


CEL GRY

Podczas gry bedziecie tworzy¢ wtasny Domek, wybierajgc pomieszczenia, ktoére sie w nim znajda,
i upiekszajgc go dodatkami. Rozgrywka potrwa dwanascie rund, a w kazdej z nich bedziecie
umieszczali na swojej planszy Domku po jednej karcie pomieszczenia. Po wyczerpaniu sie talii
kart nastgpi koniec gry i punktowanie. Do tego czasu kazde z Was bedzie miato kompletny
Domek, a zwyciezy ta osoba, ktéra najlepiej go rozbuduje.

ZAWARTOSC PUDEEKA

4 plansze Domku

tor dobierania kart

znacznik
pierwszego
gracza

10 zetondw wyposazenia
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Nie musisz czytac tej instrukcji! Poznaj zasady w wersji uproszczonej oraz wideo:

www.wydawnictworebel.pl/domek

PRZYGOTOWANIE

— Kazde z Was bierze plansze Domku i ptytke pomocy.
— Na srodku stotu potdzcie plansze przedstawiajgcg tor dobierania kart.

— Potasuijcie talie kart dodatkéw i umiesccie jg zakryta na polu Q Nastepnie roztozcie
we wskazanych miejscach 4 odkryte karty z tej talii.

— Potasuijcie talie kart pomieszczen i potdzcie zakryta na polu G Nastepnie roztozcie
we wskazanych miejscach 5 odkrytych kart z tej talii.

— Znacznik pierwszego gracza otrzymuje najmtodszy z uczestnikow zabawy.

— Zetony wyposazenia potdzcie obok planszy tak, aby kazde z Was miato do nich tatwy dostep.

POLE PIERWSZEGO GRACZA
To pole jest zawsze puste.
o,




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka trwa 12 rund.

W kazdej rundzie, poczgwszy od osoby posiadajgcej znacznik pierwszego gracza i kolejno,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, wybieracie z toru dobierania po parze kart.

Parg kart nazywamy karte pomieszczenia z dolnej czesci toru dobierania wraz ze znajdujaca sie
nad nig kartg z talii dodatkow (albo z POLEM PIERWSZEGO GRACZA, pozwalajgcym graczowi
przejac¢ znacznik pierwszego gracza). Dobrang karte pomieszczenia umieszczacie natychmiast
na niezajetym polu na wtasnej planszy Domku, starajac sie tworzy¢ jak najwieksze pomieszczenia
tego samego rodzaju (zob. Zasady wyktadania kart pomieszczen na str. 6). Z kartg dodatku
postepujemy zgodnie ze szczegétowym opisem zamieszczonym na nastepnej stronie.

Jezeli nikt nie wybrat karty pomieszczenia, nad ktérg znajduje sie POLE PIERWSZEGO GRACZA,
znacznik pierwszego gracza zostaje u tej osoby, ktéra miata go ostatnio, i to ona ponownie bedzie
grata jako pierwsza.

Gdy wszyscy kolejno wybierzecie juz swoje pary kart, pozostate na torze karty odrzucacie na stos
kart odrzuconych. Nastepnie na tor nalezy wytozy¢ ponownie 4 karty z talii dodatkow w goérne;j
czesci toru oraz 5 kart pomieszczen w dolnej czesci toru. Tak postepujecie tacznie przez 12 rund
az do wyczerpania obu talii, po czym nastepuje koniec gry i podliczanie punktow.




Z kartami z talii dodatkéw postepujecie zaleznie od ich typow:

-

L
WIERTARKA UDAROWA

DOSTAWCA

Dla wygody warto stworzyc osobne stosy dla talii pomieszczen i talii dodatkow — utatwi to koricowe procedury
w przypadku posiadania niektorych kart pomocnikow, a takze usprawni porzgdkowanie przed kolejng rozgrywka.

Rozgrywka dla 2 i 3 graczy

Jezeli gracie w 2 lub 3 osoby, na poczatku kazdej rundy, tuz po wytozeniu nowych kart na torze,
gracz posiadajacy znacznik pierwszego gracza musi odrzucic¢ z gry pare sasiadujgcych ze sobg
kart (karte pomieszczenia i znajdujgca sie nad nig karte z talii dodatkow). Nie moze odrzuci¢ karty
pomieszczenia bedgcej w parze z polem pierwszego gracza.

Wariant. Mozecie uproscic¢ rozgrywke, decydujac sie na nieodrzucanie wspomnianej pary kart.
Jest to wariant gry przeznaczony do zabawy z mtodszymi graczami.
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ZASADY WYKLADANIA KART POMIESZCZEN

Pobrang z toru karte pomieszczenia wyktadacie na wybrane puste pole swojej planszy Domku.
Raz wytozonej karty pomieszczenia nie mozna przektadac na inne miejsce (pozwalajg na to
tylko niektore karty pomocnikéw i narzedzi). Nie ma obowigzku doktadania kart od lewej do
prawej strony. Na danej kondygnacji mogg pozostac puste miejsca pomiedzy pomieszczeniami —
uzupetnicie je w pozniejszym etapie rozgrywki. Istniejg jednak 3 ograniczenia:

[A] Ponizej karty pomieszczenia nie moze sie znajdowac puste pole.

[B] Karty piwnic muszj trafi¢ do najnizszej kondygnacji, czyli podpiwniczenia, a pozostate karty
pomieszczen muszg trafi¢ do dwoch goérnych kondygnaciji.

[C] Podczas rozbudowy nie wolno przekroczy¢ maksymalnej wielkosci pomieszczenia okreslonej
na jego karcie (zob. nastepna strona).

[A] [B]

miejsce |
na karty O
dachu




Do Sypialni zbudowanej
z 2 kart nie mozna
dotozyc 3 karty.

Pomieszczenia rozbudowujemy w poziomie. Mogg sie sktada¢ maksymalnie z 1 karty . 2 kart ‘.
albo 3 kart ‘.' Pomieszczenie, ktore osiggneto swoj maksymalny rozmiar (lub takie, na ktérym
lezy zeton wyposazenia), nazywamy pomieszczeniem ZAMKNIETYM (np. Sypialnia sktadajgca sie
z 2 sgsiadujgcych kart). Obok ZAMKNIETEGO pomieszczenia nie mozna juz potozy¢ karty tego
samego rodzaju. Jesli pomieszczenie zostato ZAMKNIETE, a ktos z Was musi albo koniecznie
chce zapetnic sgsiadujgce miejsce kartg tego samego rodzaju, to ktadzie jg zakrytg jako puste
pomieszczenie (za 0 punktow).

Uwaga! Karty pomieszczen tego samego rodzaju mogg by¢ wyktadane obok siebie w pionie.
Rozpatruje sie je jak odrebne pomieszczenia i punktuje osobno.

Zuzia wybrata karte tazienki. Maksymalny
rozmiar tego pomieszczenia to 1 karta.
Jezeli Zuzia chce albo musi zapetnic
widoczne na rysunku puste pole, to

musi obrdcic karte tazienki i zamienic jg
w puste pomieszczenie.

Z kolei Wojtek ma do wyboru 2 pola na rozbudowe
i wybrat z toru karte Kuchni. Moze zbudowac nowg
Kuchnie obok Salonu, ale uniemoZzliwi to dalsza
jego rozbudowe, albo potozy puste pomieszczenie
obok ZAMKNIETEJ juz Kuchni (maksymalny
rozmiar Kuchni to 2 karty).
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Umieszczenie na karcie zetonu wyposazenia automatycznie ZAMYKA to pomieszczenie i nie mozna
go juz rozbudowywac. W tym przypadku obowigzuje takze wspomniana wczesniej zasada — jezeli
ktos z Was jest zmuszony do wytozenia przy ZAMKNIETYM pomieszczeniu z wyposazeniem
kolejnej karty tego samego rodzaju albo koniecznie chce zapetni¢ to miejsce tg wtasnie karta,

to ktadzie jg zakrytg jako puste pomieszczenie o wartosci O punktow. Puste pomieszczenia moga
ze sobg sgsiadowac.

Wojtek postanowit ustawic¢ w swoim ledwie rozpoczetym Salonie (sktadajgcym sie z 1 karty) piekny
Fortepian. Fortepian to instrument bardzo delikatny, jego obecnosc¢ uniemozliwia wszelkie prace
remontowe, wiec Salon zostaje ZAMKNIETY.

KONIEC GRY | PODLICZANIE PUNKTOW

Gdy uptynie 12 rund, wszyscy zapetnicie swoje plansze Domkow

12 kartami pomieszczen. Wowczas nadchodzi moment na podziwianie
projektéw i podliczenie punktéw. Dla wygody warto skorzystac

z dotagczonego do gry notesu z tabelka.

Pamietajcie, by podczas podliczania punktéw skorzystac ze zdolnosci kart: Dostawca, Majster
i Dekarz, jesli je posiadacie!

Punkty otrzymacie za:

— wybudowane pomieszczenia (pokoje),
— dach,

— zetony wyposazenia,

— bonusy za funkcjonalnos¢ Domku.

Punkty za pomieszczenia

Wiekszos$¢ pomieszczen zapewnia liczbe punktow zalezng
od ich rozmiaru (czyli liczby pomieszczen tego samego

rodzaju sgsiadujacych ze soba na tym samym pietrze). Jesli pomieszczenie Sypialnia zostanie
Liczba punktéw jest wskazana w ikonie na karcie. rozbudowane do 2 kart, to za taki zestaw
otrzymamy 4 punkty.




Salon sktadajacy sie z 1 karty zapewnia tylko 1 punkt. Jesli zas uda sie umiesci¢ 2 karty Salonu obok
siebie (sgsiadujgco w poziomie, czyli na jednym pietrze), to Salon daje 4 punkty. Gdy umiesci sie
obok siebie 3 karty Salonu, to tak rozbudowany Salon zapewnia tgcznie 9 punktow. Ikony
informujg o liczbie kart, z jakich moze by¢ zbudowane pomieszczenie, oraz o wartosciach
punktowych.

Garaz sktadajacy sie z 1 karty nie daje punktow, natomiast Garaz utworzony z 2 kart zapewnia
4 punkty.

Punkty za zetony wyposazenia

Kazdy zeton wyposazenia ma nadrukowang wartosc¢ punktowa. Jesli kto$ z Was posiada
karte Dekoratorki (zob. Karty pomocnikow na str. 12-13), kazdy jego zeton wyposazenia
jest wart o 1 punkt wiece;.

Wojtek ma w swoim Domku Sypialnie ztozong z 1 karty. Gdy w kolejnej rundzie bierze karte
Domek dla kota, decyduje sie umiescic zeton z Domkiem dla kota w swojej Sypialni. Sypialnia
od tego momentu jest ZAMKNIETA, nie moze do niej dotozyc drugiej karty Sypialni. Co
wiecej, gdy w dalszym przebiegu gry weZmie karte t6zko z baldachimem, musi jg odrzucic

i nie moze juz umiescic drugiego zetonu w tej Sypialni. Gdyby wybudowat drugg Sypialnie
(byle nie sgsiadujgco w poziomie z juz ZAMKNIETA), mogtby w niej umiescic t6zko

z baldachimem.
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Bonusy za funkcjonalnosc Domku
Za spetnienie 2 wyszczegolnionych na ptytce pomocy wymagan mozecie otrzymac dodatkowe punkty:
[A] Posiadanie tazienki na kazdym z dwoch pieter — 3 punkty.

[B] Posiadanie w swoim Domku tazienki, Kuchni i Sypialni — 3 punkty. Pomieszczenia te mogg by¢
dowolnej wielkosci oraz w dowolnych (dozwolonych) miejscach na planszy Domku. Te dodatkowe
punkty otrzymujecie tylko raz — posiadanie 2 tazienek, 2 Kuchni i 2 Sypialn nie zapewni kolejnych
3 punktow.

Punkty za dach

Za kazdym razem, gdy kto$ z Was pobiera karte dachu, powinien potozy¢ ja
ZAKRYTA na wyznaczonym miejscu swojej planszy Domku. Podczas gry nie
podgladacie zebranych tam kart. Na koniec rozgrywki kazde z Was odkrywa
wszystkie zebrane przez siebie karty dachdéw i sposrod nich wybiera 4, K
ktore stworzg dach jego Domku. Wszystkie nadmiarowe, niewybrane karty -
nie bedg miaty znaczenia, nie otrzymacie za nie punktow. Punkty, ktére
otrzymacie za budowe Waszych dachow, zalezg od zebranych kart. Jezeli ktos z Was ma mniej niz
4 karty dachéw, jego dach jest niekompletny, wiec nie otrzyma zadnych punktéw za dach.

Gracze otrzymuja:
Za zbudowanie NIEJEDNOLITEGO dachu (4 karty w réznych kolorach) — 3 punkty.

Za zbudowanie JEDNOLITEGO dachu (4 karty dachu tego samego typu) — 8 punktow.

niejednolity dach — 3 punkty

-

jednolity dach — 8 punktow

Ponadto kazde okno zapewnia kolejny dodatkowy punkt, ale tylko wtedy, gdy dach (zaréwno
niejednolity, jak i jednolity) jest kompletny (4 karty). Kazdy kolor dachu zawiera 1 karte okna.
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niejednolity dach z dwoma oknami —

3 punkty za dach + 2 X 1 punkt za okna = 5 punktow

maksymalna punktacja za dach —
8 punktow za jednolity dach + 1 punkt za okno = 9 punktow

Wygrana

Wygrywa ta osoba, ktora zgromadzita najwiekszg liczbe punktéw. W rzadkiej sytuacji, gdy

dochodzi do remisu, wspotdzielicie zwyciestwo. Jezeli jednak koniecznie chcecie wytonié
zwyciezce, poszukajcie na kartach pomieszczen w swoich Domkach poukrywanych dzieci.
Gracz, ktory znajdzie ich wiecej, wygrywa.

SZCZEGOLOWY OPIS KART Z TALIl DODATKOW

Karty wyposazenia

Po pobraniu karty wyposazenia bierzecie odpowiadajacy jej zeton, ktéry umieszczacie

W pomieszczeniu wskazanym na karcie, a samg karte odktadacie na stos kart odrzuconych.
Zeton wyposazenia ZAMYKA pomieszczenie, ale wcigz mozna go dotozyé do pomieszczenia,
ktore osiggneto juz swoj maksymalny rozmiar. Sformutowanie ZAMYKA oznacza, ze
pomieszczenie hie moze by¢ juz rozbudowane kolejnymi kartami.

W 1 pomieszczeniu (liczy si¢ pomieszczenie jako catos¢, a nie kazda kartg oddzielnie) moze
znajdowac sie tylko 1 zeton wyposazenia. Zetonu wyposazenia nie mozna potozyC na pustym
pomieszczeniu.

Zetony wyposazenia Domek na drzewie oraz Domek dla ptakdw nie zajmujg miejsca
w pomieszczeniach, mozna posiadac¢ oba jednoczes$nie — ktadziecie je obok swojej
planszy Domku.
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Karty pomocnikow

Pomocnicy, za wyjatkiem Dekoratorki, dziatajg na koniec gry, juz po zbudowaniu Domku. Na
karcie pomocnika znajduje sie skrocony opis dziatania, ponizej — szczegotowy.

DEKARZ - na koniec gry wybierz ze stosu kart odrzuconych dowolng karte dachu i dotacz jg do
swoich materiatow na dach.

Uwaga! Dekarza musisz uzy¢, zanim spojrzysz w swoje zebrane wczesniej materiaty na dach!

DOSTAWCA - na koniec gry wybierz ze stosu kart odrzuconych dowolng karte pomieszczenia

i zamien jg z dowolng kartg w swoim Domku (takze z pustym pomieszczeniem). Nowo umieszczona
karta pomieszczenia musi spetnia¢ wszystkie warunki wyktadania kart. Jesli odrzucisz karte

z zetonem wyposazenia, nie otrzymujesz za niego punktow.

MAJSTER - na koniec gry mozesz zamieni¢ miejscami 2 karty pomieszczen w swoim Domku.
Karty w nowym uktadzie muszg spetnia¢ ogolne warunki wyktadania kart (np. karty Garazu
nie mozna potozycC na pietrze, a karty pomieszczenia obok ZAMKNIETEGO identycznego
pomieszczenia na tym samym pietrze). Jesli przemieszczamy karte pustego pomieszczenia
(czyli odwrécong karte), to pozostaje odwrdcona i daje 0 punktow.

Uwaga! Jesli dzieki dziataniu Majstra w pomieszczeniu znajdg sie 2 zetony wyposazenia,
to 1 z nich nalezy odrzucic!

Dzieki Majstrowi Zuzia
przemiescita karte Salonu tak,
aby znalazta sie obok drugiej
takiej samej karty.

zamien
Yy
lne Har
2w swolel

pransTy

ARCHITEKTKA - zwicksza wartos¢ kazdego z bonusow za funkcjonalno$¢ Domku o 1 punkt
(za posiadanie tazienki na kazdym pietrze dostajesz 4 punkty; za posiadanie Kuchni, tazienki

i Sypialni takze 4 punkty). Puste pomieszczenia, dzieki pracy Architektki, udaje sie zaadaptowac
do potrzeb mieszkancow i przynoszg one na koniec gry 1 punkt.
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DEKORATORKA - jej dziatanie trwa od momentu, gdy wezmiesz te karte. Zetony wyposazenia
nie ZAMYKAJA Twoich pomieszczen (ale wcigz mozna miec tylko 1 taki zeton w pomieszczeniu).
Kazdy z zetonow jest wart na koniec gry o 1 punkt wiecej, niz jest na nim napisane. Jezeli przed
wzieciem Dekoratorki w jakim$ pomieszczeniu znajdowat sie zeton wyposazenia, to z chwilg jej
wziecia pomieszczenie przestaje by¢ ZAMKNIETE — mozna je rozbudowac (o ile nie osiggneto
maksymalnego rozmiaru). W kazdym pomieszczeniu wcigz moze znajdowac sie tylko 1 zeton
wyposazenia.

. DEKORATORKA

Karty narzedzi

Karty narzedzi ktadziecie obok swoich plansz Domkéw i mozecie je wykorzysta¢ w czasie gry,

w swojej kolejce (za wyjatkiem karty Mtota pneumatycznego). Karty narzedzi majg dziatanie
jednorazowe, po ich wykorzystaniu nalezy je odrzucic¢ na stos kart odrzuconych. Karty narzedzi
dobrane w ostatniej rundzie nie bedg miaty okazji zosta¢ zastosowane, bowiem rozgrywka dobiegnie
konca.

WIERTARKA UDAROWA - zagrywasz jg przed wzieciem kart z toru. Wiertarka udarowa pozwala

Ci podmieni¢ dowolng karte pomieszczenia z toru dobierania z kartg pomieszczenia z planszy
s & Twojego Domku. Potozona w wyniku wymiany karta pomieszczenia musi trafi¢ na to samo miejsce,
z ktérego zostata wzieta karta odtozona na tor dobierania. Karta umieszczona w Domku musi
spetniac wszystkie warunki umieszczania kart. Nie mozesz odtozy¢ na tor pustego pomieszczenia.

Wymiana Gabinetu
na trzecig karte Salonu.

MLOT PNEUMATYCZNY - zagrywasz go na poczatku rundy, zanim pierwszy gracz wybierze
swojg pare kart! Mtot pneumatyczny pozwala jednorazowo wykonac kolejke przed pierwszym
graczem (zamiast swojej, a nie dodatkowo). Nie otrzymujesz znacznika pierwszego gracza —
kolejki nastepnych graczy bedg toczyty sie w standardowy sposoéb (poczawszy od pierwszego
gracza). W akcji wywotanej przez Mtot pneumatyczny bierzesz tylko karte pomieszczenia
(przyporzadkowang jej karte z talii dodatkéw odrzucasz).
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BETONIARKA - zagrywasz jg tuz przed wzigciem kart. Betoniarka pozwala na zamiane miejscami
L_sriotnsia 2 dowolnych kart pomieszczen na torze dobierania.

‘ N Wojtek jest drugi w rundzie, zostaty 4 pary do wyboru. Chce wzigc jedng z kart Salonu i czerwony dach
> z oknem, wiec, uzywajgc Betoniarki, przektada karte Salonu tak, by tworzyta pare z czerwonym dachem.

RUSZTOWANIE - karte Rusztowania umieszczasz na wolnym miejscu
planszy Domku, ktére nie ma pod sobg pustego pola. W kolejnych rundach
mozesz zastgpic jg wtasnie wzietg z toru kartg pomieszczenia. Nad kartg
Rusztowania wolno budowa¢ pomieszczenia, tak jakby byta kartg
pomieszczenia.

Uwaga! Na koniec gry Rusztowanie nie moze znajdowac sie na planszy.
Musi zosta¢ podmienione na jakas karte pomieszczenia.

Zamiast jednej czesci Garazu Wojtek umiescit w swojej piwnicy karte Rusztowania i teraz moze
wybudowac nad nig Salon. Liczy na to, ze w trakcie rozgrywki uda mu sie dobrac kolejng karte Garazu
i zastgpic nig Rusztowanie. Jezeli to sie nie uda, przed koricem gry bedzie musiat zastgpi¢ Rusztowanie
innym pomieszczeniem, nawet pustym.
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PRZYKEADOWA PUNKTACJA

Pomieszczenia

» Pokdj dzieciecy - 2 pkt
e Salon - 4 pkt

e tazienka - 1 pkt !
e Garderoba - 1 pkt i :
e tazienka - 1 pkt /
e Sypialnia - 1 pkt

e Kuchnia - 1 pkt

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

e Garaz - 0 pkt

¢ Puste pomieszczenie - 0 pkt
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tacznie za pomieszczenia: 15 pkt
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Wyposazenie

e Fortepian - 3 pkt
e Domek dla kota - 1 pkt

Bonusy za funkcjonalnosc

e tazienka na kazdym pietrze - 3 pkt
» Posiadanie tazienki, Kuchni
i Sypialni - 3 pkt

Punkty za dach
Wybierz tylko 4 karty dachu.

e caty dach (4 karty) — 3 pkt oS Seaee L
 okno - 1 pkt e
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WYNIK KONCOWUY: 29 pkt




