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‘WPROWADZENIE

Gra ,Letnisko” przenosi uczestnikow w lata trzydzieste XX wieku. Razdy z graczy staje
si¢ wlascicielem letniska w gminie Letnisko-Falenica, ciagnacej si¢ od Anina do Otwocka.
Tam wzdluz linii kolejowej powstawaly modne podwarszawskie miejscowosci wypoczynkowe.
Zadaniem wlascicieli pensjonatéw jest zabieganie o letnikow wysiadajacych na stacji kolejowej.
Pieniadze zostawione przez wczasowiczéw dowcipkujacych po polsku i w jidisz mozna zaoszczedzi¢
lub zainwestowac¢. Do nabycia sa grunty porosniete sosnowym lasem, tanie drewniaki, wygodne
wille badz luksusowe pensjonaty. Im wyzszy standard nieruchomosci, tym wic¢ksza szansa na od-
wiedziny zamozniejszych goSci oraz wyzsze oplaty za pobyt.
7. czasem, gdy miejscowosci letniskowe stana si¢ popularniejsze, wagony kolejki jeszcze szczelniej
wypelnia si¢ podréznymi. Jednak wlasciciele doméw z niepokojem obserwuja prognoze pogody
na kolejny tydzien. Ulewne deszcze moga skutecznie zniecheci¢ do wyjazdu bardziej wymagajacych
wczasowiczow. Za to w stoneczne dni z pociagu wysiadzie thum warszawiakoéw uciekajacych
z miasta przed upalami. Do odebrania ich ze stacji przydatny bedzie samochéd. Oczywiscie
pod warunkiem, ze uda si¢ wyprzedzi¢ konkurentow.
W grze ,Letnisko” nie ma miejsca na sentymenty. Sprytny gracz najtrafniej przewidzi
koniunkture, we wlasciwym czasie zainwestuje swoj kapital i wygra rywalizacje o letnikow.
Zwyciegzy ten, kto pod koniec gry wykaze si¢ najokazalszymi budynkami oraz najwigksza
iloScia zaoszczedzonej gotowki.

ELEMENTY GRY
110 malych dwustronnych kart letnikéw/pieniedzy:
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44 karty studentéw/100 ztotych 36 kart kuracjuszy/200 zlotych 30 kart 0sob z towa- '|
rzystwa/300 zlotych =




28 kart dzialek lesnych/xS 22 karty drewniakow/ 18 kart willi/ 14 kart pensjonatow

(mogacych w razie potrze- 2 punktéw zwyciestwa 3 punktéow zwycigstwa /5 punktéow zwyciestwa
by stuzyc¢ jako 500, 1000

lub 1500 zlotych)
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8 kart wagonow
kolejowych/
toréw kolejowych

6 kart samochodow/
samochodéw do
zatankowania

13 kart lokomotyw/pogody w 6 rodzajach

Zetony:

) @ e

1 zeton Prezesa Towarzystwa Milo$nikow
Letnich Mieszkan (w skrocie: Prezesa)/
5 punktéw zwyciestwa

10 zetonow wilascicieli
letniska w 5 kolorach

1 zeton portiera/gracza
konczacego

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Uwaga: przed pierwsza rozgrywka nalezy wyrzuci¢ z gry jedna z kart pogody “Burza”.
Nie bedzie ona nigdy uzywana i nie jest czgscia zestawu 13 kart lokomotywy/pogody.

Najpierw kazdy z graczy bierze z pudeltka

i rozklada przed soba na stole nastepujace karty:
dwie karty po 100 zlotych, dwie karty dziatek
lesnych, jedna karte drewniaka (ktora kladzie
na jednej z kart dzialek) oraz zetony wlascicieli

gracz otrzymuje zeton
portiera/gracza koncza-
cego. Posesje graczy

sa gotowe do gry.
Nastepnie na stole
nalezy ustawi¢ pola:
bank, inwestycje oraz

. pociag z Warszawy.

. W tym celu karty
nalezy podzieli¢ wedlug
rodzajow i ulozyc
w stosach na stole, tak jak
pokazano na rysunku P

Wskazowki szczegolowe:

Rarty dzialka lesna nalezy przed

polozeniem na stole podzieli¢ na dwie mniej wiecej réowne czesci (czes¢ dzialek bedzie kosztowac
100, a cze$¢ - 200 zlotych).

Liczba kart samochdd na stosie rowna sie liczbie graczy plus jeden.

Talie kart lokomotywa/pogoda nalezy przetasowac, trzymajac strona lokomotywy do gory.

Trzeba tasowac tak, zeby po zakonczeniu tej czynnoéci na wierzchu stosu znalazla sie karta
lokomotywy z chmurka.

Liczba wagonow za lokomotywa réwna sie liczbie graczy plus dwa.

Przygotowanie gry dla 5 graczy:
W wariancie dla 5 os6b gra trwa tylko 10 tur, dlatego przed gra nalezy odlozy¢ do pudelka karte
pogody ,Burza” i jedna z kart pogody ,Deszcz”. Na poczatku gry pociag ma 6 wagonow.

PRZEBIEG GRY

Gra ,Letnisko” podzielona jest na tury. Razda tura dzieli si¢ na trzy fazy. W pierwszej fazie na
stacje przyjezdza pociag z letnikami. W drugiej - przy pomocy zetonéw wlascicieli gracze po kolei
wykonuja swoje akcje. W trzeciej - po wykonaniu wszystkich akcji gracze zabieraja ze stolu naj-
pierw zdobyte karty inwestycji, a nastgpnie karty letnikoéw, ktérych goszcza w domach. Po rozegra-
niu fazy trzeciej przechodzi sie do nastepnej tury. Gra konczy sie po zakwaterowaniu letnikow w
12. (10 turze.




I. PRZYJAZD LETNIRKOW
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Przyjazd letnikow uzalezniony jest od liczby i klasy nieruchomosci bedacych w grze oraz
od pogody. Im wigcej doméw, tym wigcej przyjezdnych, a im wyzszy standard, tym bogatsi
goécie. Im gorsza pogoda, tym - niestety - wigcej zniecheconych do wyjazdu warszawiakow.

Pierwsza czynnoécia graczy w kazdej turze jest odwrocenie karty lokomotywy z wierzchu stosu
w celu poznania pogody na weekend. Nastepnie, zgodnie z informacja zawarta na karcie
pogody (patrz ramka ponizej), nalezy rozmiesci¢ letnikéw w pociagu.

( Rarty pogody
" { Na kazdej karcie pogody podana jest informacja o liczbie i kategorii letnikow wsiadajacych

1 do pociagu.

Burza z piorunami - nikt nie wsiada;

Deszcz - wsiada tylu studentow, ile jest drewniakow w grze;

kuracjuszy, ile w grze jest willi;

Slonice za chmurka - wsiada tylu studentéw, ile jest drewniakow; tylu kuracjuszy,
ile jest willi i tyle os6b z towarzystwa, ile jest pensjonatow w grze;

Slonfice za chmurka + biret (sesja egzaminacyjna) - wsiada tylu kuracjuszy,

> ile jest willi i tyle oséb z towarzystwa, ile jest pensjonatéw w grze;

* Pelne slonce + wagon (upaly) - wsiada po dwoch studentow na kazdy drewniak,
po dwdéch kuracjuszy na kazda wille i po dwie osoby z towarzystwa na kazdy
pensjonat w grze. Do pociagu nalezy doczepi¢ kolejny wagon (odwrocic¢ karte tor

kolejowy), ktéry pozostanie do konca gry.

nu za lokomotywa ku koncowi skladu. Letnicy wsiadaja do wagonu niezaleznie od tego,
czy wagon jest zajety przez inng karte letnika, czy tez nie. Jezeli nie wszyscy letnicy zajeli
miejsca w wagonach za pierwszym razem, czynno$¢ nalezy powtdrzyé, dokladajac karty
az do momentu, gdy wszyscy letnicy znajda si¢ w pociagu. Uwaga: Letnicy pozostaja na
kartach wagonéw dopoéki kto$ ich nie odbierze.

Uwaga dla zaawansowanych graczy: Na karcie lokomotywy znajduje si¢ prognoza pogody na
nastepny weekend. Symbol chmury &g oznacza, ze w nastepnym tygodniu bedzie ,Burza”, ,Deszcz’
badz ,Chmury”. Symbol slonca * oznacza, ze w przyszlym tygodniu nastapi jeden z trzech mozli-
wych weekendéw slonecznych. '
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Przyklad: Ramil odkryt karte “Storice za chmurkq + biret”. Oznacza to, ze studenci maja sesje
i do pociqgu wsiqadaq wylqcznie kuracjusze i osoby z towarzystwa. Ramil policzyt, ze na stole
sq w sumie trzy drewniaki, cztery wille i dwa pensjonaty. Drewniaki nie sq istotne przy tej
pogodzie. Ramil bierze wiec z banku cztery karty kuracjusz (200 ztotych) i dwie karty osoba
z towarzystwa (300 ztotych), tasuje i rozktada w pociagu, zaczynajac od pierwszej karty

za lokomotywq.

II. AKCIE GRACZY

W tej fazie gry gracze podejmuja decyzje, czy pojS¢ na stacje i zaprosic¢ do siebie letnikow,
czy tez moze zarobione pieniadze zainwestowac¢ w rozwoj letniska, by w przyszlosci
przyja¢ majetniejszych gosci.

Faze rozpoczyna gracz siedzacy na lewo od gracza z zetonem portiera/gracza konczacego.
Nastepnie w kolejnosci wyznaczonej przez ruch wskazéwek zegara gracze wykonuja po jednej akcji.
W ramach akeji gracz musi polozyé swoj zeton (albo zetony) na jednej wybranej karcie pociagu
badz inwestycji.

Do wykonania akcji gracze moga uzy¢ jednego lub dwéch ze swoich zetonéw. W drugiej i trzeciej
kolejce pomija si¢ graczy, ktérzy wykorzystali wszystkie zetony w poprzednich kolejkach.
Polozone zetony pozostaja na stole az do fazy rozbudowy doméw i zakwaterowania letnikow.

Ta faza konczy si¢ po wykorzystaniu przez graczy wszystkich zetonow.

Liczba przyjezdnych zalezy od liczby doméw w letniskach.

Jeden z graczy sumuje wybudowane domy, kazdy typ oddzielnie. Bierze z banku odpowiednia licz-
be kart letnikéw, tasuje je strona z banknotami do goéry, odwraca i rozmieszcza po jednym letniku

na kazdej karcie wagonu. Podréznych rozmieszczamy w pociagu, poczynajac od pierwszego wago-

Portier

Gracz posiadajacy zeton portiera moze uzy¢ go w swojej kolejce do wykonania dodatkowej akcji.
Portier moze byc¢ zagrany samodzielnie lub z zetonem wlasciciela. Nie mozna zagra¢ portiera
razem z dwoma Zetonami.



Gracze maja do wyboru nastepujace rodzaje akcij:
a. zaproszenie letnikow,

b. odbiér przesylki konduktorskiej,

c. inwestycja.

a. zaproszenie letnikow

Zaproszenie letnikow odbywa si¢ poprzez polozenie swojego
zetonu na wybranej karcie wagonu. Wszystkich letnikow z tego
wagonu gracz bedzie sie staral zakwaterowa¢ pod koniec tury.
Pozostali gracze nie moga klas¢ zeton6w na wagonie zajetym
przez innego gracza. Polozenie zetonu wraz z karta samochod
pozwala na zaproszenie letnikow z dwoch sasiadujacych wagonow.

- Uwaga: Rarte samochodu po uzyciu obracamy na strone¢ ,do zatankowania”.

b. odbior przesylki konduktorskiej
Odbiér przesylki konduktorskiej odbywa sie
poprzez polozenie zZetonu na karcie lokomo-
-tywy. Po polozeniu zetonu gracz natychmiast
bierze z banku karte 100 zlotych. Tego pola
nie traktuje si¢ jako zajetego nawet wtedy,
edy leza juz na nim inne zetony. W kolejnej
akcji mozna znéw wziac¢ przesylke
konduktorska.

c. inwestycja
Inwestowanie odbywa si¢ poprzez poloze-
nie swojego zetonu (lub zetonéw) na jedne;j

z kart inwestycji na $rodku stolu (badz na
swojej karcie samochodu do zatankowania)

i uiszczeniu stosownej oplaty.
Bazowa cena kart inwestycji wynosi tyle
ile warto$¢ kart pieniedzy w danym rze-

dzie (dla ulatwienia kolory kart banknotéw
odpowiadaja kolorom kart nieruchomosci
w tej samej cenie). Nalezna oplate nalezy
uiSci¢ od razu po zajeciu karty inwestyciji,
a nie dopiero w fazie rozbudowy domoéow!

Rarty banknotéw mozna w dowolnej chwili rozmieni¢ lub wyda¢ z nich reszte.

Uwaga dla zaawansowanych graczy: Gracz moze wykona¢ dwie, a z portierem, nawet
trzy przebudowy w kolejnych akcjach tej samej tury, czyli np.: zakupi¢ wille i potem
pensjonat. Co wiecej, gracz moze zaryzykowac, najpierw kupujac pensjonat, a dopiero
potem wille. Jezeli jednak w kolejnej akcji cena willi wzroénie na tyle, ze nie bedzie mogt
jej kupi¢ i w konsekwencji nie bedzie mial na czym rozbudowa¢ pensjonatu, pensjonat
przepada i w fazie rozbudowy nalezy go odlozy¢ z powrotem na stos. .

Wpykonanie akcji na zajetej karcie inwestycji
Gracz moze polozy¢ swoj zeton takze na karcie inwestycji zajetej przez innego gracza.
W takiej sytuacji musi zaplaci¢ podwdjna cene, np.: 200 zlotych za drewniak. Trzeci gracz
zajmujacy dana karte musi zaplaci¢ trzykrotno$¢ normalnej ceny. Gracz moze w kolejnej swej
akcji ponownie zaja¢ karte, na ktorej juz postawil zeton i kupi¢ wedlug podanej zasady kolejna
taka sama karte za podwyzszona cene. W takiej sytuacji drugi zeton doklada do pierwszego.

Wpykonanie akcji inwestowania dwoma zetonami
Gracz moze polozy¢ na karcie inwestycji dwa zetony naraz, jeden na drugim. Polozenie
dwoéch zetondéw na niezajetej karcie inwestycji zwalnia z oplaty. W ten sposob mozna
na przyklad zyska¢ samochéd za darmo juz w pierwszej turze.
Polozenie dwoch zetondéw na zajetej karcie inwestycji zmniejsza oplate o jeden rzad wielkosci.

Przyktad: Ramil kladzie dwa zetony na karcie pensjonat i jest zwolniony z oplaty (300
zlotych). Alek kladzie dwa zetony na zajetej przez Ramila karcie pensjonat i placi

do banku 300 zlotych (zamiast 600, ktére musiatby zaptaci¢ ktadqc jeden zeton

na zajetej karcie).

Tankowanie samochodu
Szczegolnym rodzajem inwestycji jest tankowanie samochodu. Samochod trzeba zatankowac
po kazdym uzyciu. Zeby to zrobi¢, nalezy w ramach swojej akcji polozyé zeton na karcie
samochodu i wplaci¢ do banku 100 zlotych. Po zatankowaniu karte nalezy odwrocic¢
na strone¢ ,zatankowany” - mozna bedzie jej uzy¢ w nastepnej turze.
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III. ROZBUDOWA DOMOW 1 ZAKWATEROWANIE LETNIKOW

W fazie rozbudowy domoéw i zakwaterowania letnikow gracze zabieraja ze stolu kupione
wczesniej karty i klada w swoim obszarze gry.

Ta faza podzielona jest na dwie czesci. Przewidziane w nich czynno$ci wszyscy gracze wykonuja
réwnoczesnie.

a. rozbudowa

Gracze biora ze stolu zakupione karty inwestycji wraz z zetonami i klada je przed soba na stole.
Rarty domoéw kladzie si¢ w swoim obszarze gry jedna na drugiej. To oznacza, ze aby wybudowa¢
drewniak, trzeba mie¢ najpierw wolna karte dzialki le$nej (na poczatku gry kazdy z graczy posiada
jedna wolna dzialke le$na). Wille mozna polozyc¢ tylko na karcie drewniaka, a pensjonat - na willi.
Raz wylozone karty nieruchomosci nie zmieniaja swojego polozenia do konca gry.

Zakupiony samochdd kladzie si¢ przed soba. Jest zatankowany i gotowy do uzycia od nastepnej
tury.

Rozbudowa domu nie ma wplywu na letnikéw w nim przebywajacych. Nawet jezeli wille
z goszczacym w niej studentem przebuduje si¢ w pensjonat, pozostanie on i tak do kolejnej
zmiany turnusu.

b. zakwaterowanie letnikow
Gracze zbieraja wszystkie karty zaproszonych przez siebie letnikow wraz
z zetonami i staraja si¢ rozmiesci¢ je pod kartami doméw w swoim letnisku.
Rwaterowanie letnikéw rzadzi 5
sie czterema zasadami:
1. Razdy dom, niezaleznie
od rodzaju, moze pomiesci¢
do dwoch osoéb: kiedy przy-
jezdza do domu przynajmniej
jeden nowy letnik, wszyscy
starzy letnicy natychmiast
opusz czaja dom.
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2. Letnikow nie mozna zakwaterowac, gdy warunki nie odpowiadaja randze goscia:

do drewniaka przyjada zatem wylacznie studenci, do pensjonatu mozna zakwaterowac studentéw
lub kuracjuszy, a do willi przybeda tylko kuracjusze i osoby z towarzystwa (dla ulatwienia minimal-
ne wymagania letnikdw sa oznaczone na kartach kolorowa ramka w kolorze nieruchomosci).

3. Podczas kwaterowania letnikow zapelniamy w pierwszej kolejnosci puste domy (bez
starych letnikow).

4. Letnikow kwaterujemy tak, by zajeli jak najmniej domouw: jezeli moga si¢ zmiescic
w dwoéch domach, to nie mozna ich zakwaterowaé w trzech.

Rarty letnikéow, ktérzy mimo
zaproszenia nie mieszcza si¢

w zabudowaniach gracza, nalezy
odwrdci¢ na strone przedstawia-
jaca banknoty i odlozyc

z powrotem do banku.

Uwaga: ta zasada zmienia sie

po wylonieniu Prezesa
Towarzystwa Milo$nikow
Letnich Mieszkan.

Po zgodnym z podanymi zasadami rozlozeniu kart letnikow pod kartami doméw, karty przeklada
si¢ na karty domow. Jezeli domy zajmowali letnicy zakwaterowani w poprzednich turach, nastepuje
zmiana turnusu. Podczas takiej zmiany wyjezdzaja wszyscy letnicy z tych doméw, w ktérych
kwaterujemy przynajmniej jednego nowego letnika.



W momencie wyjazdu goscie placa czynsz (wysokos¢ czynszu zale-
zy wylacznie od majetnosci letnika, a nie od liczby rund spedzonych
w domu). Rarty letnikéw nalezy odwréci¢ na strone przedstawiajaca
banknoty i umiesci¢ w swoim obszarze gry. Uzyskane pieniadze moz-
na zainwestowac juz w nastepnej turze.

Uwaga: Wczasowicze uiszczaja oplate tylko po zmianie turnusu to znaczy, ze nie
wyjada z letniska, dopoki nie zaprosimy na ich miejsce nowych letnikow.

Uprawnienia Prezesa Towarzystwa Milosnikow Letnich Mieszkan

Gracz, ktory jako pierwszy zabuduje trzecia dzialke, otrzymuje zeton Prezesa i umieszcza go

w swoim obszarze gry. Zeton Prezesa wart jest na koniec 5 punktéw. Ponadto do wlasciciela zetonu
Prezesa trafiaja wszyscy letnicy, ktoérych pozostalym graczom nie uda si¢ zakwaterowa¢ w domach
z powodu braku miejsca, dajac tym samym Prezesowi mozliwos¢ zakwaterowania ich w swoim
letnisku. Zeton Prezesa mozna odebraé innemu graczowi, jezeli pod koniec fazy rozbudowy doméw
(ale przed zakwaterowaniem) posiada si¢ wiecej domoéw niz Prezes badz tez tyle samo domoéw,

ale lepiej punktowanych.

Zeton Prezesa nie moze byé uzyty do wykonania akcji.

Przyklad: Ramil ma drewniak, wille, pensjonat (2+3+5=10 pkt) oraz zeton Prezesa. Pod koniec
fazy rozbudowy doméw okazuje sie jednak, ze Alek ma dwie wille i pensjonat (3+3+5=I11 pkt),
wiec jako posiadacz lepiej punktowanych domoéw zabiera zeton Prezesa. W kolejnej turze
Kamil przebudowat drewniak w wille i ma tyle samo punktéw co Alek. Zeton Prezesa pozo-
staje zatem u Alka. W ostatniej turze Janek wybudowat czwarty drewniak i, choé¢ ma naj-
mniej punktow (2+2+2+2=8 pkt), jako posiadacz najwiekszej liczby doméw zabiera
zeton Prezes.
Koniec tury
Po zakwaterowaniu letnikow przekazuje si¢ znacznik portiera/gracza konczacego w lewo i rozpoczy
na kolejna ture od odsloniecia karty pogody i przyjazdu letnikow.
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Gra konczy sie zakwaterowaniem letnikow w 12. rundzie (10. w grze 5-osobowej).
Uwaga: ostatnia karta pogody pozostaje nieodkrytal

Na koniec wszystkie karty letnikow oraz nieruchomosci (nie tylko te z wierzchu stosow)
nalezy odwroci¢, doda¢ zgromadzona w czasie gry gotowke i policzyé punkty zwyciestwa
w nastepujacy sposob:

kazde 100 zlotych = 1 punkt

kazda karta drewniaka = 2 punkty

kazda karta willi = 3 punkty

kazda karta pensjonatu = 5 punktow

zeton Prezesa = 5 punktow

Samochod i niezabudowane dzialki leSne nie przynosza punktow.

Gracz, ktory zdobyl najwigcej punktéw, wygrywa. W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktory
zgromadzil wiecej gotowki. Jezeli nadal jest remis, gracze dziela si¢ zwycigstwem.

Przyklad: Robert zabudowal 3 dziatki wznoszaqc drewniak, wille i pensjonat. Otrzymuje: 2 punk-
ty za drewniak, 5 - za zbudowanie wilii (2+3) oraz 10 - za zbudowanie pensjonatu (2+3+5), razem
17 punhktéw. Za posiadane 2 000 zltotych otrzymuje 20 punktow. Robert zdobyt 37 punktow.

Ilustracje: Urszula Michalska
Layout i sklad: Pi&Sigma Design Studio
Rierownik projektu: Witold Janik

Tlumaczenie na jezyk angielski: Anna Skudlarska & Russ Williams

Do powstania gry “Letnisko” przyczynilo si¢ bardzo wiele oséb. Autor chcialby w sposéb szczegolny podziekowaé: Agacie,
mojej kochanej zonie, za wsparcie i wiare w ten projekt od samego poczatku, Lenie i Tomkowi Wielgom, moim najbliz-
szym sasiadom z Falenicy, za radosne poSwiecenie wielu godzin przy testowaniu kolejnych prototypéw, niezawodnym
uczestnikom warszawskich spotkan Monsoon Group w skladzie: Robert ,draco” Buciak, Piotr ,gibon” Jesionek, Aleksandra
»oopsiak” Robylecka, Artur ,konev” Ronefal, Marcin ,yosz” Rrupinski, Jan Madejski, Filip ,Filippos” Milunski, Jacek ,ja n”
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»Sir-Lothar” Wierzbicki za prawie pél roku regularnych testow i blyskotliwe pomysly na ulepszenie mechaniki gry,
Tomaszowi Ginterowi z Marysina Wawerskiego za pigkna oprawe graficzna prototypu, Robertowi Lewandowskiemu
z Jozefowa za cenne merytoryczne uwagi, Adamowi, Andrzejowi, Michalowi, Stasiowi i Tomkowi Dawidziukom z Falenicy
za wnikliwe testowanie instrukcji, a takze: Beacie i Janowi Budzynskim, Wojciechowi Galazce, Jedrzejowi Gasiorowskiemu,
Lukaszowi Madajowi, Ramili Sachnowskiej, Aleksandrze i Tomkowi Sulejom oraz Andrzejowi Zawistowskiemu.
Rierownik projektu chcialby podziekowa¢ Pawlowi Jasinskiemu za nieocenione wsparcie, Urszuli Michalskiej za owocna
wspolprace, Arkadiuszowi Szwedenie za cierpliwe prowadzenie gier prezentacyjnych oraz Izabeli Mrzyglod
za pomoc przy korekcie instrukcji.



I. PRZYJAZD LETNIKOW:

- odwrodcenie karty lokomotywy z wierzchu stosu i odczytanie pogody;
- przygotowanie talii kart letnikow zgodnie z informacja na karcie pogody;
- rozmieszczenie letnikbw w wagonach.

I1I. AKCJE GRACZY:

(rozpoczyna gracz siedzacy na lewo od gracza z zetonem portiera)
Do wyboru:
- zaproszenie letnikow z kart wagonow;
- odbior przesylki konduktorskiej z lokomotywy (+ 100 zl);
- inwestycje:
1. oplaty za inwestowanie jednym zetonem:
drewniak, dzialka le$na - 100 zl;
willa, dzialka lesna - 200 zl;
pensjonat, samochdd - 300 zl;
tankowanie - 100 zk;
2. inwestowanie dwoma zetonami - bez oplaty;
3. inwestowanie na zajetym polu - x2, x3..; .
4. inwestowanie dwoma zetonami na zajetym polu - x1, x2...

III. ROoZBUDOWA DOMOW 1 ZAKWATEROWANIE LETNIKOW:

- zabranie zakupionych kart inwestycji i rozlozenie w obszarze gry (rozbudowujac
stopniowo dzialke ledna w drewniak, wille i pensjonat);
- zabranie zaproszonych letnikow i zakwaterowanie zgodnie z zasadami:
1. kazdy dom moze pomiesci¢ do dwoch osob;
2. letnikéw nie mozna zakwaterowa¢, gdy warunki nie odpowiadaja randze goscia;
3. podczas kwaterowania letnikow zapelniamy w pierwszej kolejnosci
puste domy;
4. letnikow kwaterujemy tak, by zajeli jak najmniej domow;
- zmiana turnusu i pobranie czynszu;
- przekazanie w lewo zetonu portiera i rozpoczecie nastepnej tury.

RONIEC GRY

Pod koniec dwunastej (dziesiatej przy pieciu graczach) tury policzenie punktow
zwyciestwa zaznaczonych na odwrocie posiadanych kart.




