APARTAMENT

TURA GRACZA

Kazdy z graczy otrzymuje plan swojego hotelu, plansze i pionek cigzarowki. Wszystkie
pionki zaczynaja gr¢ w bazie. W trakcie tury gracz moze wykona¢ w nastgpujacej kolejnosci:
- ruch, czyli przemieszczenie pionka do najblizszego miasta. Ruch nie jest obowiazkowy.
Gracz moze zrezygnowac z przesunigcia cigzaroOwki.

- akcja wykonywana w miescie, w ktérym aktualnie znajduje si¢ cigzaréwka. Akcja jest
obowiazkowa, nie mozna z niej zrezygnowac.

Okreslona kolejno$¢ obowiazuje. Najpierw mozna wykona¢ ruch, nastepnie trzeba wykonaé

akcje.

WINIETA

Kazdy gracz zaczyna gr¢ z aktywna winieta. Po zakonczeniu tury gracz moze oglosi¢, ze
zuzywa winietg, zyskuje wtedy dodatkowa turg, ktéra musi wykorzysta¢ od razu wg
standardowych zasad. Winiet¢ mozna ponownie aktywowaé poswigcajac dwa wykonane
zlecenia oznaczone wykrzyknikiem (patrz wykorzystanie kart zlecen).

PODJECIE ZLECENIA

Jako akcje gracz moze podjaé zlecenie. Wybiera jedno sposrod pigeiu odkrytych kart zlecen.
Kolor zlecenia musi zgadza¢ si¢ z kolorem miasta, w ktorym przebywa cigzarowka gracza.
Na planszy cigezaréwki gracz dowolnie uktada okreslona w zleceniu ilo$¢ skrzyn. Na miejscu
zabranej karty uktada si¢ nowa, odkryta ze stosu kart zlecen. W kolejnej turze gracz moze
podjac kolejne zlecenie, jesli w tadowni ma wystarczajaca ilo$¢ wolnego miejsca.



Przykiad: zotta ciezarowka jedzie do fioletowego miasta (ruch), gdzie zostaje podjete
fioletowe zlecenie, a do tadowni trafiajq trzy skrzynie (akcja).

ROZEL.ADOWANIE TOWARU I ZARABIANIE PIENIEDZY

Na poczatku tury gracz moze podjaé decyzj¢ o roztadowaniu cigzaréwki. W tym celu musi
przesuna¢ pionek do bazy, a nastgpnie zdja¢ z fadowni Zetony skrzyn 1 przewrdci€ je na druga
strong. Teraz sa to pieniadze, jakie gracz zarobit na dowozie. Kiedy gracz ma na tyle
zaladowana cigzarowke, ze nie moze dotozy¢ wigcej, musi jecha¢ do bazy i1 dokonad
roztadunku.

Przykiad: Zéita ciezarowka wraca do bazy (ruch) i zostaje roztadowana (akcja). Zetony
skrzyn przewracane sq na drugq strone i teraz stanowiq walute gracza.




PRODUKCJA MEBLI

Za kazdym razem, gdy do bazy trafia partia paczek, w fabryce zaczyna si¢ praca. Pierwsza z
lewej, sposrod trzech odkrytych kart mebli trafia do miasta oznaczonego pionem produkcji.
Nastepnie pion produkcji przesuwany jest do kolejnego miasta, odwrotnie do ruchu
wskazowek zegara (uwaga, pion produkcji nigdy nie trafia do bazy), karty zlecen zsuwane sa
do lewej, a na koncu kolejki uktadana jest nowa karta mebla (tak by na stole lezaly trzy
odkryte). Kazdy mebel charakteryzuje si¢ opisana na karcie wielkoscia (od 1 do 4). Jesli ilos¢
dowiezionych do fabryki paczek jest wigksza niz wiasnie wyprodukowany mebel, nalezy w
kolejnym miescie wyprodukowaé¢ mebel kolejny. Akcje ta powtarza si¢ dopdki ilos¢
dowiezionych paczek bgdzie rowna lub mniejsza od sumy wartosci wyprodukowanych mebli.
Na poczatku gry pion produkcji znajduje si¢ w miescie z trzema drzewami w herbie.

Przykiad: do bazy dowieziono 3 skrzynie (ktore po odwroceniu sq teraz 3 monetami gracza).
Do miasta zielonego trafia pierwszy mebel z kolejki, czyli stol. Pion produkcji przesuwany
jest do miasta niebieskiego. Na wytworzenie stotu zuzyto 2 skrzynie towaru, dlatego do
niebieskiego miasta trafia nastepny mebel — tozko. Pion produkcji przesuwany jest do miasta
pomaranczowego, szafa czekajqca w kolejce produkcji przesuwana jest na pole pierwsze z
lewej, a za niq odkrywane sq dwie kolejne karty — tazienka i tozko. Jako, ze tqczna suma
wyprodukowanych mebli (stot 2 i tozko 3 = 5) przekroczyta ilos¢ dowiezionych skrzyn, faza
produkcji dobiegta konca.

ZAKUP MEBLI

Jako akcjg gracz moze zakupi¢ mebel, ktéry jest aktualnie dostgpny w danym miescie. Koszt
mebla jest rowny jego wielkosci podanej na karcie (od 1 do 4). Odpowiednia ilos¢ monet
gracz winien jest zwroci¢ do puli. Nastgpnie gracz odnajduje wlasciwy zeton mebla i uktada
go na planszy ci¢zaréwki. W jednej turze mozna kupic tylko jeden mebel.

ZALADOWANIE CIEZAROWKI

Do cigzarowki mozna tadowa¢ kolejne towary lub meble dopoki jest miejsce. W dowolnym
momencie gracz moze poprzekladaé elementy w swojej tadowni. Zaden mebel nie moze
wystawaé poza cigzarowkeg. Oprdznienie cigzardwki w bazie ze skrzyn i mebli tacznie,
zajmuje jedna akcje. Jesli wykonanie danej akcji doprowadzi do przetadowania cigzarowki,
takiej akcji nie mozna wykonac i trzeba jecha¢ do bazy oprézni¢ tadownie.

MEBLOWANIE APARTAMENTOW
Kolejna akcja moze by¢ dostarczenie zakupionego mebla do hotelu. W tym celu gracz wraca
do bazy (tam wiasnie znajduja si¢ wszystkie hotele) 1 przenosi zeton mebla z cigzarowki na
plansze hotelu. Zeton uktadany jest w dowolnym z 6 pokoi.
Obowiazuje kilka zasad:

e meble musza miesci¢ si¢ w obrgbie pokoju,

e pierwsze pole, przy wejsciu do pokoju, zawsze musi pozosta¢ wolne

e w apartamentach nie wolno ustawia¢ mebli w przedpokojach, a do tazienek

wolno wstawia¢ tylko sprzety tazienkowe (jacuzzi, lub wanna z ubikacja).

Wstawiony mebel pozostaje w danym pokoju. Gracz w dowolnym momencie gry moze
przestawia¢ meble w obrebie pokoju. Jezeli gracz chee przestawi¢ mebel z jednego pokoju do
innego., moze to wykona¢ w swojej turze (nie traci akcji) ptacac do puli jedng monete za
kazdy przenoszony mebel (optata dla tragarzy).




Kazdy hotel sktada sie z dwoch matych pokoi (6 pol), dwoch srednich pokoi (9 pol) i dwoch
apartamentow. W skiad apartamentu wchodzi pokdj (12 pol), przedpokdj i tazienka.

PUNKTOWANIE POKOI

W swojej turze gracz moze oglosi¢, ze punktuje jeden lub wigcej pokoi. Dany pokdj mozna
podliczy¢ tylko, jesli jest w pelni umeblowany, czyli posiada t6zko, szafg i stot. Apartamenty
mozna podlicza¢ juz, kiedy maja podstawowy komplet trzech mebli, lub dodatkowo z
umeblowana tazienka. Gracz sumuje punkty z mebli znajdujacych si¢ w okreslonym pokoju.
Jesli dwa lub trzy meble sa w tym samym kolorze, ich warto$¢ jest podwajana(wazne by
meblowac pokoje w jednym stylu). Warto§¢ mebli tazienkowych nigdy nie ulega podwojeniu.
Uzyskane w ten sposob punkty nazywane sa punktami prestizu.



Przyktad:

Podliczenie matego pokoju — szafa 2, stot 1, tozko 1, tqcznie 2+1+1 = 4 punkty prestizu.
Podliczenie sredniego pokoju — stot 2, sofa 2, szafa 3. Sofa i szafa sq tego samego koloru
(Zotto zielony) dlatego ich wartos¢ ulega podwojeniu. tqcznie 2+2x(3+2) = 12 punktow

prestizu.

Podliczenie apartamentu — kanapa 4, stol 4, szafa 3, wszystkie meble sq jednego stylu,
dodatkowo dochodzi tazienka 3. Lgcznie 2x(4+4+3)+3 = 25 punktow prestizu.

WYKORZYSTANIE KART ZLECEN
W trakcie gry gracze gromadza karty zlecen, ktore moga by¢ wykorzystane na dwa sposoby:
o komplet 4 zlecen, w 4 réznych kolorach daje graczowi 4 punkty prestizu. W
swojej turze gracz moze oglosi¢, ze podlicza karty zlecen. Zakrywa wtedy 4
wybrane karty i natychmiast otrzymuje punkty prestizu..
e dwa zlecenia z wykrzyknikiem (w dowolnym kolorze) aktywuja winiete.
Aktywna winieta nie moze by¢ aktywowana ponownie, na zapas, nalezy ja
najpierw zuzyc.
Kart zuzytych na punktowanie lub aktywacje winiety nie mozna wykorzysta¢ ponownie.

ZDOBYWANIE GWIAZDEK
Gracz w swojej turze moze poswigci¢ okreslong ilo$¢ punktow prestizu na uzyskanie
gwiazdek. Jednorazowo gracz moze zyskaé tyle gwiazdek, na ile starczy mu punktow
prestizu. Niewykorzystane punkty zostaja do dyspozycji gracza na dalsza gre. Koszt gwiazdek
ksztattuje si¢ nastepujaco:
e pierwsza * kosztuje 8 punktéw prestizu, nastgpne odpowiednio: 10, 12, 14, 16,
18, 20, 22, 24 — w przypadku gry dwuosobowe;j
e pierwsza * kosztuje 8 punktéw prestizu, nastgpne odpowiednio: 9, 10, 12, 13,
14,16, 17, 18, 20, 21, 22, 24 — w przypadku gry trzyosobowe;j
e pierwsza * kosztuje 8 punktéw prestizu, nastgpne odpowiednio: 8, 10, 10, 12,
12, 14, 14, 16, 16, 18, 18, 20, 20, 22, 22, 24 — w przypadku gry dwuosobowe;.
Jak wida¢, gracz, ktory pierwszy zdecyduje si¢ zdoby¢ gwiazdke, otrzyma ja za najmniejsza
ilo$¢ punktow prestizu, kazda kolejna * jest juz drozsza.



USPRAWNIENIA
W grze mozliwe sa 3 usprawnienia, ktore gracz moze naby¢ w trakcie swojej tury ptacac ich
koszt. W turze mozna kupi¢ dowolna ilo$¢ usprawnien, jesli tylko gracz posiada
wystarczajaca 1lo$¢ monet. Kazde z usprawnien mozna naby¢ tylko raz, ale usprawnienie
moze by¢ wykorzystywane co turg (jest wielorazowego uzytku).

e Przyczepa. Za 4 monety gracz kupuje przyczepg, ktora przedtuza cigzaréwke o
dwa pola dodane na dole samochodu.

e Tragarz. Za 3 monety gracz wynajmuje tragarza, ktory bedzie jezdzil z
kierowca. Tragarz pozwala na wykonanie dwodch akcji w jednej turze, w
jednym z 4 o$ciennych miast (nie w bazie), czyli zakup 2 mebli, podjgcie 2
zlecen lub zakup mebla i podjecie zlecenia.

e GPS. Koszt 2 monety. Posiadajac GPS kierowca moze lepiej organizowac
swoja prace. Teraz mozna najpierw wykona¢ akcje, nastgpnie ruch. Przyklad:
gracz zaczyna tur¢ w pomaranczowym miescie i podejmuje pomaranczowe
zlecenie. Wg standardowych zasad, po zatadowaniu skrzyn nastgpuje koniec
tury. Dzigki GPS gracz po zatadunku moze przesunaé ci¢zaréwke do kolejnego
miasta lub bazy (ruch), ale nie moze wykona¢ tam juz zadnej akcji.

ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy si¢ w dwoch przypadkach:

e gracz podejmuje zlecenie i nie moze uzupehi¢ odkrytych zlecen do pigciu,
poniewaz stos kart zlecen jest pusty,

e pomimo dowiezionych skrzyn produkcja nie moze ruszy¢, bo stos kart mebli
jest pusty, nie ma réwniez zadnego z odkrytych zlecen.

Gracz, ktory doprowadzil do jednego z powyzszych warunkéw dogrywa turg do konca,
nastgpnie wszyscy pozostali gracze kolejno wykonuja po jednej turze. Kiedy kolejka wraca do
gracza, konczacego, wykonuje on jako ostatni petna turg.

WYLONIENIE ZWYCIEZCY

Gre wygrywa gracz z najwicksza iloscia gwiazdek. W przypadku remisu decyduje ilo$¢
punktow prestizu. Na koniec gry kazde pozostate 3 monety daja graczowi 1 punkt prestizu.
Mozna réwniez doliczy¢ punkty z niewykorzystanych kompletow zlecen.

Umeblowany hotel.



