Ein Spiel von Josh Wood fir 2-4 Spieler ab 14

REGELN

In Santa Monica versucht ihr den ansprechendsten Kiustenabschnitt Stidkaliforniens herzurichten.
lhr konnt entweder einen ruhigen naturbelassenen Strand kreieren, oder einen belebten Strand
voller Touristen, oder aber ein Mittelding, das die Einheimischen anspricht. In jeder Runde nehmt
ihr eine Merkmalskarte aus der Auslage, um entweder euren Strand in der oberen Reihe oder eure
Promenade in der unteren Reihe auszubauen. Diese Merkmale bringen euch Siegpunkte ([]), wenn

sie in Ketten oder Nachbarschaften zueinander liegen. Der Spieler mit den meisten Punkten am
Ende des Spiels gewinnt.
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Das Spiel Santa Monica sollte die folgenden Komponenten beinhalten. Falls etwas fehlen sollte, kontaktiert bitte info@skellig-games.de.

78 Merkmalskarten

Sie représentieren die Strand-

und Promenadenplatze, die in dem
Spiel gebaut werden kénnen.
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4 Referenzkarten
Jeder Spieler erhalt eine davon als
Geddchtnisstitze fur die Regeln.
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6 Startplattchen

Jeder Spieler startet mit einem
dieser doppelt so grolten Plattchen
in seiner Stadt.
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4 Sanddollarpldttchen

Diese doppelseitigen Plattchen
zeigen verschiedene Aktionen,
fur die die Spieler Sanddollars
im Verlauf des Spiels ausgeben
kénnen.
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3 Wertungspldttchen
Diese Plattchen listen verschiedene
Wertungsziele fir jedes Spiel auf.

30 Einheimische

Diese blauen Figuren
reprasentieren die
Bewohner deiner Stadt.

30 Touristen

Diese orangen Figuren
reprasentieren die
Besucher, die nach Santa
Monica gekommen sind.

8 VIPs

Diese grunen Figuren

reprdsentieren

Prominente, die bestimmte
Platze besuchen wollen. Jeder
Spieler erhélt zu Beginn des Spiels
einen oder zwei von ihnen, je nach
Angabe auf dem Startplattchen.

28 Fullspurmarker

Diese Pappmarker werden
genutzt, um die Platze, die ever
VIP besucht hat, zu markieren.

25 Sanddollars

Diese Holzmarker kénnen wah-
rend des Spiels verdient und aus-
gegeben werden, um die Aktio-
nen auf den Sanddollarplattchen
auszufihren.

3 X

4 Sanddollar-Multiplikatoren
Diese Pappmarker kénnen
genutzt werden, wenn der Vorrat

an Sanddollars nicht ausreicht.

sesssasss

1Foodtruck und 1 Gourmet
Diese Figuren kommen unter die
Auslage und geben Boni auf die
Kartenauswahl.

1 Startspielermarker

Dieser Pappmarker dient als
Kennzeichnung des Startspielers. Er
verbleibt bei diesem Spieler.

1 Wertungsblock
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Dieser wird bei Spielende
genutzt, um die Punkte aller
Spieler zusammen zu zdhlen
und den Gewinner zu
bestimmen.

1Regelheft



ai

. Mischt die Merkmalskarten und bildet einen

verdeckten Stapel. Teilt dann 2 Reihen mit je 4 Karten
offen aus. Diese vordere und hintere Reihe bilden die
Auslage an Merkmalskarten, die wahrend des Spiels
zur Verfigung stehen. Platziert das verbleibende
Deck oberhalb der hinteren Reihe der Auslage.

. Wahlt zuféllig 2 der Sanddollarpléttchen aus und legt

sie links neben die Auslage. Das sind die 2 Sanddollar-
Aktionen, die in diesem Spiel zur Verfigung stehen.

. Wahlt zufallig 1 der 3 Wertungsplattchen aus und

legt es offen rechts neben die Auslage. Fir das erste
Spiel wird das blaue Wertungsplattchen empfohlen.

. Legt die Einheimischen, Touristen, Sanddollars,

Sanddollar-Multiplikatoren und FuRspurmarker in
kleinen Stapeln irgendwo in die Nahe der Auslage,
sodass alle Spieler sie erreichen kénnen.

. Der Spieler, der zuletzt einen Strand besucht hat, ist

der Startspieler. Er erhalt den Startspielermarker.

. Zieht zufallig Startpléattchen entsprechend der

Anzahl der Spieler und legt sie auf den Tisch. In
umgekehrter Spielerreihenfolge (beginnend mit dem
letzten Spieler und entgegen dem Uhrzeigersinn)
wdahlt jeder Spieler ein Startplattchen.

. Jeder Spieler erhalt den Platzierungsbonus des

Startplattchens sowie eine Referenzkarte, wenn er
eine mochte.

. Der letzte Spieler der Reihenfolge legt den Foodtruck

unter eine der 4 Spalten der Auslage seiner Wahl. Der
Gourmet startet 2 Felder (Karten) entfernt davon.

. Der Startspieler darf nun mit dem Spiel beginnen.
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Ein Spielzug besteht darin, zuerst eine neue Merkmalskarte auszuwéhlen
und in der eigenen Stadt zu platzieren und danach Platzierungsaktionen
vorzunehmen, um Sanddollars zu verdienen, neue Besucher anzulocken
und Personen innerhalb der Stadt zu bewegen. Jeder Spieler beginnt
das Spiel mit 3 gemeinsamen Wertungszielen und einem Startplattchen
mit 1 oder 2 VIPs. Die VIPs geben jedem Spieler zusatzliche Wertungs-
moglichkeiten; indem ihr sie durch die Stadt bewegt, hinterlassen sie
Fulspuren(-marker), die bei Spielende Punkte wert sind. Zusatzlich konnt
ihr individuelle Merkmalskarten auswahlen, die eure Anzahl an Méglich-
keiten sogar noch weiter ausbauen. So kénnt ihr Punkte erzielen, indem
ihr Personen in die Aktivitatenringe bewegt, oder auch durch benach-
barte oder in Ketten liegende Ortssymbole uv.m.

REIHENFOLGE

Das Spiel beginnt mit dem Startspieler und wird dann im Uhrzeigersinn
fortgefuhrt. Das Spiel geht so lange, bis ein Spieler 14 Merkmalskarten
in seiner Stadt liegen hat und somit die letzte Runde einlautet. Jeder
Spieler fihrt in seinem Zug folgende Aktionen in dieser Reihenfolge aus:

1. Merkmalskarten auswdhlen und platzieren

2. Platzierungsaktionen durchfiihren

3. Die Auslage erneuvern

1. MERKMALSKARTEN AUSWAHLEN UND PLATZIEREN

Zu Beginn eures Zugs wahlt ihr entweder eine Merkmalskarte aus der
Auslage aus oder nutzt eine Sanddollar-Aktion, um Karten auf einem
anderen Wege zu erhalten. Egal auf welche Weise ihr Karten erhalten
habt, ihr platziert sie in eurer Stadt.

A1. EINE KARTE AUS DER AUSLAGE WAHLEN
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Die Auslage hat eine vordere und eine hintere Reihe. |hr miusst eine
Karte aus der vorderen Reihe wéhlen und sie in eurer Stadt platzieren.

Die hintere Reihe zeigt an, welche Karte nach unten rutschen wird,
sobald ihr die Auslage erneuert. Aus der hinteren Reihe kann man

nicht direkt wdahlen. Die Auswahl einer Merkmalskarte kann erlauben,
eine Belohnung vom Gourmet oder vom Food Truck zu erhalten. Eine
Erklédrung dieser Belohnungen befindet sich auf Seite 7.

ODER A2. EINE SANDDOLLAR-AKTION NUTZEN

Falls ihr Uber Sanddollars verfigt, die ihr in den vergangenen Runden
verdient habt, dirft ihr diese fiur eine Sanddollar-Aktion ausgeben. Dies
geschieht anstelle einer normalen Auswahl und darf nur einmal pro Zug
durchgefihrt werden. Um ein Sanddollar-Plattchen zu aktivieren, (1) zahlt
den Preis, der auf dem Plattchen angegeben ist und dann (2) befolgt die
Aktion, die auf diesem Plattchen geschrieben steht. Falls ihr einen Sand-
dollar genutzt habt, um eine Karte mit dem Gourmet oder Food Truck
darunter zu nehmen, erhaltet ihr deren Bonus nicht und sie bewegen sich
auch nicht. Eine detaillierte Beschreibung der Sanddollar-Aktionen befin-
det sich auf Seite 10.

Falls die Sanddollar-Aktion das Bewegen oder Entfernen von Personen
erlaubt, geschieht dies in der Phase ,Platzierungsaktion
durchfihren” (siehe Seiten 6 und 7).

B. DIE MERKMALSKARTECN) IN
DEINER STADT PLATZIEREN

Es gibt zwei Typen von Merkmalskarten: 3h-4c
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Strandkarten haben oben einen Ozean
abgebildet und Promenadenkarten haben unten
einen hélzernen Gehweg und eine Stralle.

Wenn ihr die Merkmalskarten in eurer Stadt

platziert, gelten 2 Regeln: la

Ten lml . )

1. Strandkarten missen in der oberen Reihe
eurer Stadt platziert werden und Promenadenkarten in der unteren.

2. Jede Merkmalskarte muss so angelegt werden, dass mindestens eine
ihrer Seiten an eine andere Merkmalskarte oder dein Startplattchen
anschlieltt. Diagonal angelegte Merkmale gelten nicht als
benachbart und Karten kénnen nicht Gber andere Karten gelegt
werden.

Einige Sanddollar-Aktionen erlauben es, 2 Merkmalskarten zu wahlen
und zu platzieren. Solange beide Platzierungsregeln eingehalten
werden, ist die Reihenfolge der gespielten Karten egal.

Einige andere Sanddollar-Aktionen geben die Maglichkeit, den
Platz zweier Merkmalskarten miteinander zu tauschen. Dies

muss jedoch geschehen, nachdem die Merkmalskarten aus dem
aktuellen Zug platziert worden sind und auch hier missen die
beiden Platzierungsregeln eingehalten werden. Falls sich auf einer
Merkmalskarte Personen oder Fullspuren befinden, wandern sie
zusammen mit der Karte an ihren neuen Platz.
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Bei jeder Merkmalskarte handelt es sich entweder um eine Strand- oder
Promenadenkarte, erkennbar an der Gestaltung und der Anordnung
der Symbole.
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1. PLATZIERUNGSAKTIONEN

Diese Aktionen werden direkt durchgefihrt, sobald eine Karte platziert
wird; zum Beispiel das Verdienen von Sanddollars oder das Anlocken von
Personen oder das Bewegen bereits gesetzter Personen.

2. WERTUNGSMOGLICHKEITEN

Diese Symbole zeigen an, wie jede Karte am Ende des Spiels Punkte
einbringt. Obwohl es mehrere Arten gibt, Punkte zu erzielen (welche

alle im Detail auf den Seiten 8 und 9 erklart werden), gibt es zwei
Hauptarten, die zumeist auf den Karten anzutreffen sind:

Q Nachbarschaften geben Punkte fir Ortskennzeichen, die

benachbart zu der Merkmalskarte liegen. Diese Punkte zahlen
nur einmalig, selbst wenn mehrere benachbarte Karten die
Kriterien erfillen.

(\ Ketten geben Punkte fir Gruppen gleicher Ortssymbole, zu

denen diese Karte gehort. Ketten geben nur dann Punkte, wenn

die Mindestanzahl an Ortssymbolen in einer einzigen Gruppe erfillt wird.
Einige Ketten geben eine festgesetzte Anzahl an Punkten, andere Ketten
geben Punkte pro Ortssymbol, wodurch es méglich ist, mehr Punkte zu er-
halten, wenn die Mindestanzahl benétigter Symbole Gberschritten wurde.

3. ORTSSYMBOLE

Diese Symbole zeigen den Typ einer Karte an und werden genutzt um
Punkte durch VIPs zu erzielen. Aulterdem geben sie am Ende des Spiels
Punkte. Die Ortstypen sind:

Geheimtipps: An diesen Orten leben die Einheimischen oder sie

@4 || versammeln sich hier gerne. Naturlich sind hier auch Touristen

willkommen - falls sie diese Stellen denn kennen.

Touristenattraktionen: Hier treffen sich Touristen gerne.
O] Manchmal handelt es sich um die Orte und Restaurants, die
von Reisefihrern empfohlen werden, manchmal handelt es sich

um die Touristenfallen, in die sich niemals ein Einheimischer je
begeben wirde.

Geschdfte: Orte, an denen deine Besucher ihr Geld fir Ramsch,
iﬁ Ausristung oder Essen ausgeben. Du weillt schon, Geschafte
halt.

——— Sportstatten: Hier kénnen deine Besucher trainieren, surfen

-
\\'l oder spielen. Manchmal zeigt dieses Kennzeichen auch an, dass
man hier Sportausristung kaufen kann.

== Natur: Diese Orte zeigen die natirliche Schénheit deiner Stadt
? oder haben einfach nur schéne Pflanzen oder Palmen in der
Ndhe.

Wellen: Diese Platze eignen sich hervorragend zum Schwimmen,

@ Surfen oder einfachen Genielten des Anblicks des Meeres. Es
gibt auch ein paar Riesenwellen, tber die sich Surfer sehr freuen
werden.

4. AKTIVITATENRINGE

Um die angegebenen Punkte zu erlangen, muss der Aktivitatenring auf

der Karte mit der richtigen Kombination an Personen bis zum Ende des
Spiels gefillt sein. Das Symbol zeigt den Typ und die genauve Anzahl der
Personen an, die in dem Ring Platz haben. Alle Personen, die keinen
Aktivitadtenringen angehéren, gelten als unplatziert.

9. FUSSSPUR-PUNKTE

Auf jedem Startplattchen gibt es einen einzigartigen Weg, um Punkte fir
im Verlaufe des Spiels platzierte Fulspur-Marker zu erhalten. Wenn dein
VIP einen Ort mit dem/n gewinschten Attribut(en) besucht, legt du einen
Fulspur-Marker auf diese Karte. Bei Spielende gibt jede Merkmalskarte
mit einem Fullspur-Marker entsprechend Punkte.



2. PLATZIERUNGSAKTIONEN DURCHFUHREN

Die Platzierungsaktion einer Merkmalskarte kann Symbole beinhalten, die
entweder eurer Stadt Personen hinzufigen, euch Sanddollars einbringen
oder euch gestatten, zuvor gesetzte Personen zu bewegen. Dabei hat nicht
jede Karte eine dieser Aktionen, aber viele davon.

DOLLARS VERDIENEN | PERSONEN ERHALTEN

Dieses Symbol zeigt an, dass ihr euch eine bestimmte
2 Anzahl Sanddollars aus dem Vorrat nehmen dirft. In diesem
Beispiel kénnt ihr euch zwei nehmen. Die Sanddollars dirft
ihr irgendwo vor euch abgelegen, sind aber kein eigentlicher Teil eurer
Stadt. Bei ihnen handelt es sich um die Wahrung, die ihr in zukinftigen

Ziugen ausgeben kdnnt, um Sanddollar-Aktionen auszufihren oder um
sie am Spielende in Punkte umzuwandeln.

Zu wenige Sanddollars? Abhangig von der gewdhlten
Strategie, kdnnte jemand versuchen, sehr viele Sanddollars
zu horten. In Spielen, wo die Holzmarker nicht ausreichen,
kénnt ihr die Sanddollar-Multiplikatoren nutzen. Wenn ihr 5
Sanddollars besitzt, gebt 4 davon zurick an die Bank und
legt den verbliebenen auf den Multiplikator, um anzuzeigen,
dass er fur 5 zdhlt. Es kénnen dort auch mehrere Sanddollars
liegen, die dann fir 10 oder 15 Sanddollars stehen.
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12 Sanddollar

wie viele Personen ihr dieser Karte hinzufigen musst. Das ist
nicht optional! In diesem Beispiel mUsst ihr zwei Einheimische
aus dem Vorrat nehmen und dieser Karte hinzufigen.

2 Dieses Symbol zeigt eine Farbe und eine Zahl, die anzeigt,

PERSONEN BEWEGEN

Dieses Symbol zeigt eine Farbe, eine Zahl und eine
4 Bewegungszahl und zeigt an, wie viele Personen ihr
wie weit bewegen konnt. Dabei handelt es sich um

eine optionale Aktion. In diesem Beispiel besteht
die Méglichkeit, bis zu 4 verschiedene Touristen jeweils bis zu zwei
Felder weit zu bewegen. Ihr kénnt diese Personen dabei unabhangig
voneinander bewegen; sie missen weder auf der gleichen Karte starten
noch ankommen. lhr kénnt jedoch nicht die gleiche Person zwei Mall
bewegen.

Dieses mehrfarbige Symbol ist ein Joker und erlaubt
z die Bewegung einer beliebigen Person in eurer Stadt:
Einheimischer, Tourist, oder sogar VIP. lhr kénnt

allerdings nicht den Gourmet damit bewegen.

Wenn ihr Personen bewegt, kénnt ihr sie nur nach oben, nach unten,
nach links oder nach rechts bewegen - eine diagonale Bewegung ist
nicht erlaubt. Jede Karte zahlt dabei als ein Feld und das Startplattchen
zdhlt als zwei (als ein Strandfeld und ein Promenadenfeld). lhr kénnt
Personen nicht auf leere Felder bewegen, sondern nur auf bereits
liegende Karten. Aktivitatenringe gelten nicht als eigenes Feld auf einer
Karte. Wenn bereits eine Person auf der Karte ist, kénnt ihr sie jederzeit
dem Aktivitatenring hinzufigen oder von ihm entfernen.
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VIPS UND FUSSSPUREN

Wenn ihr einen VIP bewegt habt, dirft ihr
einen Fullspur-Marker zu eurer Stadt hinzu-
figen. Seht auf eurem Startplattchen nach,
welche Orte eure VIPs gerne besuchen méch-
ten. Wenn sich euver VIP auf oder durch eine
Merkmalskarte mit dem entsprechenden
Attribut bewegt, legt einen Fullspur-Marker auf
diese Karte. Ein FuRspur-Marker erzielt Punkte
fur jedes Attribut auf der Merkmalskarte, es
kann jedoch nur ein Fulspur-Marker pro Karte
liegen, selbst wenn der VIP diesen Ort mehr-
mals besucht hat.

DER GOURMET UND DER FOOD TRUCK

Es gibt einen weiteren Weg, wie ihr Dollar/
Personen in eurem Zug erhalten und
bewegen kdnnt. Unterhalb der Auslage
liegen zwei Holzmarker: Ein Food Truck und
ein Gourmet. Wenn ihr eine Merkmalskarte
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regulér auswahlt und dabei die Karte
oberhalb eines dieser beiden Marker wahlt,
erhaltet ihr eine zusatzliche Belohnung. Das
gilt jedoch nicht, wenn ihr eine Sanddollar-
Aktion ausfihrt.

Die Belohnungen sind die folgenden:

Food Truck: Der Food Truck erhéht den Wert eines Merkmals. Nimm dir
einen Sanddollar aus dem Vorrat.

Gourmet: Der Gourmet erlaubt das Bewegen irgendeiner Person
(Einheimischer, Tourist oder VIP) um ein Feld.

Gourmet und Food Truck: Wenn der Gourmet den Food Truck einholt,
gilt das als Glickstag. Ihr dirft einen Sanddollar nehmen und eine
Person bewegen, oder ihr dirft eine der Aktionen verdoppeln, also zwei
Sanddollars nehmen oder bis zu 2 Personen jeweils ein Feld bewegen
oder 1 Person zwei Mal.

Wenn ihr eine Belohnung vom Gourmet oder vom Food Truck erhaltet,
bewegt sich der Marker ein Feld nach rechts. Ist einer der beiden am
Ende der Auslage angekommen, startet der Marker wieder von ganz
links. Wenn die Merkmalskarte, die ihr auswahlt, direkt Gber sowohl dem
Gourmet als auch dem Food Truck liegt, werden nicht beide Marker
nach rechts bewegt, stattdessen wird nur der Food Truck um zwei Felder
nach rechts bewegt.

3. DIE AUSLAGE ERNEUERN

Wenn Felder der vorderen Reihe leer sind, werden diese mit den Karten
aus der direkt dahinter liegenden Reihe nachgefillt. Dann werden neue
Karten aus dem Merkmalsdeck genutzt, um leere Felder aufzufillen,

beginnend mit der vorderen Reihe. Dann ist der néchste Spieler am Zug.
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Sulelende

Sobald ein Spieler seine 14. Merkmalskarte gespielt hat (das Startplattchen zahlt nicht), wird das Spielende eingeldutet. Die Runde wird fortgesetzt,
bis auch der letzte Spieler in der Reihenfolge seinen Zug beendet hat, und dann endet das Spiel.

Jeder Spieler fihrt dann die ,letzte Bewegung” all seiner Personen aus. Jeder Tourist und VIP darf sich noch einmal um 1 Feld bewegen und jeder
Einheimische bis zu 3. Wenn alle Spieler damit fertig sind, werden die St&dte ausgewertet und der Sieger bestimmt.

AUSWERTUNG DER KARTEN

Es gibt zwei verschiedene Punktetypen: Die einen beziehen sich auf Ortssymbole und andere Symbole auf den Karten und die anderen wandeln nicht

ausgegebene Sanddollars in Punkte um.

NACHBARSCHAFT

Das Nachbarschafts-Symbol zeigt zwei Dinge:
: 2 Einen Punktewert und ein abgebildetes
Ortssymbol. Wenn es eine oder mehrere
Karten mit diesem Symbol neben dieser Karte gibt, erhaltet ihr

den abgebildeten Punktewert. Symbole auf der Karte mit dem
Nachbarschafts-Symbol zahlen nicht.

In diesem Beispiel wirdet ihr 2 Punkte erhalten, wenn die

Karte benachbart zu mindestens einer Karte mit einem
Touristenattraktion-Ortssymbol liegt. Nachbarschaften lassen sich
nicht vervielfachen - selbst, wenn zwei Karten das abgebildete
Symbol haben, bekommt ihr die Punkte nur 1x.

<301

Fir diese |8st das Symbol der Platzierungsaktionen auf der Karte,
nicht der Marker, der sich bewegen kann, die Wertung aus.

KETTEN

° Ein Kettensymbol wird als Kasten mit
m ° 4 einem Ortssymbol und einer Nummer
sowie einem Punktewert abgebildet.

Wenn sich diese Karte in einer Kette von Ortsymbolen befindet, die
die angegebene Anzahl erreicht oder Gberschritten hat, erhaltet ihr
den Punktewert.

Nachbarschaften sind jedoch nicht nur

auf Ortssymbole beschrénkt. Manche
Nachbarschaften beziehen sich auf andere
Attribute wie z. B. Sanddollars oder eine
Person.

Dabei missen sich die Ketten nicht in einer geraden Linie befinden.
Sie kdnnen sich beliebig durch deine Stadt schléngeln, so lange
jede Karte in der Kette benachbart zu mindestens einer anderen
Karte mit dem Symbol liegt.

KETTEN (FORTSETZUNG)

Manchmal haben die Ketten eine

.‘ X@ fortlaufende Wertungsbedingung. In
diesem Fall erhaltet ihr die Punkte pro
Symbol in der Kette.

Im oben stehenden Beispiel mUsste diese Karte in einer Kette aus
mindestens finf Natur-Symbolen liegen, um die Punkte zu werten,
und ihr wirdet T Punkt pro Natur-Symbol erhalten, also 5 insgesamt.
Solltet ihr aber eine Kette mit sieben Natur-Symbolen haben,
erhaltet ihr 7 Punkte. Mit nur 4 Natur-Symbolen wirdet ihr die
Mindestanforderungen nicht erfillen und daher O Punkte bekommen.

NICHT AUSGEGEBENE SANDDOLLARS

2010

In diesem Beispiel erhaltet ihr 1 Punkt fir je 2 Gbrig gebliebene
Sanddollars. Diese Fahigkeiten lassen sich mehrfach werten, also

Karten mit diesem Symbol geben euch
Punkte fir Grippchen nicht ausgegebener
Sanddollars bei Spielende.

werden alle eure verbliebenen Sanddollars fir jede Karte mit dieser
Eigenschaft gezdhlt. Zum Beispiel: Wenn ihr 4 Sanddollars Gbrig habt
und eine Karte mit 2:1 und eine mit 1:1 besitzt, erhaltet ihr 2 Punkte
von den 2:1 und 4 Punkte von den 11, also insgesamt 6 Punkte.

SONSTIGES

Santa Monica ist ein bunter, lebhafter Ort und einige Merkmalskarten
lassen sich nicht leicht in Schubladen stecken. Im Kapitel ,Klarstellung
zu den Fahigkeiten” auf Seite 10 befinden sich alle Funktionen, die
nicht unter den Hauptpunktetypen gelistet waren.



DIE AKTIVITATENRINGE WERTEN
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Jedes Ringsymbol zeigt eine Anzahl von
Personen und einen Punktewert. Falls bei
Spielende genau die dargestellte Anzahl
von Personen in dem Ring sind, werden die
Punkte gewertet. In dem Ring kdnnen sich
maximal so viele Personen wie angegeben
aufhalten, nicht mehr.

In diesem Beispiel ist 1 Tourist im Ring 3
Punkte wert. Wenn das Symbol mehrfarbig
ist, kann der Ring mit einer beliebigen
Person (Einheimischer, Tourist oder VIP)
besetzt werden.

Zwei Karten im Spiel besitzen das
,Beliebige Anzahl von Personen®-Symbol.

Fir diese Karte zum Beispiel wird
mindestens 1 Person fir die Wertung

beliebig viele Personen in diesem Ring
platziert werden. Allerdings gibt es nicht
mehr als 3 Punkte.

bendtigt und gibt 3 Punkte. Danach kénnen

DIE FUSSSPUREN WERTEN

Euver Startplattchen gibt an, wie ihr mit
Fulspur-Markern punkten kénnt. Zahlt for
jede Karte mit Fullspur-Markern die Anzahl
der passenden Attribute auf dieser Karte
zusammen. Fir jedes der Attribute erhaltet

ihr Punkte.

1) JEDES BESUCHTE (il [~/
~ AUF DER PROMENADE

In diesem Beispiel erhaltet ihr, wenn ihr
— einen Fullspur-Marker auf einen Ort mit
s 2 passenden Ortssymbolen platziert habt,
2 Punkte und nicht nur 1.

DIE WERTUNGSPLATTCHEN

Zu Beginn des Spiels wurde ein Wertungsplattchen gewahlt,
sodass ihr diese Wertungen fir das gesamte Spiel kennt. Auf jedem
Wertungsplattchen sind 3 Dinge aufgelistet:

1. Ein Wellenbonus
2. Ein sonstiger Bonus

3. Eine Strafe fir Personen, die bei Spielende aullerhalb eines Ringes
stehen

Alle drei werden im Kapitel ,Klarstellung zu den Wertungszielen® auf

Seite 11 detailliert behandelt.

ZAHLT EURE PUNKTE ZUSAMMEN

Die Punkte werden mit Hilfe des beiliegenden Wertungsblocks einzeln
notiert. Dann werden die Punkte jedes Spielers addiert. Der Spieler mit
den meisten Siegpunkten ist der Gewinner. Im Falle eines Gleichstands,
gewinnt davon der Spieler mit den meisten Gbrig gebliebenen
Sanddollars. Gibt es auch hier noch immer einen Gleichstand, gewinnt
derjenige mit der langsten Symbol-Kette. Wenn auch hier die Spieler
noch einen Gleichstand haben, gewinnt derjenige, der als erstes ,Ich
gewinne” in den Sand schreiben kann.
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KLARSTELLUNG ZU DEN FAHIGKEITEN

SANDDOLLAR-AKTIONEN

TAHLE 4
NIMM 2 KARTEN AUS
DER VORDEREN REIHE.
151k

ZAHLE 40
NIMM 1 KARTE AUS
DER VORDEREN REIHE &
DIE KARTE DAHINTER.
il

TAHLE 4
NIMM 2 KARTEN AUS
DER VORDEREN REIHE.
151k

TAHLE 20 %
~ NMMEN
][]/ @

VON IRGENDWO.
261k

IMHLE 3 %
NIMM 1 KARTE AUS
DER HINTEREN REIHE.
451

ZAHLE 20
NIMM 1 KARTE AUS
DER VORDEREN REIHE.
TAUSCHE 2 KARTEN IN
DEINER STADT.

201p

ek
MIMH 1 KARTE AUS DER
VORDEREM REIHE. TAUSCHE
2 KARTEN IH DEINER STADT,
ENTFERNE 0-2 £ AUS
DEINER STADT,

IAHLE1C
NIMM 1 KARTE AUS
DER VORDEREN REIHE.
Ehille

Um diese Aktion auszufUhren, musst ihr 4 Sanddollars be-
zahlen (zum Vorrat zurickgeben). Nehmt dann 2 Merkmals-
karten aus der vorderen Reihe und legt sie in eure Stadt. lhr
durft aullerdem bis zu 1 Person beliebigen Typs um 1 Feld
bewegen.

Um diese Aktion auszufihren, misst ihr 4 Sanddollars bezah-
len (zum Vorrat zurickgeben). Nehmt dann 1 Merkmalskarte
aus der vorderen Reihe, sowie die Merkmalskarte hinter ihr
und legt sie beide in eure Stadt. lhr dirft aulerdem bis zu 1
Person beliebigen Typs um 1 Feld bewegen.

Um diese Aktion auszufihren, misst ihr 2 Sanddollars bezah-
len (zum Vorrat zurickgeben). Nehmt eine Merkmalskarte aus
einer beliebigen Stelle der Auslage, sofern sie ein Geheim-
tipp- oder ein Touristenattraktion-Kennzeichen hat. [hr dirft
dann aulberdem bis zu 2 Personen beliebigen Typs um jeweils 1
Feld bewegen.

Um diese Aktion auszufihren, misst ihr 2 Sanddollars bezah-
len (zum Vorrat zurickgeben). Nehmt eine Merkmalskarte aus
einer beliebigen Stelle der Auslage, sofern sie ein Geschafts-,
Natur- oder Sportstatten-Kennzeichen hat. lhr dirft dann
aullerdem bis zu 2 Personen beliebigen Typs um jeweils 1 Feld
bewegen.

Um diese Aktion auszufthren, misst ihr 3 Sanddollars bezah-
len (zum Vorrat zurickgeben). Nehmt eine Merkmalskarte
aus der hinteren Reihe der Auslage. lhr dirft dann auler-
dem bis zu 4 Personen beliebigen Typs um jeweils 1 Feld
bewegen.

Um diese Aktion auszufihren, musst ihr 2 Sanddollars bezahlen
(zum Vorrat zurickgeben). Nehmt eine Merkmalskarte aus der
vorderen Reihe der Auslage. Dann durft ihr 2 beliebige Merk-
malskarten in eurer Stadt tauschen. |hr dirft dann aullerdem
bis zu 2 Personen beliebigen Typs um jeweils 1 Feld bewegen.

Um diese Aktion auszufihren, misst ihr 2 Sanddollars bezah-
len (zum Vorrat zurickgeben). Nehmt eine Merkmalskarte aus
der vorderen Reihe der Auslage. Dann dirft ihr 2 beliebige
Merkmalskarten in eurer Stadt tauschen. Schlielllich dirft ihr
bis zu 2 Personen aus eurer Stadt zuriick zum Vorrat legen.

Um diese Aktion auszufihren, misst ihr 1 Sanddollar bezahlen
(zum Vorrat zurickgeben). Nehmt eine Merkmalskarte aus der
vorderen Reihe der Auslage. Ihr dirft dann bis zu 3 Touristen
um jeweils 1 Feld bewegen.

()

®
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Bei Fahigkeiten, die verbundene
Nachbarschafts-Kennzeichen zeigen,
muss die Karte benachbart zu 2 oder
mehr dieses Kennzeichens liegen.
Andernfalls bringt sie keine Punkte.

Diese Karte muss benachbart zu
allen vier Attributen liegen, damit sie
for Punkte gewertet werden kann.
Fir nur 1 bis 3 Attribute gibt es gar
keine Punkte.

@120 B2/

Wenn Nachbarschafts-Kennzeichen
nebeneinander aufgedruckt wurden,
bringen sowohl beide als auch nur
eines davon Punkte. Diese Karte
bringt 2 Punkte fir eine Natur-
Nachbarschaft und/oder 2 Punkte
fur eine Touristenattraktions-
Nachbarschaft.

i3 | 983501

Bei dieser Gelegenheit zum Punkten
handelt es sich um entweder/oder.
Entweder bringt die Karte 3 Punkte,
wenn sie sich benachbart zu nur
einem Wellen-Kennzeichen befindet,
oder 5 Punkte, wenn sie benachbart
zu zwei oder mehr Wellen-
Kennzeichen liegt.

<:20

Wenn sich diese Karte benachbart
zu irgendeiner Karte mit einem Ring
befindet - gefillt oder nicht - bringt
sie 2 Punkte.

Falls diese Karte NICHT benachbart

zu einer Karte mit einem Ring liegt,
bringt sie 2 Punkte.

Diese Karte muss benachbart zu einer
Karte liegen, die Sanddollars durch
Platzierungsaktionen gibt, um Punkte
zu bringen.

-4

Diese Karte bringt Minuspunkte, wenn
mindestens eine ihrer drei benach-
barten Merkmalskarten durch ihre
Platzierungsaktion Personen anlockt.

20=:11

Pro 2 Touristenattraktion-Orts-
kennzeichen irgendwo in eurer Stadt
bringt diese Karte 1 Punkt.

BEWEGE BIS ZU 3 £} HIERHER

lhr durft bis zu 3 Personen Typs auf
diese Karte bewegen, unabhangig
von deren Entfernung.

Diese Karte stellt das Ende eures
Strands dar und muss die Strandkarte
ganz links sein. Sobald diese
Merkmalskarte gelegt worden ist,

gilt sie als dritte Legeregel fir den
Rest des Spiels. Aus diesem Grund
darf diese Karte nicht mehr mit einer
anderen Merkmalskarte getauscht
werden.



PUNKTEZIELE

2@ pro e in der langsten e-Gruppe
2" PRO & IN DEINER Sucht eure gréfite Gruppe von -Kennzeichen.
LhH eﬂHH’E lhr erhaltet 2 [ﬁ pro é in dieser Gruppe.
lHﬂEIf!%IEI?ElST{.HL_J Eine @ -Gruppe ist eine zusammenhdngende
oerspEERMT enbEsTEy | Gruppe von 1oder mehr . Wenn ihr zwei Gruppen
Tﬁlw::‘[%:m%r gleicher Groéle besitzt, wird nur eine davon gewertet.
2 [j pro @ in eurer grof}ten @

Sucht eure langste Kette mit Ortskennzeichen (ausgeschlossen Wellen)
und erhaltet 2 Punkte pro Kennzeichen. Besitzt ihr 2 oder mehr gleich
lange Ketten, wird nur eine davon gewertet. Eine Kette ist eine beliebige

Gruppe zusammenhéngender Kennzeichen des gleichen Typs.

Das -Symbol muss dabei auf keiner Karte zu sehen sein.

% erhiilt -4, 2. -2[]

Unplatzierte Personen sind die Personen, die sich bei Spielende aulter-

Der Spieler mit den meisten unplatzierten

halb eines Ringes befinden. Alle Spieler vergleichen, wer die meisten
unplatzierten Personen hat. Der Spieler mit den meisten verliert 4 | |.
Sollten zwei oder mehr Spieler gleich viele unplatzierte Personen besit-

zen, verlieren alle diese Spieler 4 | | und es gibt keinen zweiten Platz.

3@ fir jede einzelne e-Gruppe
30° il JEDE EINZELNE Fur dieses Ziel werdet ihr eure e so gut wie
L moglich verteilen wollen, indem ihr andere Merkmale
31”1 FUR JEDE DEINER zwischen ihnen platziert. Eine e-Gruppe ist eine
CIMT3( | ..
zusammenhdngende Gruppe von 1 oder mehr e
17| PRO KARTE MIT
UNPLATZERTEN 3 3@ fir jede Kette aus 3 oder mehr Karten

Immer, wenn ihr drei oder mehr einzelne Ortskenn-
zeichen (ausgeschlossen Wellen) in einer Kette liegen habt, erhaltet ihr 3
Punkte. Wenn sechs oder mehr Ortskennzeichen in einer Kette liegen, gilt
das immer noch als nur 1 Kette. Wie mit den Wellen, verteilt eure Kenn-

zeichen, um méglichst viele Punkte zu erhalten. Das @-Symbol muss
dabei auf keiner Karte zu sehen sein.

-1 @ SP pro Karte mit unplatzierten

Jede Karte, die eine oder mehr Personen aullerhalb eines Rings enthalt,
z&hlt -1 Punkt. Dabei spielt es keine Rolle, wie viele Personen sich auf
der Karte befinden, also versucht am besten, die unplatzierten Personen

zusammen zu setzen.

@)

Wertet jede e-Gruppe 11316]10

\\;%Tf;gfgqﬂgf Eine e-Gruppe ist eine zusammenhdngende Gruppe
l[fﬁPﬂﬂI{Mﬂ&FI_IIHEHmEH- von 1 oder mehr e Zahlt die Anzahl der Wellen in
& STRANDKARTEN W DEMER | dler Gruppe und erhaltet die dazugehérigen [j Jede
AEEH N Gruppe mit 1 Welle bringt dabei 1 Punkt, jede Gruppe
11 JEDER GEFULLTE - .

1 smezuwpurzemen 2 | it 2 Wellen bringt 3 Punkte, jede Gruppe mit 3
Wellen bringt 6 Punkte und jede Gruppe mit 4 Wellen

bringt 10 Punkte.

'I[ﬁ fir jede Kombination aus Promenaden- und Strandkarten in der
lingsten Reihe

Durchsucht eure Stadt nach Spalten, in denen sich eine Strandkarte direkt
oberhalb einer Promenadenkarte befindet. Dies schlielit die Startkarte
mit ein. Zahlt dann die langste ungebrochene Reihe von Strand- und

Promenadenkartenpaaren zusammen und erhaltet 1 Punkt pro Paar.

1@ fur jeden gefillten Aktivitdtenring. -1 [ﬁ pro 2

Ein gefillter Aktivitatenring enthdlt die genau entsprechende Anzahl von
Personen, die auf der Karte aufgedruckt ist. Erhaltet 1 Punkt fir jeden
gefullten Ring. Zahlt die Anzahl der unplatzierten Personen Gberall in
eurer Stadt zusammen. Pro 2 unplatzierte Personen verliert ihr 1 Punkt.
Personen, die zwar in einem Aktivitatenring stehen, aber den Ring nicht
,ausfillen”, gelten nicht als unplatziert. Die beiden ,alle Personen“-Ringe

gelten als gefillt, so lange sich dort 1 Person befindet.

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Wenn ich eine Sanddollar-Féahigkeit nutze, die mir das Bewegen
von Personen gestattet (oder wenn ich den Gourmet aktiviere),
kann ich dann auch die Personen bewegen, die ich diese Runde
platziert habe?

Ja. Zuerst werden alle Platzierungsaktionen der Karten inklusive
derer Boni abgehandelt und danach erst die Personen bewegt.
Deshalb kédnnen auch Personen bewegt werden, die ihr erst in
dieser Runde erhalten habt.

Wo starten die VIPs?
VIPs starten auf der unteren Halfte des Startplattchens.

Mein Startplattchen sagt, ich bekomme Punkte fir jede
besuchte Sportstitte und Natur. Bekomme ich 1 oder 2 Punkte,
wenn mein VIP eine Karte mit beiden Kennzeichen besucht?

2 Punkte! 1 pro passendem Kennzeichen.
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Continent und Tiny Towns. Er lebt in Los Angeles,
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info@skellig-games.de
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