PRZYGOTOWANIE DO GRY

tor dobierania kart

= LOZKO 7 BALDACHIMEN s, o M
p & - < . Na koniec gry mo: ienic
ed sto n 4 ka rtyl ze Sien ar & Potoéz dp wia d Jq y kare + . - . " :ez o i = | L ﬂ:(
ol 0 Zeton w Sypia T — o \ | f X r‘I -4 ; L.

a N hi

» Gy = gt A==
& lL.H_l' {WIERTARKA UDAROWA [¥ ¢ N B = < ! ——gy v‘ . S| -

m ©
' SKEADZIK \

gracz 2

pierwszy
gracz




W SWOJEJ KOLEJCE...

Wez [allurmmG kart (A+B) ALBO . e e

T

—
SKEADZIK

Tylko w rozgrywce dla 2 lub 3 graczy:
pierwszy gracz po wzigciu kart odrzuca jedna
kolumne (inng niz kolumna z@).




UZYJ KART DO BUDOWV...

Karte pomieszczenia () uktadasz na swojej planszy:
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Karty nie mozna / Tu mozna

Jezeli nie mozesz
poprawnie utozy¢
karty, potdéz ja zakrytq.




UZYJ KART DO BUDOWV...

Karte dodatku (/) uzywasz w zaleznosci od jej typu:

WYPOSAZENIE

A (maks. 1 w pomieszczeniu)
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Stos dachu
(zakryty do konca gry).

Pomieszczenia z wyposazeniem _!-_ -;"r;.n -
nie wolno rozbudowywac. o
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UZYJ KART DO BUDOWV...
Karty dodatkéw (/):

NARZEDZIA POMOCNIK

Pot6z obok domku. Pot6z obok domku.

Wykorzystaj w swoim ruchu. Wykorzystaj jego efekt staty albo

uzyj na koniec gry.




KONIEC RUNDY KONIEC GRY

Gra sie konczy,
gdy wyczerpia
sie stosy /A
(12 rund).

Odrzué niewybrane karty i wylosuj nowe.
Nastepna runde rozpoczyna gracz ze znacznikiem




PUNKTACJA

Pomieszczenia

¢ Pokéj dzieciecy - 2 pkt )
e Salon - 4 pkt

e Lazienka - 1 pkt

e Garderoba - 1 pkt

e tazienka - 1 pkt

e Sypialnia - 1 pkt 15 Pkt
¢ Kuchnia - 1 pkt

e Spizarnia - 3 pkt (obok Kuchni)
e Kuchnia - 1 pkt

e Garaz - 0 pkt

e Puste pomieszczenie - 0 pkt Y
Wyposazenie

¢ Fortepian - 3 pkt

« Domek dla kota - 1 pkt 3 4 pkt

Bonusy za funkcjonalnos¢

e Lazienka na kazdym pietrze - 3 pkt
e Posiadanie Lazienki, Kuchni 6 Pkt
i Sypialni - 3 pkt

RAZEM: 25 pkt

+ punktacja za dach




Punktacja za dach - wybierz 4 karty. Jezeli masz ich mniej, dach pozostanie niekompletny.

» Kompletny NIEJEDNOLITY dach (4 karty w réznych kolorach) - 3 pkt.
e Kompletny JEDNOLITY dach (4 karty dachu tego samego typu) - 8 pkt.
e Kazde okno (kompletnego dachu) - 1 pkt.
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