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WPROWADZENIE

Zestaw rozszerzen z dodatku Domek: Stoneczna 156 pozwoli Wam cieszyc sie rozgrywka

w wiekszej grupie — teraz mozecie zagra¢ nawet w 5 albo 6 0séb! Poza nowymi kartami
pomieszczen i dodatkdw w pudetku znajdziecie dwa rozszerzenia: ,Plany budowy” oraz ,Rodzina
i przyjaciele”. Mozecie wtaczy¢ je do rozgrywki przeznaczonej dla dowolnej liczby graczy — kazdy
z osobna albo oba jednoczesnie.

Niniejsza instrukcja opisuje tez wariant rozgrywki dla jednego gracza. Masz ochote
sprawdzi¢ swoje umiejetnosci i poc¢wiczyc¢ tworzenie wtasnego Domku? To moze by¢ bardzo
wymagajgce wyzwanie!

ZAWARTOSC PUDEEKA

notes 2 plansze Domku

dwustronna
dodatkowa plansza

v
=

karty przyjaciot

1 L 1
L1 I
farn 1 o K
) et ¥ 24 karty pomieszczen
'Li'_ ‘-iﬂ il - "
..... - s q‘)(’
5 zetondw wyposazenia g
karty planéw budowy
24 karty dodatkow
5
=
'




DOMEK DLA 5 ALBO 6 GRACZY

Rozgrywka w Domek dla 5 albo 6 graczy przebiega na tych samych zasadach co w przypadku gier
z mniejszg liczba uczestnikow.

PRZYGOTOWANIE

W pudetku znajdziecie karty z talii dodatkow i karty pomieszczen oznaczone (5+) albo (6).

Jesli gracie w 5 0sob, wezcie karty z oznaczeniem (5+) i dotgczcie je do odpowiednich talii z gry
podstawowej. Jesli gracie w 6 oséb, dotaczcie do talii zarédwno karty z oznaczeniem (5+), jak i (6).

Do toru dobierania kart dotgczcie dodatkowg plansze. Dodatkowa plansza jest dwustronna.
Na jednej stronie znajduje sie miejsce na pare kart (rozgrywka 5-osobowa), a na drugiej na 2 pary
(rozgrywka 6-osobowa).
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Zetony wyposazenia z tego dodatku potdzcie obok planszy razem z zetonami z gry podstawowej.

Przebieg rozgrywki i podliczanie punktéw zachodzg na tych samych zasadach co w przypadku gry
podstawowej. Przez 12 rund wybieracie z toru dobierania po parze kart i umieszczacie na swojej
planszy Domku albo wykorzystujecie je zgodnie z ich opisami. Na nastepnej stronie znajduja sie
szczegotowe opisy howych rodzajow kart pomieszczen i nowych kart z talii dodatkow.
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Karty pomieszczen

Sitownia — mozesz jg umiesci¢ w dowolnym miejscu na planszy Twojego Domku, zaréwno
w piwnicy, jak i na wyzszych kondygnacjach.

Karty wyposazenia

Rzutki — mozesz je umiesci¢ w dowolnym pomieszczeniu sktadajagcym sie z 2 albo 3 kart
(rowniez w Garazu).

Pamietaj, ze pomieszczenia sktadajgce sie z 1 karty i aneksu nie sg traktowane jako
pomieszczenia ztozone z kilku kart. Nie mozesz umiesci¢ Rzutek w Kuchni sktadajacej sie

z 1 karty i sgsiadujgcej ze Spizarnig.

Karty pomocnikow

Inzynierka — na koniec gry, tuz przed podliczaniem punktéw, mozesz wskaza¢, ktore
karty pomieszczen na planszy Twojego Domku bedg sgsiadowaty ze sobg w pionie.

Mogg w ten sposdb utworzyc¢ jedno pomieszczenie. Dzieki Inzynierce mozesz rozbudowacd
w ten niezwykty sposob wiecej niz 1 pomieszczenie na planszy. Moze to takze
doprowadzi¢ do powstania Salonu sktadajgcego sie z 3 kart.

W wyniku uzycia umiejetnosci Inzynierki moze dojs¢ do sytuacji, gdy w 1 pomieszczeniu
beda znajdowaty sie 2 zetony wyposazenia. W takim przypadku otrzymasz punkty za oba
zetony, nie musisz odrzucac¢ jednego z nich.
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Dzieki Inzynierce Zuzia moze
potgczyc karty Salonu z pierwszej
i drugiej kondygnacji swojego
Domku, zeby otrzymac za niego
9 punktow, a nie tylko 5 (gdyby
oba salony byty liczone osobno).
Moze tez otrzymac 3 punkty za
karte Garderoby.

W szczegdlnym przypadku Inzynierka moze sprawi¢, ze 2 sagsiadujgce w pionie 2-kartowe
salony zostang zmienione na jeden 3-kartowy i jeden 1-kartowy. W tej sytuacji gracz
otrzymuje za nie 10 punktéw (9 + 1) zamiast 8 (4 + 4).

Uwaga! Gdy gracie z rozszerzeniem ,Plany budowy” i jedno z Was posiada na planie budowy
2 mate Salony (po 1 na obu pietrach), potagczenie ich z pomocg InZynierki sprawi, ze utworzg
1 duzy Salon, ktory nie spetnia wymogow tego planu budowy.
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Hydraulik — kazda tazienka na planszy Twojego Domku jest warta 2 punkty. Ponadto jesli
tazienki na obu pietrach sgsiadujg ze sobg w pionie, to kazda taka para zapewnia kolejne

2 punkty, czyli w sumie 6 za taki uktad kart. Oczywiscie w swoim Domku mozesz miec¢ wiecej
niz 1 takg pare tazienek — kazda bedzie warta 6 punktow.

6 pkt
2 pkt

Karty narzedzi

Koparka - zagrywasz jg tuz przed wzieciem kart. Koparka pozwala na ponowne wylosowanie kart
na tor dobierania. W tym celu wez wszystkie karty pomieszczen i karty dodatkow, ktére znajdujg
sie aktualnie na torze dobierania kart, i dotgcz je z powrotem do talii pomieszczen oraz talii
dodatkow. Nastepnie przetasuj kazdg talie z osobna i wytdz na tor dobierania nowe pary kart.

Uwaznie wykonaj polecenie z karty! Zanim wtasujesz karty z toru do talii, zapamietaj dobrze, ile
par zostato usunietych i czy byta to tez karta pomieszczenia lezgca pod polem pierwszego gracza.
Wytdz te samg liczbe kart! Koparki mozesz uzy¢ nawet wtedy, gdy jestes ostatnim graczem

w danej rundzie i wymieniasz tylko 2 pary kart. Moze w ich miejsce trafi sie cos, czego bardziej
potrzebujesz?

KOPARKA

Skrzynka na narzedzia — zapewnia 1 punkt za kazdg karte narzedzia, ktérg dobierzesz
albo zagrasz od momentu dobrania Skrzynki na narzedzia. Zaliczajg sie do nich réwniez te
narzedzia, ktorych nie uzyjesz przed korncem gry, oraz sama Skrzynka na narzedzia. Gdy
uzywasz karty narzedzia, zamiast odrzuca¢, umiesc¢ jg pod kartg Skrzynki na narzedzia, zeby
zaznaczyc, za ile kart otrzymasz punkty. Zdjete z planszy Domku Rusztowanie takze nalezy
umiesci¢ pod kartg Skrzynki (nawet wtedy, gdy zostato zagrane przed wzieciem Skrzynki).

Uwaga! W notesie nie ma wydzielonego rzedu na notowanie punktéw za Skrzynke.
Najtatwiej bedzie doliczyc¢ je w trakcie podsumowania do punktéw za wyposazenie.

Drabina — zagrywasz jg tuz przed wzieciem kart. Drabina pozwala Ci podejrze¢ Twoje karty
dachoéw i wymieni€ jedna z nich na karte dachu znajdujacg sie na torze dobierania. Mozesz
zdecydowac sie nie podmieniac karty dachu, jesli uznasz, ze nie masz takiej potrzeby. Jesli
jednak podejrzates swoje karty, odrzuc Drabine jako wykorzystane narzedzie.

DRABINA
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ROZSZERZENIE ,,PLANY BUDOWY”

Rozszerzenie ,Plany budowy” sktada sie z 12 kart plandw budowy z zadaniami dotyczgcymi
budowy Domkow graczy: 6 kart wartych 3 punkty i 6 kart wartych 5 punktow.

karty warte 3 punkty karty warte 5 punktow

rewers rewers

Przed rozpoczeciem rozgrywki rozdajcie kazdemu z graczy po 1 karcie z obu kategorii
punktowych. Zapoznajcie sie z nimi i nie pokazujcie ich awerséw innym graczom. Na koniec gry
otrzymacie punkty tylko za jeden plan budowy. Pamietajcie, ze zdolnosci Majstra, Dostawcy

i Inzynierki mogg wptynac¢ na realizacje planéw budowy. Dopiero po wprowadzeniu zmian
wynikajgcych z dziatania kart pomocnikéw sprawdzcie, czy spetniliscie wymagania zapisane na
Waszych planach.

Uwaga! Jesli uda Ci sie zrealizowac oba plany budowy, otrzymasz punkty wytagcznie za ten
wyzej punktowany. Wykonanie planu budowy nie jest obowigzkowe.

Zrealizowanie planu budowy jest punktowane jako ,bonus za funkcjonalnos¢”, wiec karta
Architektki zapewnia za to dodatkowo 1 punkt na koniec gry.

+4} pkt

Znajdujace sie w tekscie kart sformutowania ,na gérze” i ,na dole” odnoszg sie
odpowiednio do gornego i dolnego pietra oraz nie dotyczg piwnicy. Jesli pomieszczenie
sktada sie z kart na obu pietrach (dzieki umiejetnosci Inzynierki), to na potrzeby realizacji
planu budowy traktuje sie je tak, jakby znajdowato sie tylko na gérze albo tylko na dole.
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Na potrzeby realizacji plandw budowy, jesli nie zaznaczono inaczej, dane pomieszczenie
moze by¢ dowolnej wielkosci (moze sktadac sie z 1, 2 albo 3 kart). Jesli w objasnieniu planu
podana jest liczba pomieszczen, nalezy uzna¢, ze wieksza liczba takze realizuje ten plan.

Karty warte 3 punkty

2 Pokoje dzieciece.

Duzy Salon (sktadajacy sie z 3 kart) na gorze.

Duzy Salon (sktadajacy sie z 3 kart) na dole.

Piwniczka na wino lub Spizarnia. Do realizacji tego celu wystarczy jedna
z wymienionych kart pomieszczen.

Kompletny Garaz i Kuchnia bezposrednio nad nim. Kompletny Garaz
oznacza Garaz ztozony z 2 kart. Kuchnia nie musi by¢ kompletna, moze
sktadac sie z 1 karty. Przynajmniej 1 karta Kuchni musi znajdowac sie nad
kartg Garazu.

Tyle samo tazienek co Pokojow dzieciecych. Moze by¢ to nawet 0 — cel
zostanie zrealizowany nawet wtedy, gdy nie bedziesz posiadac ani jednej
tazienki i ani jednego Pokoju dzieciecego (Pokoje dzieciece sktadajgce sie
z dwoch kart sg liczone jako jedno pomieszczenie).

Karty warte 5 punktow

(%]
[ ]

2 Sypialnie na gorze.

3 zetony wyposazenia, w tym przynajmniej po 1 na dole i na gérze. Zetonéw
moze by¢ wiecej niz 3. Na dole i gérze musi by¢ przynajmniej po 1 zetonie,
pozostate mogg znajdowac sie na pietrach, w piwnicy albo przed domem.
Mate Salony (1 albo 2 karty) na gorze i na dole — przy zastosowaniu
umiejetnosci Inzynierki nadal potrzebujemy 2 Salonow. W takiej sytuacji
drugi Salon moze sie znajdowac albo na gorze, albo na dole. Inzynierka
moze stworzyc¢ 2 dwupoziomowe Salony, ktore rowniez spetniajg wymogi
tego planu.

Brak Garazu i Pokoju dzieciecego — dopuszcza sie oczywiscie dobrowolne
potozenie karty Garazu lub Pokoju dzieciecego rewersem do gory (jako
pustego pomieszczenia).

5 pomieszczen na gorze albo na dole — to nie muszg by¢ rézne
pomieszczenia. Mozna mie¢ np. kolejno: tazienke, Salon, drugg tazienke,
Saune i trzecig tazienke. Wazne, by zadne z pomieszczen nie sktadato sie
z 2 albo 3 kart. To nie mogg by¢ puste pomieszczenia.

2 Sypialnie sgsiadujgce z tazienkg — mogg sasiadowac z tg samg tazienkg,
ale tez z roznymi tazienkami. Wazne, by w Domku byty 2 Sypialnie i kazda
sgsiadowata z jakas$ tazienkg.
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ROZSZERZENIE ,,RODZINA 1 PRZYJACIELE”

Rozszerzenie ,Rodzina i przyjaciele” sktada sie z talii 12 kart przyjaciot, ktérych mozecie
zaprosi¢ do Waszych Domkéw.

Przed rozpoczeciem gry przetasuj talie kart przyjaciét i wylosuj dwa razy wiecej kart
przyjaciot, niz jest graczy biorgcych udziat w Waszej rozgrywce (4 karty przyjaciot

w rozgrywce dla 2 graczy, 8 kart przyjaciot w rozgrywce dla 4 graczy itd.). Karty potéz
awersami ku gorze obok toru dobierania, tak by byty widoczne ilustracje przyjaciét oraz
nazwy pomieszczen, ktore sktonig ich do zamieszkania w Waszych Domkach. Pozostate karty
odtdéz do pudetka. Nie biorg udziatu w rozgrywce.

W swoim ruchu, po umieszczeniu na planszy Domku karty pomieszczenia, mozesz wzigc¢

1 karte przyjaciot. Mozesz to zrobic¢ tylko wtedy, gdy posiadasz na jednym pietrze
sgsiadujgce ze sobg w dowolnej kolejnosci wszystkie pomieszczenia wymienione na karcie
przyjaciot. Po wzieciu odpowiedniej karty umies¢ jg przy swojej planszy na wysokosci pietra,
na ktérym znaduje sie wszystko, czego zyczg sobie przyjaciele.

Uwaga! Na 1 pietrze moze zamieszkac tylko 1 przyjaciel. Kazde z Was moze zatem
zaprosi¢ co najwyzej po 2 przyjaciot do swojego Domku (na niektorych ilustracjach jest kilka
postaci — nie ma to znaczenia dla punktacji ani rozgrywki).

Gdy przyjaciele zamieszkajg w Twoim Domku, zostang tam do konca gry i zapewnig Ci
okreslong liczbe punktéw. Jesli w trakcie gry, po zamieszkaniu przyjaciéot w Twoim Domku
zmienisz uktad pomieszczen, np. za pomocg Majstra lub Wiertarki, przyjaciele nie opuszcza
Twojego Domku i nadal bedg zapewniali Ci punkty na koniec gry.




WLACZANIE KART DO GRY PODSTAWOWEJ

Karty dodatkow z pudetka Domek Stoneczna 156 mozna wykorzystac rowniez w grze dla
2 do 4 graczy. Dla urozmaicenia rozgrywki mozecie zmienia¢ karty w talii dodatkow wedtug
ponizszych zasad tak, by w kazdej grze byt dostepny losowy zestaw kart.

Wariant 1.

Wyjmijcie z talii dodatkéw z gry podstawowej karty pomocnikéw i karty narzedzi. Do kart
pomochikow dotaczcie karty pomocnikéw z dodatku, a do kart narzedzi — karty narzedzi

z dodatku. Przetasujcie utworzone w ten sposéb talie pomocnikéw i narzedzi, a nastepnie
wylosujcie z nich po 5 kart, ktére dotgczycie do talii dodatkéw uzywanej w Waszej rozgrywce.
Nieuzywane karty odtézcie do pudetka.

Wariant 2. (zalecany w grze dla 2 graczy)

Wyjmijcie z talii dodatkéw z gry podstawowej wszystkie karty dachéw w jednym wybranym
przez Was kolorze (tj. 7 kart). W ich miejsce dotgczcie do talii 7 losowych kart dodatkow

ze Stonecznej 156 z wytaczeniem kart dachow. (Wylosujcie je sposrod kart wyposazenia,
pomocnikow i narzedzi). Skonstruowana w ten sposob talia 48 kart dodatkow pozwoli Wam
0siggnac wyzsze wyniki punktowe na koniec gry. Nieuzywane karty odtdzcie do pudetka.

Uwagal Jesli zastosujecie ten wariant w grze dla 3 graczy, mozecie miec¢ problem ze
skompletowaniem dachéw w swoich Domkach, a w rozgrywce dla 4 graczy bedzie to bardzo
trudne.

Nie polecamy modyfikacji talii pomieszczen — dla uzyskania zbalansowanej rozgrywki
powinna zawierac¢ 60 kart z gry podstawowej. Jezeli zdecydujecie sie na jakies zmiany,
zadbajcie o to, by dostepne byto 10 kart piwnicy.




ROZGRYWKA DLA 1 GRACZA

Przygotowanie do gry

Wez zestaw kart z gry podstawowej (dla 2—4 graczy).

Wyjmij z talii dodatkow:

— Karty Dostawcy i Dekarza — potdz je obok planszy.

— Karte Mtota pneumatycznego — odtéz jg do pudetka, nie bierze udziatu w grze.
— 7 kart dachow w jednym kolorze — takze odtéz je do pudetka.

Do tak uszczuplonej talii dodaj wszystkie karty dodatkéw ze Stonecznej 156 z wyjatkiem
dachoéw (czyli pomocnikéw, narzedzi oraz wyposazenia).

Przygotuj takze karty z roszerzenia ,Plany budowy”. Karty planéw za 3 i 5 punktow potasuj
i potdéz w 2 stosach obok planszy.

Przygotuj tor dobierania z gry podstawowej (z 5 kolumnami na karty).

Wez plansze Domku i wylosuj pierwsze 2 karty plandw budowy, jedng za 3 i jedng za
5 punktow.

Przebieg rozgrywki

Przebieg gry jest taki sam jak przy grze wieloosobowej — w kazdej rundzie wyktadasz na tor
dobierania 4 karty z talii dodatkow i 5 kart pomieszczen. Wybierasz 1 pare kart i postepujesz
z nimi doktadnie tak samo jak w grze podstawowe;.

Jedyny wyjatek to wziecie pary ze znacznikiem pierwszego gracza. Jako ze w grze
jednoosobowej znacznik ten nie ma zastosowania, w tym przypadku (zamiast pobierania
znacznika) wykonujesz jedng z ponizszych czynnosci:

— wziecie Dekarza,
— wziecie Dostawcy,

— wziecie dodatkowej pary kart plandw budowy (jednej za 3 i jednej za 5 punktow)
z rozszerzenia ,Plany budowy”.

Mozesz takze nie wykonac¢ zadnej z powyzszych czynnosci i po prostu wzig¢ tylko karte
pomieszczenia lezgcg pod polem pierwszego gracza.
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Gra trwa 12 rund, po ktorych nastepuje punktowanie. Punkty liczy sie tak samo jak

w przypadku gry podstawowej z wyjgtkiem planéw budowy — grajgc samotnie otrzymujesz
punkty za 2 komplety zrealizowanych przez siebie planéw (nie jak w grze wieloosobowej,

w ktorej otrzymujesz zawsze punkty tylko za jeden z planéw). Innymi stowy — mozesz
otrzymac punkty za 2 zrealizowane plany za 5 punktéw i za 2 zrealizowane plany za 3 punkty.

W czasie gry mozesz dobra¢ wiecej kart planow, ale nie bedga sie liczy¢ w zaden sposéb
do punktacji.

tatwo policzyé, ze za karty planow budowy mozesz otrzymac 16 punktow (5 + 5 + 3 + 3),
a jesli posiadasz karte Architektki — nawet 20!

Wuyniki

Ponizsze zestawienie pomoze Ci oceni¢ wybudowany przez Ciebie Domek.

40> Moze i da sie tam zamieszkac, ale nie ma sie czym chwali€.

41-50 To przyzwoity Domek, ale nie wyrdznia sie niczym wsrdd innych.

51-55 Dobry wynik, masz tadny Domek.

56-59 Twoj Domek uchodzi za najtadniejszy w miescie.

60+ Arcydzieto architektury! Prawdziwe ZWYCIESTWO!

Nie zrazaj sie ewentualnymi poczatkowymi niepowodzeniami! Wbrew pozorom nie tak

tatwo zadbac o wszystko na raz, a czasem do osiggniecia dobrej punktacji potrzebny jest tez
tut szczescial

PODZIEKOWANIA

Autor chciatby najserdeczniej podziekowaé wszystkim
pracownikom firmy REBEL za wspaniatg wspotprace przy
tworzeniu Domku i niniejszego dodatku. Nadto szczegdlne
podziekowania przekazuje rodzinie i przyjaciotom, ktérzy majag
nieskonczong cierpliwos¢ do testowania kolejnych pomystow.
Najcieplejsze usciski nalezg sie corce Oldze, ktdra nie tylko
cierpliwie ilustrowata wszystkie prototypy, ale takze byta
pomystodawczynig kilku rozwigzan uzytych w tym dodatku.
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