iConstruye el San Francisco de tus suefios! En este juego te conviertes en un urbanista cuyo objetivo
es disenar el mayor y mas espectacular plan de reurbanizacion de la famosa ciudad californiana.
Consigue los planos de los distritos, construye rascacielos y desarrolla el mejor entramado ferroviario
de tranvias: el buque insignia de tu proyecto. Toma decisiones estratégicas para obtener ventaja
con respecto a tu competencia. Crea una nueva vision de San Francisco, una que obtenga la mayor
cantidad de recompensas, y obtén la victoria a través de la fama y el reconocimiento.
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1 tablero de Proyectos i

23 fichas de Puntos (18 fichas
redondas de Ventaja y 5 fichas
hexagonales de Distrito finalizado)

anlam’

9 Rascacielos (antes de tu primera
partida deberas montar los Rascacielos
como se muestra en
la ilustracion de esta pagina)

- =

6 cartas de Bonificacion ta
(3 cartas de cada uno de los dos tipos) [’\D'D IDS

~Rascacielos~

12 fichas de Bonificacion (3 fichas de
cada uno de los cuatro tipos)

10 fichas de Cimientos
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_ |:( ' | Preparacion j|

a Pon el tablero de Puntuacion en el centro del area
de juego. Coloca el tablero de Proyectos por debajo del
tablero de Puntuacion.

Coloca las fichas y cartas de Bonificacion en los espa-
cios designados del tablero de Puntuacion. Pon las fichas
hexagonales de Distrito finalizado en los espacios corres-
pondientes del tablero de Puntuacion. A continuacién, y
segun el numero de participantes en la partida, coloca
las fichas redondas de Ventaja en sus espacios corres-
pondientes del tablero de Puntuacion. En una partida de
4 participantes, coloca todas las fichas de Ventaja. En
una partida de 3 participantes, no coloques las fichas con
el valor «1». En una partida de 2 participantes, no colo-
ques las fichas con el valor «-1» y «1». En las partidas de
2y 3 participantes, devuelve a la caja del juego las fichas
que no utilices.

e Pon las fichas de Cimientos en el tablero de Proyec-
tos haciendo pilas de 2 fichas en los espacios designados.
El numero de fichas de Cimientos que se van a utilizar
depende del numero de participantes en la partida:

- En partidas de 4 participantes, pon las 10 fichas de
Cimientos.

- En partidas de 3 participantes, pon 8 fichas de Cimien-

tos y deja vacio el espacio con el simbolo 28098

- En partidas de 2 participantes, pon 6 fichas de Cimien-
tos y deja vacios los espacios con el simbolo 2808

y See

En las partidas de 2 y 3 participantes, devuelve a la caja
del juego las fichas que no utilices.

e Cada participante toma 1 tablero de Ciudad y lo
coloca frente a si.

e Baraja el mazo de cartas de Proyecto y ponlo, boca-
bajo, al lado del tablero de Proyectos.

@ Pon en el area de juego, y al alcance de todo el
mundo, los Contratos, los Rascacielos, los Tranvias y la
medalla de Especialista de obras.

iYa puedes empezar a jugar!
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[( Como jugar , )]

La ultima persona que haya subido a un tranvia sera
nombrada Urbanista inicial y comenzara a jugar su
turno. A continuacion, cada participante jugara su turno
en sentido horario. La partida contintia hasta que se
cumplan las condiciones de fin de partida (ver «Final de
la partida» pag. 7).

( Turno de juego )

Durante tu turno debes realizar 1 de las siguientes
acciones:

A - Presentar un proyecto, o

B - Finalizar proyectos.

A - Presentar un proyecto

Al realizar la acciéon «Presentar un proyecto», roba la
carta superior de mazo de Proyectos y ponla, bocarriba,
en una de las tres columnas del tablero de Proyectos.
Procura que todas las cartas de Proyecto de estas colum-
nas sean visibles.

Si la carta de Proyecto que has puesto contiene el sim-
bolo +|-|, anade 1 ficha de Cimiento de la pila de
Cimientos de mas a la izquierda del tablero de Proyectos.

Ejemplo 1

Cristina Presenta un proyecto o en una columna del
tablero de Proyectos. Como la carta tiene el simbolo
+ |-| anade a esa carta 1 ficha de Cimiento e

B - Finalizar proyectos

Al realizar la accién «Finalizar proyectos», roba todas las
cartas de Proyecto de una columna del tablero de Proyec-
tos. Ten en cuenta que Unicamente puedes realizar esta
accion si el numero de Contratos que posees es menor
que el niumero de cartas de Proyecto en esa columna.
Cada vez que realices esta accion, e independientemente
del nimero de cartas que robes, debes tomar 1 Contrato
(consulta «Contratos» mas adelante).

Puedes poner las cartas de Proyecto en cualquier orden
en tu tablero de Ciudad. Cuando pongas las cartas debes
seguir las reglas generales de construccion que se descri-
ben en la pagina 4.

Puedes poner todas, algunas o ninguna de las cartas que
hayas robado con esta acciéon. Las cartas que no quie-
ras poner en tu tablero de Ciudad se devuelven a la caja
del juego.

Ejemplo 2

Alicia tiene 1 Contrato c En su turno puede Presentar
un proyecto o Finalizar proyectos para robar todas las car-
tas de Proyecto de la columna de la izquierda del tablero
de Proyectos. Alicia decide robar las cartas de Proyecto
e y, debido a ello, deberd tomar otro Contrato e

Contratos

Como ya se ha mencionado, cada vez que realices una

acciéon de «Finalizar proyectos», deberas tomar 1 Con-

trato y colocarlo junto a tu tablero de Ciudad. Tu nimero

de Contratos condiciona las acciones que puedes realizar

en cada turno (consulta «Finalizar proyectos»). A menudo

no podras Finalizar proyectos y tendras que Presentar
“un proyecto en su lugar.

En ocasiones excepcionales podrias quedarte sin fichas
de Contrato. Si eso ocurre, utiliza cualquier sustituto
que consideres adecuado.

Descartar Contratos

Siempre deberia haber al menos alguien sin Contra-
tos. Si en algin momento de la partida todo el mundo
tiene al menos 1 Contrato, cada participante se des-
carta de 1 Contrato (consulta el «Ejemplo 3» en la pagina
siguiente.
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Alicia no tiene Contratos o y decide Finalizar Proyec-
tos . Después de robar la carta de Proyecto, recibe
-1 Contrato é Yy luego todo el mundo (incluida Alicia)

devuelve 1 Contrato e

|i(Reglas generales de Construccién)j

Tu tablero de Ciudad tiene 5 filas, y cada una de esas
filas dispone de 5 espacios. Cada fila es de un color dife-
rente y representa uno de los cinco distritos de San Fran-
cisco. Cada carta de Proyecto se coloca en la fila del color
correspondiente de tu tablero de Ciudad. Cuando pon-
gas una carta en tu tablero de Ciudad, deberas hacerlo
en el espacio vacio mas a la izquierda en la fila corres-
pondiente. Si la fila no dispone de espacios vacios para la
carta de Proyecto, devuelve a la caja del juego esa carta
de Proyecto.

|: Cartas de Proyecto )

Cada carta de Proyecto pertenece a uno de los 6 colo-
res del juego: los 5 colores que representan los distri-
tos de San Francisco, y las cartas de color negro, que
son comodin y pueden ponerse en cualquier fila de dis-
trito. El color de cada carta viene indicado en su lateral
izquierdo, no tengas en cuenta los colores de la ilustra-
cién que contiene.

Algunas cartas también tienen un valor en su lado
izquierdo que viene indicado por el numero de simbo-

Valor de la carta

Color de la carta

Algunas cartas de Proyecto tienen otros simbolos que se
explicaran mas adelante en este reglamento.

iImportante! Las cartas que comparten lados se encuen-
tran adyacentes entre si. Las cartas que se tocan tnica-
mente por las esquinas no se consideran adyacentes.

( Completar distritos )

La persona que termine un distrito en primer lugar
(poniendo la quinta carta de una fila), recibe una ficha de
Distrito finalizado que dejara a la derecha de su tablero
de Ciudad, al lado de la fila del correspondiente distrito.
Cada una de las fichas de Distrito finalizado vale 1 punto
de victoria al final de la partida.
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( Tranvias y cocheras )

Vias de tranvia

Las cartas con vias de tranvia pueden formar una red
ferroviaria de tranvias. Para que una carta con vias
pueda formar parte de una red ferroviaria, la carta debe
estar adyacente a las cocheras que se encuentran en la
parte inferior del tablero de Ciudad, a otra carta que ya
forme parte de una red ferroviaria o a una carta que con-
tenga una cochera.

Para facilitar el correcto visionado de las redes ferrovia-
rias, cada carta con vias conectada a una red ferroviaria
deberia senalarse con un Tranvia. Cuando pongas una
carta con vias en un espacio adyacente a unas coche-
ras impresas en el tablero de Ciudad (cualquier espa-
cio adyacente al simbolo m de la parte inferior de ese
tablero), o adyacente a otra carta ya conectada a una red
ferroviaria, pon un Tranvia en la carta recién colocada.
Si tienes cartas en tu tablero de Ciudad que se conec-
tan a una red ferroviaria después de colocar una nueva
carta, pon también un Tranvia en esas cartas.
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Cuando pongas una carta con una cochera (simbolo m),
pon de inmediato un Tranvia sobre esa carta.

Cristina pone una carta en el distrito verde 0 Esa carta
se conecta con la cochera impresa en la parte inferior del
tablero de Ciudad, por lo que Cristina pone un Tranvia
sobre la carta . Ahora las cartas del distrito amari-
llo que puso en turnos anteriores se conectan (por adya-
cencia) a la red ferroviaria recién creada, asti que Cristina
también pone Tranvias en esas cartas 2

En el extrano caso de que te quedes sin Tranvias, usa
cualquier sustituto que consideres adecuado.

|: Plazas de la ciudad )

Las cartas de Proyecto con plazas se encuentran unica-
mente en los distritos grises, naranjas y amarillos. Una
carta de plaza tiene un valor de 4 si se encuentra adya-
cente a al menos una carta que forme parte de una red
ferroviaria (una carta con un Tranvia). En caso contrario,
su valor es de 0.

I: Cimientos y Rascacielos : )

J

Cuando con la accién «Presentar un proyecto» pones una
carta con el simbolo + |!| en una de las columnas del
tablero de Proyectos, debes poner también 1 ficha de
Cimientos sobre esa carta. La persona que robe esa carta
debera tomar también la ficha que se encuentra sobre
esa carta. Una carta con 1 ficha de Cimientos se deno-
mina «Cimientos».

Puedes construir un Rascacielos en los Cimientos que
se encuentren en tu tablero de Ciudad, pero inicamente
podras hacerlo si la suma de los valores de las cartas
adyacentes es de 7 o mas. Si cumples esa condicién, pon
un Rascacielos sobre los Cimientos. Cada Rascacielos
que construyas proporciona 1 punto de victoria al final
de la partida.

Alicia pone una carta de Proyecto con una cochera en su
distrito azul . Gracias a eso, la carta con una plaza
pasa a tener un valor de 4 ya que cumple con el requisito
de estar adyacente a una carta perteneciente ‘a una red
ferroviaria e Es mas, ahora la carta con Cimientos que
se encuentra adyacente también cumple el requisito de
tener cartas adyacentes con un valor conjunto total de al
menos 7 para construir un Rascacielos. Asi pues, Alicia
" pone un Rascacielos en los Cimientos que, al final de la
partida, le proporcionard 1 punto de victoria adicional b
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Medalla de Especialista de obras

La primera persona en construir un Rascacielos recibe la
‘medalla de Especialista de obras. A partir de ese momento,
puede arrebatarle la medalla quien le supere en Rascacie-
los construidos, y asi sucesivamente. Construir el mismo
numero de Rascacielos que la persona que posee la meda-
lla no es suficiente para poder quitarsela. La medalla de
Especialista de obras puede cambiar de propiedad varias
veces durante una partida. Al final de la partida, quien
posea la medalla recibe 1 punto de victoria.

|: 'A Costa :l

g
T

3 IR pme [T

: il
(]
o &=

Cada carta con costa (aquellas con el simbolo %—1 )
que tengas en el tablero de Ciudad reduce en 1 el requi-
sito del valor necesario para construir un Rascacielos en
tu ciudad.

Ejemplo 6

Miguel pone unos Cimientos en su distrito naranja 0 Las
cartas adyacentes a esos Cimientos tienen un valor con-
Jjunto total de 6, insuficiente para construir un Rascacielos
. A continuacién, Miguel pone una carta con costa en
su tablero de Ciudad é, que reduce a 6 el requisito para
construir Rascacielos en su ciudad, por lo que acto seguido
construye un Rascacielos en esos Cimientos i

|;( Bonificacion j
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Cuando pongas en el mismo distrito la segunda carta
con el simbolo , recibes de inmediato la bonificacion
correspondiente (consulta «Cartas y fichas de Bonifica-
cion» mas abajo). Cada distrito concede su bonificacion
solamente una vez por participante.

( Cartas y fichas de Bonificacion :|

Cada distrito tiene asignada una ficha de Bonificacion
o carta de Bonificaciéon unica. Hay 3 tipos de bonifica-
ciones. Nadie podra recibir una de esas bonificaciones si
sus correspondientes fichas o cartas de Bonificacion se
han agotado.

Pon de inmediato esta ficha en cualquier carta de tu
tablero de Ciudad para incrementar su valor en 2.

Pon de inmediato esta carta en cualquier fila de tu
tablero de Ciudad. El valor de esta carta es de 4.




Pon de inmediato esta carta en cualquier fila de tu tablero
de Ciudad. Considera esta carta como una cochera.
Nada mas pongas esta carta en tu tablero de Ciudad,
coloca un Tranvia sobre ella.
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Deja esta ficha al lado de tu tablero de Ciudad. Al final
de la partida tiene un valor de 1 %2 puntos de victoria.
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Deja esta ficha al lado de tu tablero de Ciudad. En cual-
quier momento de uno de tus turnos puedes usar esta
ficha para descartar hasta 2 Contratos. Cuando uses
esta ficha, devuélvela a la caja del juego.

Esta ficha de Bonificacion no esta vinculada a ningtun dis-
trito y puedes obtenerla en lugar de la bonificaciéon que
te otorgaria cualquier otro distrito. Pon de inmediato esta
ficha sobre cualquier carta sin vias. A partir de ahora, esa
carta se considera una carta con vias de tranvia.

Ejemplo 7

Olivia pone una carta con un simbolo de bonificacion en
su distrito gris . Como ya tenia un simbolo de bonifica-
cién en ese distrito puede recibir una carta de Boni-
ficacién de ese distrito (si queda alguna disponible)

o bien una ficha de Bonificacién con las vias de tranvia
(también si todavia queda alguna disponible) e Olivia
elige la carta y la pone en una fila de su eleccién de
su tablero de Ciudad.

|:( Final de la partida )j

La partida termina en el momento en el que se cumple
alguna de estas condiciones:

- Se pone la ultima ficha de Cimientos en una carta de
Proyecto, o

- Alguien completa su tablero de Ciudad con cartas de
Proyecto.

En ambos casos, la partida termina de inmediato.
A continuacién, todo el mundo suma sus puntos de vic-
toria y puntos en fichas de Ventaja.

I: Fichas de Ventaja :l

Al final de la partida, cada participante recibe fichas de
Ventaja por los distritos en los que haya puesto cartas
de Proyecto. Por cada distrito, cada participante debe
sumar los valores de todas las cartas que lo forman, o,
dicho de otro modo, el total de simbolos &= de las cartas
de cada distrito. Las fichas de Ventaja para los distritos
se reparten segun la tabla de la pagina siguiente, empe-
zando por la persona que obtenga el resultado mas alto
para cada distrito.

Ademas de las fichas de Ventaja por los distritos, cada
participante recibe fichas de Ventaja por la cantidad de
Tranvias que tenga en su tablero de Ciudad. Las fichas
de Ventaja por la cantidad de Tranvias se reparten segan
la tabla de la pagina siguiente, empezando por la persona
que tenga mas Tranvias en su tablero de Ciudad.
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Deshacer empates

En caso de empate en el valor total de un distrito,
compara las cartas situadas en el extremo izquierdo del
distrito de cada participante empatado: la carta con el
valor mas alto gana el desempate. Si el empate persiste,
compara la segunda situada en el extremo izquierdo para
deshacer el empate y, si es necesario, repite este proceso
hasta romper el empate. '

Si se da la situacién de que todas las cartas del distrito de
2 o mas participantes tienen el mismo valor, utiliza la fila
que se encuentra inmediatamente debajo de ese distrito
para seguir comparando cartas, o la primera fila en el caso
de que se estén comparando las cartas de la fila inferior.

En caso de empate en el total de Tranvias en el
tablero de Ciudad, compara el total de Tranvias en la
columna del extremo izquierdo del tablero de Ciudad de
cada participante empatado: quién tenga mas Tranvias
gana el desempate. Si el empate persiste, compara la
siguiente columna para deshacer el empate y, si es nece-
sario, repite este proceso hasta romper el empate.

Si el empate persiste, ya sea por el valor de cartas de
Proyecto en cada distrito o por el nimero de Tranvias
en el tablero de Ciudad, la ficha de Ventaja de valor mas
alto la recibe la persona que provoco el final de la par-
tida. Si la persona que provoco el final de la partida no
forma parte del desempate, la ficha de Ventaja de valor
mas alto la recibe la primera persona de su izquierda que
si forme parte de ese desempate.

( Puntuacion de final de la partida )

Para determinar quién gana la partida, cada participante
suma todos sus puntos de victoria:

- Por cada Rascacielos construido:

1 punto de victoria.

- Por poseer la medalla de Especialista
de obras: 1 punto de victoria.

- Ficha de bonificaciéon: 1 % puntos

de victoria.

- Por cada ficha de Distrito finalizado:

1 punto de victoria.

- Ficha de Ventaja por distritos: el valor 1‘
en puntos de victoria de la ficha.
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- Ficha de Ventaja por Tranvias: el valor
en puntos de victoria de la ficha.

La partida la gana quien tenga mas puntos de victoria.

En caso de empate, gana la persona con mas Tranvias en
su tablero de Ciudad. Si el empate persiste, las personas
empatadas comparten la victoria.

|:( Notas del disenador j|
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