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W grze Alternatywy 4 kilku Graczy wciela sie w role Lokatorow, zas jeden
z nich w role Gospodarza. Wszyscy, na rézne sposoby, dazg do pozyskania Punktow
Zwyciestwa (PZ). Ten z nich, ktéry zdobedzie ich najwiecej, wygra gre.

W trakcie rozgrywki Lokatorzy muszg przeszkadzac¢ Gospodarzowi, unikajac Prac
Spotecznych i czasami Smiecagc w budynku. Muszg réwniez pozosta¢ wzgledem
siebie nieufni. Zarowno Lokatorzy, jak i Gospodarz, beda musieli dostosowac
przyjeta przez siebie taktyke do Cech Postaci, ktorymi beda dysponowali podczas
kolejnych Etapow gry. Koncowy sukces zalezy jednak nie tylko od ich wiasnych
decyzji i pomystowosci, ale takze od ,zyczliwosci” innych Lokatoréw bloku przy
ulicy Alternatywy 4.

Komponenty gry

W karty Postaci i kartonowe figurki (6 kart i 6 figurek kartonowych)
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‘gospodarz domu

=» karty Prac Spotecznych



W karty Lokatorskie i karty Gospodarza

=» Plansza

W Arkusz Podpowiedzi dla Gospodarza W Arkusz Podpowiedzi dla Lokatoréw
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= zetony Punktow Zwyciestwa (PZ)
(po jednym dla kazdego z Graczy)

= zetony Pracy Spotecznej (po jednym
dla kazdego z Graczy-Lokatorow)

W Zetony Donoséw (po 3 zetony o wartosciach
1-6 dla kazdego Lokatora)

= zeton Pierwszenstwa, Czasu i Awarii

[ zetony Towardéw Sklepowych (awers i rewersy)

= Zetony Smieci i znacznik Smiecenia
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Przygotowanie do gry

a) przygotowanie Planszy:

1.

Zeton Czasu umieszcza sie na pierwszym polu Toru Uptywajacego Czasu.

To tutaj za pomocq zetonu Czasu zaznacza sig uptyw Rund. ‘

Talie kart LOKATOROW umieszcza sie na polu MIESZKANIA LOKATOROW.

Talie kart PRAC SPOLECZNYCH umieszcza sie na polu KLATKA SCHODOWA.
Natychmiast odstania sie wierzchnig karte.

Talie kart GOSPODARZA umieszcza sig na polu U GOSPODARZA.

Zetony Towaréw Sklepowych umieszcza sie na polu PODWORKO. Sposrdd nich
dobiera sig tyle Towaréw Sklepowych, ilu Graczy bierze udziat w rozgrywce

i ukfada sie je na polu drzwi w Lokacji PODWORKO. Tylko te towary bedg
dostgpne w najblizszym etapie. i

Zeton Smieci umieszcza sie na polu PODWORKO, w specjalnym miejscu

z symbolem ,kosza na $mieci”. Kosz na $mieci znajduje sie tylko w trzech
Lokacjach - sg to miejsca w ktérych w trakcie gry Lokatorzy bedg mogli $miecic.
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b) przygotowanie Graczy

1.

Na poczatku rozgrywki kazdy z Graczy wybiera sposrod dostepnych Postaci
jedng, ktorg bedzie gra¢. Kolejno$¢ wyboru Postaci zalezy od ustalen Graczy.

Uwaga: Jeden z Graczy musi wybrac¢ Posta¢ Gospodarza Domu.



2. Nastepnie Gracz LOKATOR dobiera:

Elzbieta Kolifiska
Spiewaczka

a) 1 kartonowg figurke i przypisana jej karte Postaci

i
b) Ceche Postaci sposrod kart Postaci. Gracz musi pamietac, ze z danej karty
Cechy mozna skorzystac tylko raz na gre

- zestaw 6 kart Cech Postaci.

c) 5 zetonow Lokacji  d) 1 zeton Punktow Zwyciestwa e) 1 zeton Pracy Spotecznej




3. Gracz GOSPODARZ dobiera:

a) kartonowgq figurke i przypisanag jej karte Postaci

b) grajac Gospodarzem wybiera sie Ceche z kart Cech przypisanych do Gospodarza.
Gracz musi wiedzie¢, ze z danej karty Cechy mozna skorzystac tylko raz na gre.

- 5 kart Cech Postaci

e) Gracz Gospodarz dobiera z talii kart Gospodarza tyle kart ilu Lokatorow bierze
udziat w rozgrywce.

WIDZE WAS JUTRO




c) przygotowania ogolne:

- Gracze losowo wybierajg pierwszego Gracza.

- Na Torze Punktéw Zwyciestwa kazdy Gracz umieszcza swoéj zeton PZ na polu
o wartosci 9 (pierwszy wariant rozgrywki - patrz warianty strona 16).

- Pozostate zetony: Smieci, Donosow i Awarii nalezy umiesci¢ w poblizu
Planszy, aby byt do nich swobodny dostep.

Opis elementow gry

Akcja

To dziatanie Gracza polegajace na wykorzystaniu jednej z mozliwosci
przypisanych Lokacjom, znajdujacym sie na Planszy (patrz Arkusz Podpowiedzi)
lub na wykorzystaniu karty Lokatorskiej lub karty Gospodarza typu Akcja
Dodatkowa - dziatanie to mozna podja¢ tylko podczas rozgrywania swojej Rundy.

Uwaga: Gracze-Lokatorzy korzystaja wylacznie z Akcji zawartych na
Arkuszu Podpowiedzi z wizerunkiem Zygmunta Kotka. Gracz-Gospodarz
korzysta zas wylacznie z Akcji zawartych na Arkuszu Podpowiedzi

z wizerunkiem Stanistawa Aniofa.

Przyktad: Akcje dostepne dla Lokatoréw i Gospodarza w Lokacji Mieszkania Lokatorow (dziatania
wyréznione na Arkuszu Podpowiedzi kolorem niebieskim nie sg Akcjami, ale dziataniami dodatkowymi,
ktdre dostepne sg dla Graczy po wykonaniu przez nich Akcji).

MIESZKANIA LOKATOROW MIESZKANIA LOKATOROW

1. Jesli posiadasz mniej PZ niz inni Gracze i nie napotykasz | 1. Dobierz jeden Donos na wybranego przez siebie
innego Gracza natychmiast otrzymujesz 1 PZ. Lokatora.
Dobierz 2 Karty Lokatorskie. 2. Napraw Awarig.

3. Napraw Awarig. Dodatkowo:

- Kazdy napotkany Lokator musi odrzuci¢ 1 Karte Lokatorska.

Akcje z Planszy:

Akcja z Planszy to dziatanie Gracza polegajace
na wykorzystaniu jednej z mozliwosci
przypisanych Lokacjom, (opisanych na Arkuszu
Podpowiedzi). Gracz, ktéry znajdzie sie w danej
Lokacji moze wykorzystac jedng z przypisanych
jej akcji, nastepnie moze wykonac:

- Akcje Dodatkowgq z karty

- dziatanie dodatkowe,

Uwaga: Gdy w jakiej$ Lokacji znajduja sie
3 Punkty Smieci, staje sie ona czesciowo
niedostepna dla Gospodarza. Nie moze
on wéwczas wykonywac na jej terenie
zadnych Akcji.




KARTY

1) karty Lokatorskie

Talie kart Lokatorskich umieszcza sie na Planszy w Lokacji
Mieszkania Lokatoréw awersem do géry, tak aby Gracze nie
widzieli, co skrywajq. Podczas rozgrywki Lokatorzy bedq czesto
korzystali z kart Lokatorskich.

Kazdy Lokator rozpoczyna rozgrywke z 2 kartami Lokatorskimi.
W trakcie gry Gracze moga dobierac kolejne karty Lokatorskie,
wykonujac m.in. Akcje dostepng w Lokacji Mieszkania Lokatorow.
Karty Lokatorskie stanowig narzedzie dla Lokatoréw do:

- pozyskiwania dodatkowych PZ,

- utrudniania gry innym Lokatorom,

- utrudniania gry Gospodarzowi.

Uwaga: kart Lokatorskich nie moze pozyskiwa¢ Gospodarz a kart
Gospodarza - Lokatorzy

Karty Lokatorskie mozna zagrywac w Scisle okreslonych momentach,

w zaleznosci od typu karty:

AKCJA DODATKOWA - te karte mozna zagrac tylko podczas rozgrywania
wiasnej Rundy. Te karte mozna zagra¢ nawet wtedy, gdy Gracz zrezygnowat
lub nie ma mozliwosci wykonania Akcji przypisanej do danej Lokacji.
REAKCJA - te karte mozna zagra¢ w chwili, kiedy zostang spetnione warunki
opisane na karcie Lokatorskiej lub zagranie karty moze wywota¢ jakikolwiek
skutek w grze (nie musi sie to odbywac¢ w Rundzie Gracza zagrywajacego

te karte).

2) karty Gospodarza

Talie kart Gospodarza umieszcza sie na Planszy w Lokacji:

U Gospodarza awersem do gory, tak aby Gracze nie widzieli,

co skrywajq. Podczas rozgrywki Gospodarz bedzie czesto korzystat
z dostepnych kart Gospodarza. Gospodarz zaczyna rozgrywke

Z jedng kartg Gospodarza za kazdego uczestniczacego w grze
Lokatora (jesli do gry przystepuje 4 Lokatorow, Gospodarz
rozpocznie gre z 4 kartami Gospodarza). W trakcie rozgrywki
Gospodarz bedzie mdgt dobiera¢ nowe karty Gospodarza,
wykonujac Akcje dostepng w Lokacji: U Gospodarza lub

w Klubie Lokatora.

Karty Gospodarza stanowig harzedzie dla Gospodarza do:

- pozyskiwania dodatkowych PZ,

- utrudniania gry Lokatorom.

Gospodarz moze zagrywac swoje karty Gospodarza w Scisle okreslonych
momentach, w zaleznosci od typu karty:

AKCJA DODATKOWA - te karte mozna zagrac tylko podczas rozgrywania
wiasnej Rundy. Te karte mozna zagra¢ nawet wtedy, gdy Gracz zrezygnowat
lub nie ma mozliwosci wykonania Akcji przypisanej do danej Lokacji.



REAKCJA - te karte mozna zagra¢ w chwili, kiedy zostang spetnione warunki
opisane na karcie Gospodarza lub zagranie karty moze wywotac¢ jakikolwiek
skutek w grze (nie musi sie to odbywac¢ w Rundzie Gospodarza).

Uwaga: Zaden z Graczy nie moze posiadaé¢ na reku wiecej niz 4 karty.
Gdy zaistnieje taka sytuacja (na przykitad po dobraniu kart z Lokacji
znajdujacej sie na Planszy lub na poczatku Etapu), Gracz musi odrzuci¢
zbedne karty (nie wprowadzajac ich efektéw do gry). Limit 4 kart na
reku obowigzuje Gospodarza takze przy rozgrywce szescioosobowej.

3) karty Cech Lokatorow i karty Cech Gospodarza

Lokatorzy oraz Gospodarz dysponujg kartami Cech (Lokatorzy majq do
dyspozycji 6 kart Cech, Gospodarz za$ 5).

Na poczatku kazdego Etapu, Gracze (zarowno Lokatorzy, jak i Gospodarz) musza
dokonac w tajemnicy przed innymi wyboru karty Cechy, ktorg bedq rozporzadzac
przez caty najblizszy Etap. Ujawniq jg dopiero wtedy, gdy zaistnieje okreslona
sytuacja, tj. szansa na zdobycie PZ lub wykorzystanie dodatkowej korzysci przypisanej
do danej karty Cechy. Od tego momentu karta Cech danego Gracza jest jawna.

Uwaga: Poczatkujacy Gracze moga skorzysta¢ w pierwszym Etapie gry
z Cechy Postaci wskazanej na posiadanej przez nich karcie Postaci.

Przy wyborze karty Cechy nalezy pamietaé, ze Gracze mogq wybra¢ dowolna
karte, ale kazda z nich moze byc¢ uzyta podczas rozgrywki tylko raz.
Wszystkie karty Cech zawierajq ponizsze informacje:

A) Nazwa Cechy

B) Dodatkowa korzysc¢ przypisana do karty Cechy - jest to przewaznie
dodatkowe dziatanie, ktére umozliwia Postaci wykonanie danej czynnosci wbrew
0gélnym zasadom gry.

Przyktad: Jednostka Aspoteczna - mozesz Smieci¢ podczas spotkania z innymi
Lokatorami. Dzieki tej opcji Gracz (wbrew zasadom o smieceniu) moze smiecic¢
w danej Lokacji, mimo obecnosci innych Lokatorow.

C) Sposoby zdobywania Punktow Zwyciestwa (PZ)

- istniejg dwa podstawowe sposoby zdobywania Punktow
Zwyciestwa. Gdy tylko zaistnieje sytuacja wskazana na karcie
Cechy, zarowno Lokator, jak i Gospodarz muszg zgtosic¢ ten fakt
i zaznaczy¢ na Torze Punktacji zdobycie lub utrate PZ.

i'w Klul

D) Dodatkowy sposdb na zdobycie Punktow Zwyciestwa
(PZ) na zakonczenie Etapu - to przewaznie mozliwo$¢ otrzymania 1 PZ na
koniec Etapu, jezeli zaistniata sytuacja opisana na karcie Cechy.

Uwaga: Zasada szczegotowa dotyczaca Cechy Cwaniaczek. Jesli
Cwaniaczek napotyka kilku Lokatorow i kazdy z nich zdobywa w danej
Rundzie PZ, Cwaniaczek otrzymuje tylko 1 PZ, a nie PZ za kazdego
punktujacego Lokatora.



4) Prace Spoteczne

Talie kart Prac Spotecznych umieszcza sie na Planszy w Lokacji:
Klatka Schodowa awersem do goéry, tak aby Gracze nie widzieli,

co skrywaja. W trakcie rozgrywki Gospodarz na poczatku kazdego
Etapu odkrywa wierzchnig karte. Ujawniong Prace Spoteczng
Gospodarz moze wprowadzi¢ do gry, gdy podczas dowolnej swojej
Rundy bedzie obecny w Lokacji: U Gospodarza i skorzysta

z dziatania dodatkowego (patrz Arkusz Podpowiedzi). Lokatorom
nie jest znana Runda, w ktérej Gospodarz wprowadzi do gry
odkryta Prace Spoteczng. Czasem moze sie zdarzy¢, ze nie
zdecyduje sie on w ogdle na jej uzycie. W takim przypadku na
koniec danego Etapu karta ta jest usuwana z gry, a na poczatku nastepnego
Etapu odkrywana jest kolejna. Decyzja o rezygnacji z wprowadzenia Pracy
Spotecznej zalezy wytacznie od Gospodarza. Nie dotyczy to jednak nastepujacych
Prac Spotecznych: WITAMY MILYCH GOSCI, WSPANIALA INICJATYWA, NAPISZMY
DO PREZESA.

Uwaga: Aby wprowadzi¢ do gry Prace Spoteczng, na Liste Prac
Spotecznych musi by¢ wpisany przynajmniej jeden Lokator.

Po wykonaniu Pracy Spolecznej przez Lokatoréw bioracych w niej udziat,
wszystkie zetony Pracy Spotecznej usuwane sa z Listy.

Informacje zawarte na karcie Prac Spotecznych to:

A) Nazwa Pracy Spotecznej (PS)

B) Efekt wprowadzenia Pracy Spotecznej dla Lokatorow
— efekt umieszczony zostat na polu z wizerunkiem Lokatora.
Informuje on o réznych skutkach danej Pracy Spotecznej dla
Lokatoréw (przewaznie dotyczy wytacznie Lokatorow wpisanych
na Liste Prac Spotecznych).

C) Skutek wprowadzenia Pracy Spotecznej dla
Gospodarza - Skutek umieszczony zostat na polu

z wizerunkiem Gospodarza. Informuje on o sposobach
pozyskania PZ przez Gospodarza.

D) Miejsce wykonania Pracy Spotecznej - umieszczone zostato poprzez
zastosowanie skrotu: (KL) Klub Lokatorski, (KS) Klatka Schodowa,

(P) Podworko. Po wprowadzeniu Pracy Spotecznej, jesli uczestniczyt w niegj
chociaz jeden Lokator, Gospodarz natychmiast usuwa wszystkie punkty Smieci
z Lokacji wskazanej skrotem. Jesli karta Pracy Spotecznej nie posiada opisu
miejsca, Gospodarz nie usuwa zadnego punktu Smieci.

Uwaga: Prace Spoteczng Gospodarz moze wprowadzic tylko jeden raz

na Etap. Wyjatek od tej zasady istnieje po zagraniu karty Gospodarza:
WIDZE WAS JUTRO. Po jej zagraniu Gospodarz odkrywa nowa karte Prac
Spotecznych i moze ja wprowadzi¢ do gry jeszcze w tym Etapie (o ile
oczywiscie zdazy wpisac¢ Lokatoréw na Liste Prac Spotecznych).



5) karta Postaci

Zaréwno Lokatorzy, jak i Gospodarz to Postacie, ktore
uczestniczg w rozgrywce. Reprezentujace ich karty
zawierajq nastepujace informacje:

A) Imie i nazwisko Postaci wraz z jej serialowym
,zawodem”.

B) Wizerunek Postaci

C) Cytat z serialu

D) Bonus Postaci - ktéry ma wptyw na rozgrywke.
E) Cecha Postaci - poczatkujacy Gracze podczas
rozgrywania pierwszego Etapu gry moga wybrac karte
Cechy wskazang na karcie Postaci.

F) Premiowany Towar Sklepowy - w trakcie licytacji
Towar Sklepowy danego rodzaju ma dla danej Postaci
wartos¢ o 1 wyzsza.

Towary Sklepowe

Towary Sklepowe to zetony, ktore umieszcza sie na Planszy w Lokacji: Podwérko
na obszarze sklepu awersami do gory, tak aby Gracze nie widzieli, co skrywaja.
Lokatorzy moga je pozyskiwac, odwiedzajac Podwodrko i wybierajac odpowiednig
Akcje. Pozyskane zetony Towarow, Lokatorzy gromadzg przy swoich kartach
Postaci, nie ujawniajac ich, aby mie¢ mozliwos¢ udziatu w licytacji pod koniec
danego Etapu. Na poczatku kazdego Etapu dostepna jest tylko ograniczona liczba
Towardw. Na drzwiach sklepu znajdujacych sie na Planszy nalezy umiescic tyle
zetonow Towardw Sklepowych, ilu Graczy bierze udziat w rozgrywce. Gdy

w ciggu Etapu wyczerpie sie pula dostepnych zetonéw Towarow Sklepowych,
nowe Towary mozna bedzie pozyska¢ dopiero w nastepnym.

Elzbieta Kolinska
$piewaczka -2

Rozpoczynasz gre z dodatkowa
larta Lokatora. Gdy podczas gry

Aapotykasz Lokatoréw w Mieszkaniu
natychmiast kazdy z nich musi
odrzuci¢ 1 Karte Lokatorska, mozesz

je zatrzymac przestrzegajac limitu
kart na reku.

Dostepne sg nastepujace grupy Towarow:

Zywnosé Uzywki Chemia sprzet AGD/RTV Remanent

Rewers zetonu Towaru zawiera: wizualizacje, kolorystyczne
przyporzadkowanie do grupy Towarow i wartos¢ punktowa (Remanent
jest zetonem wartym 0 punktow). Na kartach Postaci poszczegélnych
Lokatorow wymienione sa Towary Premiowane, ktorych poszukuja oni
w szczegolnosci. Kazdy taki Towar ma dla nich zawsze wartos¢

o 1 wieksza.

GE0E

Przyktad: Towary premiowane z karty Postaci ElZzbieta Koliriska.




UWAGA: Gospodarz nie pozyskuje Towarow Sklepowych, chyba ze
wybierze karte Cechy Materialista i w trakcie rozgrywki zdota przejac
Towar od Lokatorow.

Etapy i Rundy gry

Gra skiada sie z Etapow, a te z Rund (jedna tarcza zegara to jedna
Runda). Runda dzieli sie na trzy Fazy.

Faza I - przygotowanie

Dziatanie nr 1. Zanim rozpocznie sie Runda, wszyscy Gracze (Lokatorzy

i Gospodarz) wybierajg tajnie sposrod pieciu zetondw Lokacji jeden z nazwgq
miejsca, do ktérego chca sie uda¢ w najblizszej Rundzie (tj. Mieszkanie
Lokatorow, Klatka Schodowa, U Gospodarza, Klub Lokatorski, Podworko).

Dziatanie nr 2. Jednoczesnie odstaniajg wybrane przez siebie zetony
i ustawiajg swojq figurke Lokatora i Gospodarza w wybranym miejscu na Planszy.

Dziatanie nr 3. Jesli Gracze-Lokatorzy napotkali w wybranej przez siebie Lokacji
Gracza-Gospodarza, natychmiast sktadajg Donosy.

DONOS:

Za kazdym razem - po rozstawieniu figurek Postaci na Planszy -
Lokator, ktory przebywa w jednej Lokacji z Gospodarzem, musi ztozy¢
Donos. Wskazuje wtedy innego Lokatora uczestniczacego w rozgrywce,

a Gospodarz dobiera zeton Donosu lub uaktualnia liczbe posiadanych
juz Donosow, dobierajac z puli zeton z wizerunkiem danego Lokatora.
Jesli w danym momencie gry Gospodarz napotka kilku Lokatorow, sktadajgq oni
Donosy w wyznaczonej przez niego kolejnosci.

Uwaga: Gospodarz moze wykorzystac¢ posiadane Donosy wykonujac
odpowiednie Akcje przebywajac w Lokacji: U Gospodarza.

Faza II - Akcje
Faze Akcji rozpoczyna Gracz z Pierwszenstwem
Dziatanie nr 1. Gracz moze wykonac jedng Akcje, przypisang do danej Lokacji.

Dziatanie nr 2. Jesli Gracz posiada na reku odpowiednig karte (Lokatorskg lub
Gospodarza), moze zagrac¢ dodatkowo karte Akcji Dodatkowej.



Dziatanie nr 3. Gracze-Lokatorzy, niezaleznie od wykonanych przez siebie
Akcji, moga (cho¢ nie musza) w wybranych miejscach na Planszy pozostawi¢ lub
uprzatna¢ jeden punkt Smieci. Gospodarz moze za$ (lecz nie musi) uprzatnac
jeden punkt Smieci. Smieci¢ i sprzata¢ mozna tylko w miejscu, w ktorym
przebywa obecnie Postac kontrolowana przez Gracza, ale wytgcznie w Lokacjach
z symbolem $mietnika (Podworko, Klatka Schodowa, Klub Lokatorski).

Smiecenie to dodatkowe dziatanie Lokatordéw, ktére ma na celu utrudnienie
gry Gospodarzowi, a takze jest to jeden ze sposobow zdobywania PZ. Lokator,
ktory przebywa samotnie na Klatce Schodowej, w Klubie Lokatorskim lub na
Podwodrku moze zostawi¢ 1 punkt Smieci (zaznacza sie ten fakt odpowiednim
zetonem). Nastepnie przy swojej karcie Postaci Gracz umieszcza znacznik
Smiecenia (aby zaznaczy¢ fakt, ze w tym Etapie $miecit). Sprzatanie $Smieci

(1 punkt) moze odbywac sie w obecnosci innych lokatorow.

L5

Niektore karty Cech premiujg $miecenie (Jednostka Aspoteczna), inne (Skromny
Obywatel, Przewodniczacy Komitetu Blokowego oraz Cwaniaczek) w okreslonych
sytuacjach pozwalajg uzyska¢ PZ sprzatajac.

Na polu gdzie sg 3 punkty smieci Gospodarz nie moze wykorzysta¢ zadnej

z Akcji przypisanej do Lokacji. Najpierw musi uprzatna¢ Smieci. Gospodarz moze
kosztem utraty mozliwosci wykonania Akcji w Lokacji ktérej przebywa uprzatnac
2 Punkty Smieci.

Uwaga: Sprzatanie Smieci, podobnie jak $miecenie, jest dziataniem
dodatkowym, nie wymagajacym wykorzystania Akcji.

Dzialanie nr 4. Konczy sie Runda Gracza z Pierwszenstwem. Po nim, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, swoje Rundy wykonywac beda pozostali Gracze.
Gdy wszystkie osoby bioragce udziat w rozgrywce zakoncza swoje Rundy, nalezy
przesung¢ znacznik Czasu na Torze Uptywajacego Czasu o jedno pole w prawo,
zdjac figurke Postaci z Planszy i przekazac¢ znacznik Pierwszenstwa Graczowi

po prawej. Jesli nie jest to ostatnia Runda w Etapie nalezy ponownie wykonac
Dziatania z Fazy Ii II.

Faza III - zakonczenie Etapu.

Gdy zakonczy sie 5 Runda u wszystkich Graczy - Etap sie koniczy i nalezy
przej$¢ do dodatkowej fazy zakonczenia Rundy sktadajacej sie z:

a) Licytacji Towarow

Na koniec Etapu, podczas ostatniego dziatania, kazdy z Lokatordw, ktory posiada
chociaz jeden zeton Towaru Sklepowego moze zgtosi¢ che¢ podjecia Licytacji. Inni
Lokatorzy moga wtedy przystapi¢ do rywalizacji lub spasowac.

Jesli wiecej niz jeden Lokator bierze udziat w Licytacji, kazdy z nich wybiera

w tajemnicy przed innymi Towary, ktére chce licytowac. Nastepnie jednoczesnie




wszyscy Gracze odstaniajg swoje zetony. Ten z nich, ktory uzyska najwieksza
wartos¢ punktowg Towarow (pamietajac o Towarach Premiowanych), zdobywa
1 PZ. W przypadku remisu 1 PZ otrzymuje Gospodarz. Na koniec Licytacji
wszystkie licytowane Towary sg usuwane z gry.

Jesli che¢ udziatu w Licytacji zgtosi tylko jeden Gracz, musi on odrzucic¢
przynajmniej jeden posiadany przez siebie Towar Sklepowy (moze to by¢ nawet
Remanent) i otrzymac¢ w zamian 1 PZ.

b) Dodanie Punktéw Zwyciestwa wynikajacych z wykonania
dodatkowych zadan z karty Cechy,

1 PZ gdy: na_potkany Lokator

otrzymuje PZ (nawet nie
w swojej Rundzie)

1 PZ za: sprzatniecie 1 punktu
Smieci podczas spotkania
z Gospodarzem

1 PZ gdy: na koniec Dnia posiadasz
wiecej PZ od kazdego z Lokatordw.

c) Wybranie nowej karty Cechy (Gospodarz i Lokatorzy),
I

d) Przesuniecie znacznika przebiegu Rundy na pierwsze pole na Torze
Uptywajacego Czasu.




Warunki zwyciestwa i warianty rozgrywki

Niezaleznie od wyboru jednego z ponizej przedstawionych wariantéow rozgrywki,
w grze Alternatywy 4 wygrywa ten z Graczy (Lokator lub Gospodarz), ktory

w okreslonych warunkach i czasie rozgrywki osiggnie najwiecej Punktow
Zwyciestwa.

A. WARIANT STANDARDOWY

Czas rozgrywki - 3 Etapy.

Startowe PZ - wszyscy Gracze zaczynajg z 9 PZ.

Wybranie tego wariantu zapewnia sprawne (ok. 90 min.) rozegranie catej gry.
Zaden z Graczy nie zdota wykorzystaé¢ wszystkich posiadanych kart Cech,
dlatego ich wybdr jest szczegdlnie wazny.

Sugestia: przy rozgrywce z dwoma Lokatorami polecamy nie wybiera¢ profesora
Dab-Rozwadowskiego, poniewaz bonus tej postaci utrudnia znacznie rozgrywke
innym Graczom.

B. WARIANT DLUZSZEJ ROZGRYWKI

Czas rozgrywki - 4 lub 5 Etapéw.

Startowe PZ - 6 PZ lub 3 PZ.

Wybranie tego wariantu oznacza wydtuzong rozgrywke (okoto 120-150 minut).
Zapewnia on Graczom petnie mozliwosci dysponowania kartami Cech.

C. WARIANT NAGLEGO ZAKONCZENIA (turniejowy)
Czas rozgrywki — nieokreslony.

Startowe PZ - Gracze wspdlnie ustalajg startowy poziom PZ (np. 13, 18 PZ).
Pierwszy z Graczy, ktéry pierwszy osiggnie 30 PZ natychmiast wygrywa gre.
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\ www.sklep.tvp.pl, www.alternatywy4.com.pl, szukaj nas na n Alternatywy 4 - gra planszowa. r




W sprzedazy juz od
PAZDZIERNIKA 2014

Kolejna gra inspirowana kultowym
serialem telewizyjnym

- szalona jazda taksdwka po Warszawie lat 80.
- akcja Gry osadzona w realiach epoki

- patrole MO, ,.tepki”, niecierpliwi pasazerowie
- dziurawe jezdnie, braki w dostawach henzyny

Ponad 160 kolorowych kart, bogato ilustrowana plansza, dziesiaqtki zetonow...

szukaj nas na [i Zmiennicy - gra planszowa



