 6 lub wiecej takich ikon miejsca, nadal otrzymujesz
tylko 3 punkty. Tak jak fale, powiniene$ rozdzielaé ikony miejsc,
aby zdoby¢ wiecej punktéw. Nie musisz mieé karty z symbolem [,

aby zdoby¢ punkty za takie grupy.

-1 [f\ za kazdq karte z @ poza obszarem aktywnosci
Tracisz 1 punkt za kazdq karte, na ktérej znajduje sie 1 lub wiecej oséb
poza obszarem aktywnosci. Niewazne, ile oséb znajduje sie

na karcie, zawsze jest ona warta -1 punkt.

Zdobqdz punkty za grupy e

PUNKTY ZA GRUPY & Grupa to 1 lub wiecej sasiadujacych ze sobg
alaiscINn kart z ikong e Policz wszystkie e w grupie.
”jummm] . e .

i ey Kazda grupa z1/2/3/4 ikonami fal warta

jest odpowiednio 1/3/6/10 punktdw.
1071: ZAPEeONY 0BSZAR.

Ay e 'I[f] za kazdq pare kart plazy i bulwaru

w najwiekszej grupie
Sprawdyz, ile jest w twojej czesci miasta kolumn sktadajgcych sie z pary
kart: plazy i bulwaru. Policz rowniez ptytke startowaq. Za kazdq pare

w najwiekszej grupie takich kart otrzymasz 1 punkt.

'I[j za kazdy zapelniony obszar aktywnosci. -'I[ﬁ za kazde 2 @

poza obszarem

Obszar uznaje sie za zapetniony, jesli znajduje sie w nim okreslona

w wymaganiach liczba oséb. Otrzymujesz 1 punkt za kazdy zapetniony
obszar. Tracisz takze 1 punkt za kazde 2 osoby poza obszarami aktywnosci
w swojej czesci miasta. Osoby, ktére znajdujq sie w niezapetnionych
obszarach aktywnosci, nie przynoszg punktéw minusowych. 2 obszary

z “dowolngq liczbg 0séb” uznaje sie za zapetnione, jesli znajduje sie w nich
przynajmniej 1 osoba.

NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

Jesli skorzystam z akcji piaskowego dolara, ktéra pozwala mi przemieszczaé
znaczniki oséb (lub jesli aktywuje statego bywalca), czy moge przemiescic
osoby, ktore dotozytem w tej turze?

Tak. Najpierw musisz dokonczyé doktadanie kart i otrzymaé wszystkie bonusy,
dopiero pézniej mozesz przemieszczaé osoby. Zgodnie z tq kolejnosciq,

mozesz przemieszcza¢ osoby, ktére dotozytes w tej samej turze.

W ktérym miejscu nalezy dofozyé celebryte na poczqtku rozgrywki?
Celebryta rozpoczyna rozgrywke na bulwarze na twojej startowej ptytce

krajobrazu.

Na mojej startowej plytce krajobrazu znajduje sie informacja, ze zdobywam
punkty za zetony sladow stop na kartach z ikonqg rekreacji i natury.

Czy jesli mdj celebryta odwiedzi miejsce, w ktérym znajdujq sie obie ikony,
to zdobede 2 punkty?

Tak! Zdobedziesz po 1 punkcie za kazdq ikone, ktéra pasuje.

)
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Josh Wood jest autorem Najlepszej gry o kotach
oraz deweloperem w AEG, gdzie pracowat

przy takich tytutach jak Ecos: First Continent

i Tiny Towns. Mieszka w Los Angeles. Uwielbia
projektowanie nowych gier i poznawanie ludzi
na konwentach i festiwalach gier planszowych.

“Chciatbym podziekowa¢ mojej rodzinie i przyjaciotom, a takze
mojej dziewczynie, Kathleen Scott. Sktadam réwniez podziekowania
wszystkim fanom Najlepszej gry o kotach i wszystkim wspaniatym
ludziom, ktérych poznatem dzieki planszéwkom. Dziekuje tym, ktérzy
tak jak John Zinser, John Clair, Daryl Andrews i Andre Chautard
wierzyli w sukces tej gry.

Santa Monica nie wyglgdataby tak samo bez mojego przyjaciela
Jeremiego Nguyena, ktéry stworzyt wspaniate ilustracje do wszystkich
zwariowanych nazw sklepéw i miejsc. Dziekuje za swietng zabawe
przy ich wymyslaniu!
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