Ak sa na jednej z vami prave prepojenych lokacii nachadza aspoi
jedna turisticka znamka, jednu si vezmite, ak uz znamku s tymto
symbolom nemate. Ak sa znamky nachadzaji v oboch prepojenych
lokdcidch, musite sa rozhodnit’, ktord znimku si pri rovnakych
podmienkach vezmete. Svoje turistické znamky si polozte pred seba,
viditelne pre ostatnych hracov.

Ked' obsadite trasu, ihned’ si zaznamenajte pocet ziskanjch bodov
podFa bodovacej tabulky tras vyobrazenej na mape mesta a svoj
bodovaci Zeton posuiite o prislusny pocet bodov na bodovacej
stupnici. Body za turistické znamky si zapocitate v zavere hry.

Tri policka dlhi ¢iernu trasu mézete obsadit odhodenim
jednej z nasledujtcich suprav kariet:

Ak este nemate turisticku
znamku s tymto symbolom,
jednu si vezmite a polozte
prediseba.

g

Dvojile lrasy

Niektoré lokdcie sii prepojené dvojitymi
trasami (dve trasy rovnakej dlzky
spajajiice rovnaké lokacie). Jeden hra¢
nemdze obsadit’ obidve trasy dvojitej trasy.
Poznamka: Pri hre v dvoch hracoch, ked’
jeden hra¢ obsadi jednu trat’ dvojitej
trasy, druhy hra¢ neméze zostdvajiicu trat’ tejto dvojitej trasy obsadit’.

Trajekly

Trajekty si Specidlne trasy spajajice dve
susediace lokacie cez vodni plochu. Je mozné
ich jednoducho rozpoznat podPa symbolu
lode vyobrazenom na aspoii jednom policku
predstavujicom trasu. Na obsadenie trasy
trajektu musi hrac zahrat’ kartu trajektu za kazdé
policko so symbolom lode na trase (na tejto mape
jednu) a d'alej obvykld siipravu kariet pristusnej
farby za zostavajtice policka tejto trasy.

Doberanie kariel cielovych
slaniic

Na kaidej karte cielovych stanic si
uvedené dve lokacie a hodnota bodov. Na
konci hry si zapocitate pocet bodov kazdej
karty ciePovych stanic, ktord splnite, alebo
odpocitate pocet bodov za nesplnené karty. ,
Na splnenie karty ciePovych stanic musite prepojit’ obidve uvedené
lokacie sivislym radom tras, ktoré ste obsadili. Kariet cielovych stanic
mozete mat’ PubovoPny pocet.

Této akcia vim dovoluje dobrat’ si dalsie karty ciePovych stanic. To
urobite tak, Ze si doberiete vrchné dve karty z balicka kariet cielovych
stanic. Musite si ponechat’ aspoii jednu z tychto kariet, ale ak chcete,
méoZete si nechat’ obidve. Vratenii kartu umiestnite dospodu balicka kariet
ciePovych stanic. Ked' sa rozhodnete ponechat’ si karty ciePovych stanic,
uz ich nemézete odhodit’.

Ak v balicku zostava len jedna karta cielovych stanic, tito akciu stale
moZete vykonat', ale kartu si musite nechat’.

Karty ciePovych stanic a ich splnenie musite udriat’ aZ do konca hry
v tajnosti pred ostatnymi hracmi.

Zaver hry a konecae
bodovayie

Ked' hracovi v jeho zésobe zostévaju dve alebo menej lanovych elektriciek,
kazdy hra¢, vratane tohto, odohr4 jeden posledny t’ah. Hra potom konéi
a hraci si spocitaji svoje vysledné skore:

B Hridi by uz mali mat’ spocitané body, ktoré ziskali za obsadené
trasy. Aby sa uistili, Ze nedoslo k omylu, mézu poziadat’
o prepocitanie bodov jednotlivych hracov za obsadené trasy.

B Potom kazdy hrac odhali svoje karty cielovych stanic,
pripocita k svojmu skore hodnotu bodov na kazdej splnenej
karte a odpocita body za kazdii kartu, ktori nedokoncil.

B> Nakoniec si kazdy hrac zapocita body za svoje turistické
znamky podla nasledujucej tabul’ky:

Inavky 0-1) 2 | 3
Body 0 2

Hr4¢ s najviac bodmi je vit'azom.

Ak ma viac hracov rovnaky pocet bodov, vit'azi ten z nich, ktory spnil
najviac kariet cielovych stanic. Ak je vysledok stale nerozhodny, hraci sa
o vit'azstvo podelia.
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alial ¢o sa vyklavale z vozidla preslavenej

lavovej elekiricky. lazi vas plvy baloh

suvenirov. Slnecst kice sa predieraii hvlou,
klora vav zakryva vyhlad na dlcalraz a mosl Coldex
Cale. San Francisco je skulocne zlal@ meslo!

Priprava

@ Umiestnite mapu mesta doprostred stola. Kazdy hrac siivezme stipravu
farebnych lanovych elektriciek a prislusny bodovaci zeton. Ten umiestniina znacku
,0% na zatiatku bodovacej stupnice @).

@ \lytvorte kopky turistickych znamok so zhodnymi symbolmia jednu képku
umiestnite na kazd z nasledujtcich piatich lokacii na mape: Alcatraz, Golden Gate
Bridge, The Embarcadero, Sunset a Potrero Hill (oznaéené éervenymi bodmi &).
Zostévajice dve kdpky zatial odlozte nabok @. Pocet turistickych ;
znamok v kazdej kopke zavisiiod poctu hracov v hre: ﬁ\“ §

# 3 znamky pri hre 4 hracoy,

# 2 znamky pri hre 2 alebo 3 hracov.

@ Zamiesajte prepravné karty a rozdajte kazdému hracovi dve
zatiatotné karty €). Zo zostavajlicich prepravnych kariet
vytvorte balicek vedla mapy mesta a pat vrchnych kariet

z bali¢ka otocte licom hore @). Ked'sa stane, ze tri z piatich
kariet sui karty trajektov, ihned'vsetkych pat kariet odhodte

a nahradte ich novymi piatimi kartami z vrchu balicka.

@ Zamiesajte karty cielovych stanic a kazdému hracovi

rozdajte dve @. Kazdy hra¢ sa pozrie na svoje karty cielovych stanic
a rozhodne sa, ktoré z nich si ponecha. Kazdy hrac si musi ponechat
minimalne jednu kartu, ale mé6ze sinechat obidve. Ak si ponecha

len jednu kartu, druhd kartu vrati dospodu balicka kariet cielovych
stanic. Potom tento bali¢ek umiestnite vedla mapy @. Hra¢i svoje
karty cielovych stanic musia udrzat v tajnosti az do konca hry.

@ Sposobom podla vlastného uvazenia urcite prvého hraca. Hra
prebieha v smere hodinovych ruciciek za¢ntic prvym hracom.

Este pred zaciatkom pri hre troch alebo Styroch hracov vezme
posledny hrac v poradi jednu zo zostavajticich odlozenych kopok
turistickych zndmok a umiestni ju na lubovolnui lokaciu, kde
doteraz znamky nie st. Potom to isté s poslednou zostavajticou
képkou vykona predposledny hrac¢ v poradi.

Pri hre v dvoch hracoch vezme druhy hrac v poradi po jednej
znamke z kazdej odlozenej kdpky a umiestni ich na dve [ubovolné
lokacie, kde doteraz zndmky nie si. Na mape teda bude pat képok
po dvoch znamkach a dve kopky po jednej znamke.

@™ Teraz ste pripraveni zacat.

<t 1 mapa sanfranciskej
prepravnej siete

<2 80 lanovych elektriciek
(20 z kazdej farby)

< Niekolko nahradnych lanovych elektriciek

< 21 turistickych znamok
(3 zndmky z kazdého symbolu)

<¢ 4 bodovacie Zetbny

CYVITALNG
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<¢ 44 prepravnych kariet

< 24 kariet cielovych stanic

< Tato prirucka s pravidlami -y

(8 viacfarebnych kariet
trajektov a 6 kariet z kazdej
z nasledujicich farieb: modra,
zelena, ¢ierna, fialova, cervena
a oranzova)

[Cale B

i)

Ciel h
Vit'azi hra¢, ktory bude mat’ na konci hry najviac bodov. Body mozete
ziskat’ za:

obsadenie trasy medzi dvomi susednymi lokdciami na mape
mesta;

tispesné dokoncenie stvislého radu tras medzi dvomi lokaciami
uvedenymi na vasej karte (kartach) ciePovych stanic;

pozbieranim sdpravy unikatnych turistickych znamok.

Na konci hry ale tieZ stratite body za karty cielovych stanic, ktoré
nesplnite.

Herny lah
Zacinajiic prvym hracom a nasledne v smere hodinovych ruciciek sa
hradi striedajii vo svojich t'ahoch aZ do konca hry. Pri svojom t'ahu
musite vykonat' jednu (a len jednu) z nasledujicich troch akcii:

dobrat’ si prepravné karty, obsadit’ trasu alebo dobrat’ si karty
cielovych stanic.

Doberanie prepravnych karlel

Prepravné karty maji rovnaké farby ako trasy
na mape mesta (zelend, ¢ierna, oranzova, fialova,
Cervena a modra) s vynimkou kariet trajektov,
ktoré su viacfarebné a shizia ako divoké karty (pri
obsadzovani trasy mdZu nahradit’ PubovoPni kartu).
V jeden okamih méZete mat’ v ruke Pubovolny pocet
prepravnych kariet.

Tato akcia vam dovoluje dobrat’ si dve prepravné karty. MoZete
si vziat' vrchnii kartu z balicka (doberanie naslepo) alebo si vziat’
Pubovol'ni z piatich otocenych kariet. V tom pripade ihned’ otocenii
kartu nahrad’te novou kartou z vrchu balicka.

Vynimkou je, ked’ si ako prvii kartu vezmete oto¢ent kartu trajektu.
V tom pripade si uz v danom t'ahu druht kartu vziat’ nemézete. TieZ
si nemozete oto¢ent kartu trajektu vziat’ ako svoju druhii kartu.

Ak sa kedykol'vek stane, Ze tri z piatich otocenych prepravnych kariet
sti karty trajektov, ihned vietkych pit’ kariet odhod'te a nahrad'te ich
novymi piatimi kartami z vrchu balicka.

Ked' sa v bali¢ku minti karty, zamieSajte odhodené karty a vytvorte
novy balicek prepravnych kariet.

Obsadenic rasy

Trasa je savisly rad farebnych policok
(v niektorych pripadoch sivych policok)
medzi dvomi susediacimi lokaciami na mape.
Na obsadenie trasy musite odhodit’ pocet
zodpovedajiicich kariet zo svojej ruky vo
vyske poétu policok tejto trasy a umiestnit’
lanovii elektricku na kazdé z tychto policok.
Vi(sina tras vyZaduje konkrétnu kombinaciu
kariet. Napriklad modr4 trasa musi byt
obsadena odhodenim modrych prepravnych
kariet. Sivé trasy mozno obsadit’ odhodenim
sapravy kariet ktorejkol'vek jednej farby.

Mazete obsadit’ PubovoPni voPni trasu na mape, nie je treba, aby bola
prepojen s niektorou vami predtym obsadenou trasou. V jednom t'ahu
moZete obsadit’ najviac jednu trasu.

Ak nemate dostatok lanovych elektri¢iek na umiestnenie na vsetky
policka trasy, neméZete dand trasu obsadit’.



