Jesli w 1 z miejsc whagnie utworzonego polaczenia znajduje sie
co najmniej 1 zeton Turystyki, gracz bierze 1 zeton, pod warun-
kiem ze nie ma zetonu z tym symbolem. Jesli w obu miejscach
takiego polgczenia znajdujg si¢ zetony Turystyki, gracz musi
wybrac, kt6ry z nich wezmie, pamigtajac o wspomnianych wy-
zej ograniczeniach. Zetony Turystyki nalezy trzyma¢ odkryte
przed soba tak, aby wszyscy gracze je widzieli.

Po utworzeniu polaczenia nalezy natychmiast doda¢ otrzyma-
ne za nie punkty do swojego wyniku, przesuwajgc znacznik
punketacji o odpowiednig liczbe p6l na torze punktacji. Wartoéé
punktowa polgczeni znajduje si¢ w tabeli punktacji. Za zetony
Turystyki otrzymuje si¢ punkty na koniec gry.

Mozesz utworzy¢ czarne pofaczenie o diugosci 3 pol za
pomocg dowolnego z ponizszych zestawow kart.

Jesli nie masz zetonu
Turystyki z danym
symbolem, bierzesz go ze
stosu i ktadziesz przed soba.

Podwoine potaczenia
Miedzy niektérymi miejscami biegna

podwdjne polaczenia (2 polaczenia

tej samej dlugosci taczace te same
miejsca). Gracz nie moze zajaé obu
nitek takiego polgczenia.

Uwaga! W rozgrywce 2-osobowej gra-
cze mogy korzystaé tylko z 1 nitki po-
dwdjnego polaczenia. Pierwszy gracz

realizujacy takie polaczenie moze zajgé

dowolna nitke, po czym druga nitka staje si¢ niedostepna.

Promy

Promy to specjalne polaczenia pomiedzy

2 miejscami rozdzielonymi przez wode. Wy-
réznia je symbol promu znajdujacy sie na co
najmniej 1 polu pofgczenia. Aby utworzy¢
polaczenie promowe, gracz musi zagrac tyle
kart Promodw, ile ich symboli znajduje si¢ na
polach (w tym przypadku tylko 1), i uzupelnié
je zestawem kart Wagonéw w odpowiednim
kolorze tak, aby suma zagranych kart zgadzata
si¢ z liczbg p6l utworzonego potaczenia.

Dobieranie kart Biletéy

Na kazdej karcie Biletu pokazane s3
2 miejsca i warto$¢ punktowa. Na koniec s Lcodae
gry gracz otrzyma punkty za kazdy zre- | CtPrdee 3@:}
alizowany Bilet. Jesli gracz nie zrealizuje | £
Biletu, bedzie musiat odja¢ jego wartos¢

od zdobytych przez siebie punktéw. Aby

zrealizowa¢ Bilet, gracz musi utworzy¢ nieprzerwany cigg potaczeri
w swoim kolorze miedzy wskazanymi na Bilecie miejscami. Gracz
moze w trakcie gry posiada¢ dowolng liczbe Biletéw.
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Ta akcja pozwala dobraé¢ dodatkowe karty Biletow. Gracz dobiera
2 karty z talii Biletéw i musi zatrzyma¢ co najmniej 1 Bilet z dobra-
nych, ale jesli chce, moze zatrzyma¢ oba. Bilet, ktérego gracz nie
chce zachowaé, umieszcza zakryty na spodzie stosu. Bilety, ktérych
gracz nie odrzucit w momencie dobierania, musi zachowac juz do
korica gry.

Jesli na stosie pozostata tylko 1 karta Biletu, gracz nadal moze wy-
kona¢ te akeje, ale bedzie musial zachowa¢ dobrang karte.

Gracze nie zdradzajg tresci ani stopnia realizacji swoich Biletéw az
do momentu koricowego punktowania.

Koniecgry
i podliczanie punktow

Gdy jednemu z graczy pozostang co najwyzej 2 plastikowe tramwaje,
kazdy (facznie z tym graczem) moze rozegra¢ jeszcze 1 ture. Potem

gra sie koriczy i gracze podliczajg punkty.

B Punkty zdobyte za utworzone potaczenia powinny by¢
juz podliczone, jako ze gracze na biezaco przesuwali
znaczniki na torze punktacji. Aby upewnic sig, ze nie
doszto do zadnego ‘E}e;du, mozna je raz jeszcze policzyc.

B Nastepnie wszyscy gracze pokazujg swoje Bilety, po
czym dodajg 1punkt:y za zrealizowane Bilety i odejmuja
punkty za Bilety, ktdrych nie udato im sie zrealizowac.

B Na koniec gracze dodaja punkty za zdobyte zetony
Turystyki zgodnie z ponizszg tabels.

zefony 0-1 2
punkty 0 1

Gracz, ktéry zdoby? najwiekszg liczbe punktéw,

ZOstaje ZWYCieZzca.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry
zrealizowal najwiekszg liczbe Biletéw. Jesli nie rozstrzyga to remisu,
remisujgcy gracze wspoldzielg zwyciestwo.
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skocz do tramwaju linowego z forba wypchana

pamiatkami. Wychyl sie przez okno i obserwuj,

jak promienie stonca przebijaia sie przez mete,
ktora spowija Alcafraz i most Golden Gafe. Przekonai sie,

fioletowym, czerwonym i pomaraficzowym).
Wyjatek stanowia wielokolorowe karty Proméw,
ktdre mogg zastapic¢ karte dowolnego koloru przy
tworzeniu poltaczenia. W kazdym momencie gry

< 4 znaczniki punktacji,
potaczen w San Francisco,

ze San Francisco fo naprawde Ztote Miasto!

— Przygofowaniedogry —

(@ Pofozcie plansze na srodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw kolorowych

tramwajow i odpowiadajacy mu znacznik punktacji. Znacznik nalezy umiescic
na polu ,,0”

@ Pogrupuijcie zetony Turystyki wedtug symboli i umiesccie odpowiednie stosy
zetonow w5 miejscach na mapie: Alcatraz, Golden Gate Bridge, The Embarcadero,
Sunset i Potrero Hill (oznaczone czerwonymi symbolami (51}). Pozostate 2 stosy
postawcie obok planszy @. Liczba zetonéw Turystyki w stosach zalezy od <
liczby graczy, ktorzy biorg udziat w rozgrywece. ﬁ%

o W grze 4-osobowej w kazdym ze stosow powinny sie znajdowac 3 zetony.
o W grze 2- i 3-osobowej w kazdym ze stosow powinny sie znajdowac 2 zetony.

@™ Potasujcie karty Lokomocji i rozdajcie kazdemu z graczy po

2 karty @). Z pozostatych kart Lokomocji stwérzcie talie Lokomogji

i potozcie ja obok planszy. Odkryjcie 5 wierzchnich kart il utézcie je na
stole tak, by wszyscy je widzieli @. Gdyby sie okazato, ze co najmniej
3,z 5 odkrytych kart to Promy, natychmiast odrzuccie wszystkie odkryte
karty i odkryjcie 5 nowych.

@ Potasujcie karty Biletow i rozdajcie kazdemu z graczy po 2 karty @.
Po obejrzeniu Biletow kazdy gracz musi zdecydowac, czy zachowuje oba
swoje Bilety, czy tylko 1 z nich. Niewybrane karty nalezy odfozyc¢ zakryte na
spod stosu kart Biletow. Nastepnie potézcie go obok planszy (@. Nie wolno
ujawniac tresci kart Biletow innym graczom az do korica rozgrywki.

@ W dowolny spos6b wybierzcie pierwszego gracza. Po nim gra osoba
siedzaca po jego lewej stronie i tak dalej.

Przed rozpoczeciem rozgrywki 3- i 4-osobowej gracz, ktory rozgrywa swoja
ture jako ostatni, bierze 1z 2 stosow zetondw Turystyki postawionych
obok planszy podczas przygotowania i umieszcza w dowolnym miejscu,
w ktorym nie ma jeszcze stosu. Nastepnie gracz rozgrywajacy swoja ture
jako przedostatni robi to samo z ostatnim stosem, ktory nie znajduje sie
jeszcze na planszy.

W rozgrywce 2-osobowej gracz, ktory rozgrywa swoja ture jako drugi,
umieszcza po 1 zetonie w 2 dowolnych miejscach, w ktorych nie ma
jeszcze stosow. W ten sposob na planszy powinno sie znajdowac

5 stosOw po 2 zetony i 2 pojedyncze zetony.

@™ Mozecie rozpoczaé gre!

<2 80 plastikowych tramwajow
(po 20 w kazdym kolorze),

€ kilka zapasowych plastikowych
tramwajow,

<2 21 7eton6w Turystyki

(po 3 zetony z kazdym symbolem),

< 44 karty Lokomocgji
(8 wielokolorowych kart
Proméw i po 6 kart w kazdym
z tych koloréw: niebieski, zielony,
czarny, fioletowy, czerwony

i pomaranczowy),
< 24 karty Biletow, ﬁ
r I
3 : T (Coldoy
% instrukcja. =

Celgry

Celem gry jest zdobycie jak najwickszej liczby punkeéw. Punkey
zdobywa sie za:

utworzenie polaczenia miedzy 2 sgsiednimi miejscami
na planszy;

realizacje Biletu poprzez utworzenie polgczenia miedzy
2 wskazanymi na karcie miejscami;

zebranie zestawu réznych zetonéw Turystyki.

Gracz moze takze straci¢ punkty, jesli nie zrealizuje Biletow, ktore
zdecydowat si¢ zachowac.

Przebieg tury

Gre rozpoczyna pierwszy gracz. Po nim gra osoba siedzgca po
jego lewej stronie i tak dalej. W swojej turze gracz musi przepro-
wadzi¢ 1 (wylacznie!) z 3 dostgpnych akcji: dobraé karte Loko-
mocji, utworzy¢ polaczenie albo dobra¢ karty Biletéw.

Dobieranie kart Lokomocii

Kolory kart Lokomocji odpowiadaja réznym polaczeniom po-
miedzy miejscami na planszy (niebieskim, zielonym, czarnym,

gracz moze mie¢ na rece dowolng liczbe kart.

|
Ta akcja pozwala dobraé 2 karty Lokomocji. Aﬁ&,} )
Gracz moze wybra¢ karte z wierzchu talii (do-
bra¢ w ciemno) albo 1 z 5 odkrytych kart. Jesli gracz wezmie
odkrytg karte, natychmiast uzupelnia wolne miejsce nowg kartg
z wierzchu talii.

Jesli pierwsza karta wybrang przez gracza jest odkryta karta
Promu, to jest to jedyna karta, jakg moze dobra¢ w tej turze.
Gracz nie moze tez wybra¢ odkrytej karty Promu jako swojej
drugiej karty.

Jesli w jakimkolwiek momencie gry 3 z 5 odkrytych kart Lo-
komocji bedg kartami Proméw, nalezy natychmiast odrzucié
wszystkie 5 kart i dobra¢ w ich miejsce 5 nowych kart.

Gdy talia kart Lokomocji si¢ wyczerpie, nalezy potasowac karty
odrzucone i stworzy¢ z nich nows talie.

Utworzenie potaczenia

Polaczenie to ciag pél w 1 kolorze (takze

w szarym kolorze), ktére tacza ze sobg

2 sgsiadujgce miejsca na planszy.

Aby utworzy¢ polaczenie, gracz musi za-
gra¢ z reki zestaw kart Lokomocji, kt6-
rych kolor i liczba odpowiadaja kolorowi

i liczbie p6l wybranej trasy, a nastepnie
umiesci¢ na kazdym polu trasy po 1 pla-
stikowym tramwaju. Wiekszo§¢ polgczeri
wymaga kart w konkretnym kolorze. Na
przyktad niebieskie potaczenie wymaga od-
rzucenia niebieskich kart Lokomocji. Wy-
jatkiem jest szare polaczenie, ktére mozna — )
zaja¢ zestawem kart w dowolnym kolorze, s e
jednak wszystkie musza by¢ tego samego
koloru.

Gracz moze utworzy¢ dowolne niezajete polaczenie na planszy,
nie musi si¢ ono faczy¢ z innymi polaczeniami zajetymi do tej
pory. Gracz moze w 1 turze utworzy¢ tylko 1 polgczenie.

Gracz nie moze utworzy¢ polyczenia, jesli ma za mato plasti-
kowych tramwajéw, aby postawi¢ po 1 na kazdym polu tego
polaczenia.



