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Podczas gry wcielisz sie w bezwzglednego, wyrachowanego i pozbawionego uczu¢ whasciciela kamienic,
a twoim gtéwnym celem bedzie wycisnigcie ze swoich lokatordw tyle pieniedzy, ile to tylko mozliwe.
Mdwig o tobie ,Krwiopijca”, ale to tylko wzbudza ztosliwy usmiech na twojej twarzy. Do twoich mieszkan
beda sie wprowadzac rézni lokatorzy: rodzina, staruszek z psem, hakerzy i wielu innych dziwakéw.

Wszyscy marza o wynajeciu idealnego mieszkania, ale najczesciej oferujesz im co najwyzej przecietne
‘< lokale. Korzystajac z kart akcji mozesz zyskac przewage lub bronic sie przed podtymi atakami innych
wyzyskiwaczy. Czasami ich kosztem ... a czasami kosztem twoich biednych lokatoréw!
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Zyczymy udanej zabawy podczas utrudniania zycia swoim przeciwnikom oraz zbicia fortuny w roli
J najbardziej efektywnego biznesmena w miescie!
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120 kart, w tym:

+ 97 kart gry
(akeje, lokatorzy i adaptacje — z mieszkaniami na odwrocie)

+ 23 karty specjalne
(dachy, wiezienie i potwory — z wtasng podobizna na odwrocie)

60 monet =
(30 niebieskich »1«, 10 zottych »5«, 15 pomarariczowych »10«, 5 zielonych »50«)

Niniejsza instrukcja
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1. Sposréd wszystkich kart wydziel karty specjalne: =*Dachy, =»Potwory i =Wiezienie. Rozdziel je
pod wzgledem rodzaju (kazdy rodzaj ma ten sam rysunek na odwrocie) i zbierz w stosy. Stanowia
cze$¢ zasob6w ogdlnych.

2. Pot6z wszystkie pienigdze w zasobach ogéInych. Bedziemy je nazywac bankiem. Jesli w instrukgji
mowimy o monetach, mamy zawsze na mysli te o wartosci »1«. Pienigdze mozesz zawsze wymieniac
na grubsze lub drobne. Wymieniaj drobne na grubsze, aby fatwiej zorientowac sie we wtasnych finansach.

3. Potasuj wszystkie karty gry strong z mieszkaniami ku gorze, a nastepnie potéz je w formie stosu do
dociggania obok pozostatych kart w zasobach ogélInych. Karty gry bedziemy w dalszej czesci nazywac
po prostu »kartami.

4. Daj kazdemu 3 monety i 5 kart. Finanse sa jawne, wiec kazdy gracz powinien
trzymac je na stole i nie zastaniac!

5. Wybierz gracza startowego. Mozna rozpoczac gre.
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PRZEBIEG TURY

Kazda tura sktada sie z trzech faz:
1. Sprawdz kamienice / Zaptac kaucje
2. Zagraj karty
3. Zbierz czynsz / Kup karty

Gdy zakoniczysz ture, kolejka przechodzi na gracza siedzacego po twojej lewej stronie.

jeslijestes ofiarg atakw innego gracza
i masz odpowiednie karty, masz prawo sie broni¢ réwniez poza swoja tura. Jesli nie jeste$ atakowany,
nie masz prawa zagrywac kart poza swoja tura!

W tej fazie musisz sprawdzi¢ nastepujace warunki (pomin te czes¢ w pierwszej turze gry):

- Jesli = Sktotersi mieszkaja w jednej lub wigkszej liczbie twoich kamienic: z kazdej takiej kamienicy
wyprowadza sie lokator ptacacy najwyzszy czynsz i wprowadza sie do odpowiadajacego mu pustego
mieszkania w kamienicy bez Sktoterséw. Wybierz, czy dany lokator wprowadzi sie do jednego z twoich
mieszkan, czy do mieszkania innego gracza. Jesli nie ma odpowiedniego mieszkania, odtdz karte
lokatora na stos kart odrzuconych.

- Jesli = Dziki lokator mieszka w jednej lub wiekszej liczbie twoich kamienic: mozesz zaptaci¢ dwie
monety kazdemu Dzikiemu lokatorowi, aby przenidst sie do mieszkania innego gracza. Wybierz
odpowiadajace mu puste mieszkanie w kamienicy bez = Sktotersow. Jesli nie ma odpowiedniego
mieszkania, odt6z karte lokatora na stos kart odrzuconych.

+ Jesli = Naukowiec mieszka w jednej z twoich kamienic, tworzy nowego = Potwora. Potwor
wprowadza sie do odpowiadajacego mu pustego mieszkania w kamienicy bez = Sktotersow.
Wybierz, czy dany Potwor wprowadzi sie do jednego z twoich mieszkan, czy do mieszkania innego
gracza. Jesli nie ma odpowiedniego mieszkania, Naukowiec nie tworzy Potwora w tej turze.

« Jedli siedzisz w = Wiezieniu: mozesz zaptaci¢ kaucje w wysokosci 5 monet i odtozy¢ karte Wiezienia
do zasob6w ogdlnych. Jesli nie chcesz albo nie mozesz zaptacic, siedzisz dalej w Wiezieniu.



W tej fazie mozesz zagra¢ dowolna liczbe kart z reki wybierajac dowolnego gracza jako cel.
Mozesz réwniez nie zagra¢ zadnej karty. Mozesz wykonac ponizsze dziatania w dowolnej kolejnosci tak
czesto, jak tego chcesz:

« Zbuduj kamienice oraz/albo rozbuduj ja

- Wprowadz lokatoréw do mieszkan

« Skorzystaj z akgji

Aby zbudowac nowa kamienice, potéz na stole (strong mieszkar w gére) dowolng liczbe kart z reki.
Nie pokazuj jednak drugiej strony kart. Budowa pieter kamienic nie kosztuje nic... poza pozbawieniem
sie mozliwosci wykorzystania drugiej strony tych kart. Jesli zbudujesz kamienice dla siebie, potdz ja
przed sobg na stole. W rzadkich sytuacjach, w ktrych zapragniesz zbudowac kamienice przeciwnikowi,
pot6z ja przed nim.

Kamienica musi miec co najmniej jedna kondygnacje (parter), ale nie
wiecej niz piec.

Musisz dokoriczy¢ budowe kamienicy w tej samej turze, w ktdrej ja
rozpoczates.

Najpierw potéz odpowiednig liczbe kondygnacji, a nastepnie
zwiencz kamienice =» Dachem. Najczesciej wezmiesz zwykty Dach
z zasobow ogdInych i zaptacisz za niego odpowiednia opfate. Optata

za kazdy zwykty Dach jest réwna liczbie twoich gotowych kamienic L%%J [ J
(przyktadowo: Dach pierwszej kamienicy jest darmowy, Dach drugiej
kosztuje 1 monete, Dach trzeciej to juz 2 monety, itp.). [ J [ J

Jesli masz w rece karte =» Poddasze albo = Ptaski dach, mozesz ich
uzy¢ do zwienczenia kamienicy za darmo (pot6z je zamiast zwyktego, ptatnego Dachu).

W rzadkich sytuacjach, kiedy skoriczg sie karty zwyktego Dachu, mozesz dokoriczy¢ budowe tylko
Poddaszem albo Ptaskim dachem. Jedyng mozliwoscig odzyskania zwyktych Dachéw jest skorzystanie
z = Bomby albo = Wyburzenia!
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Mozesz rozbudowac kamienice korzystajac z karty —»Zaadaptowany strych usprawniajacej zwykty P
Dach albo dodajac piwnice za pomoca karty —>Zaadaptowana piwnica. Kamienica nie moze mie¢ |

wiecej niz jednego (jakiegokolwiek) dachu oraz jednej piwnicy. Mozesz rozbudowywac zaréwno
swoje kamienice, jak i kamienice przeciwnikéw.

Budujesz nowa dwupoziomowa kamienice wykorzystujac dwie karty z reki. Aby zakoriczy¢
budowe bierzesz zwykty Dach z zasobéw ogélnych i pfacisz jedng monete (to byta twoja druga
kamienica). Nastepnie dodajesz Zaadaptowana piwnice do tej kamienicy, aby méc oferowac wiecej
mieszkan lokatorom.
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Wprowadz lokatordw do mieszkan

Mozesz wprowadzac lokatoréw do pustych mieszkan zardwno w twoich kamienicach, jak i w kamienicach
twoich przeciwnikéw.

Lokatorzy maja rézne wymagania odnos$nie mieszkan. Wprowadzaja sie tylko do kamienic nie wyzszych
niz pewna liczba poziomdw. Ta liczba widnieje na symbolu budynku w rogach karty lokatora. Aby
sprawdzi¢ wysokos¢ kamienicy policz karty przedstawiajace mieszkanie. Nie wliczaj mieszkan na
= Poddaszu, na = Zaadaptowanym strychu oraz w = Zaadaptowanej piwnicy.

Niektdrzy lokatorzy zamieszkuj tylko partery, piwnice, .

poddasza albo strychy. Karty takich lokatoréw zawieraja 2
odpowiedni symbol umieszczony u dotu karty.

Karty lokatoréw moga by¢ narysowane w poziomie lub
pionie. Jesli lokator narysowany jest poziomo, wymaga
jednego pustego mieszkania. Jesli lokator narysowany
jest pionowo, wymaga dwdch pustych mieszkan
bedacych bezposrednio nad soba.

Aby wprowadzic lokatora do mieszkania, pot6z jego odkryta kartg na wierzchu
pustego mieszkania (mieszkan). Wszystkie karty mieszkari, poddasza, strychy i
piwnice uwaza sie za mieszkania.

Kazdy lokator ma charakterystyczny wptyw na gre, ktdry opisano w Stowniczku. Sugerujemy, aby
pierwsza rozgrywke przeprowadzi¢ pomijajac ich specyfike — z jednym wyjatkiem: nie pomijaj nigdy
specyficznego dziatania = Sktotersow!

Skorzystaj z akcji
Wszystkie akcje mozesz przeprowadzac zaréwno na swoich kamienicach i lokatorach, jak i na
kamienicach i lokatorach przeciwnikéw.

Jesli zagrywasz karte przeciwko innemu graczowi, ofiara ataku ma prawo sie bronic poza swoj tura
(0 ile ma odpowiednie karty). Po ataku mozesz wciaz zagrywac karty akgj.

W rzadkich sytuacjach mozesz by¢ ofiara swoich wtasnych atakéw (patrz Podpowiedzi).
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0dt6z wszystkie zagrane karty akcji na stos kart odrzuconych (odkryte).
Opisy wszystkich akcji znajdziesz w Stowniczku.

Po zakoriczeniu zagrywania kart zbierz czynsz ze wszystkich swoich kamienic w formie pieniedzy (z banku)
albo kart (ze stosu kart do dobierania). .
Najpierw oblicz wysokos¢ czynszu, ktory i sie nalezy. Czynsz ptacony przez kazdego g1 ==
lokatora moze by¢ inny. Doktadna kwota widnieje na symbolu pliku banknotow 1 7 | s’
w rogach karty lokatora. Dodatkowo, za kazde puste mieszkanie w twoich kamienicach, @} = i~
otrzymujesz 1 monete. |

Nie nalezy ci sie czynsz od lokatordw (oraz z pustych mieszkan) znajdujacych sie w kamienicach,
w ktdrych pomieszkuja = Sktotersi.

Jesli nie posiadasz kamienic przynoszacych ci pieniedzy albo jesli siedzisz w = Wiezieniu, otrzymujesz
zapomoge w wysokosci 2 monet.

Otrzymany w danej turze czynsz mozesz przeznaczy¢ na zakup kart ze stosu do dociggania. Kazda
z pierwszych pieciu kart kosztuje 1 monete. Szdsta oraz kolejne karty kosztujg po dwie monety za
kazda. Mozesz ciagnac po jednej karcie i decydowa, czy kupujesz kolejne karty. Nie mozesz jednak
przeznaczy¢ na zakupy wiecej pieniedzy niz otrzymates czynszu w tej turze. Gdy juz kupites karty, wez

pozostata czes¢ czynszu jako pienigdze z banku. Nie mozesz odrzucac kart, aby odzyskac dodatkowe
pieniadze.

Pieniadze decyduja o tym, kto wygra. Kupowanie pieciu kart tylko dlatego, ze s tanie, nie
jest zawsze najlepszym pomystem!

Na nastepnej stronie przedstawiliSmy przyktad obliczania czynszu i zakupu kart.
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posiadasz 3 kamienice. Niestety, jedna z nich nie przynosi zadnego zysku, poniewaz mieszkaja
w niej Sktotersi. Pozostate dwie kamienice przynosza ci czynsz w wysokosci 9 monet (5 monet od Rodziny,
2 od Matki z dziecmi i 2 monety za 2 puste mieszkania). Potrzebujesz kart, wiec ciggniesz je kolejno.
Po pociagnieciu czwartej karty uwazasz, ze masz juz wystarczajaco dobre karty, wiec nie bierzesz
kolejnych. Pozostata czes¢ czynszu (5 monet) odbierasz z banku w formie pieniedzy.
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W momencie, gdy wyczerpie sie stos kart do dociggania, kazdy gracz (wfacznie z tym, ktéry wziat

ostatnig karte) przeprowadza jeszcze jedna, finalng ture. -
Pamigtaj, zeby nie odrzucac kart zabranych ze stotu w wyniku dziatania = Bomby oraz = Morderstwa,
tylko wsunac je pod spdd stosu do dociggania. >

Iwycieza gracz, ktdry zebrat najwiecej pieniedzy w trakcie gry. Zyskuje miano najlepszego biznesmena
w miescie!




