





5 Transporter
1 pro Spielfarbe

Jeder Transporter besteht aus 5 Teilen:

Diese miissen vor dem allerersten Spiel wie folgt zusammengesetzt werden:

Alle Transporter kénnen im aufgebauten Zustand nach Spielende in der Spielschachtel verstaut werden. (Beachtet hierfiir die

Instruktionen im Schachtelunterteil und auf dessen AufSenseiten.)

15 Geriimpelplattchen 28 Roomie-Plattchen

3 pro Spielfarbe

Vorderseite: Geriimpel Riickseite: Upgrade

Vorderseite

33 Turplattchen 20 Gutscheine 3 Tag-Marker

1 Stoffbeutel

Zur Aufbe-
wahrung der
Ix1-Pldttchen

5 Einkaufswagen
1 pro Spielfarbe

5 Verstauboxen mit Schuber Zur Aufbewahrung folgender Komponenten:

Tiirpldttchen und 2x1-Pléittchen
Gutscheine

2x2- und 3x2-Pldttchen

Roomie-Pléttchen

(zudem kénnen beim
Einrdumen hier die
Einkaufswagen, Marker und
der Zollstock verstaut werden)

3x1- und L-Pléttchen
(zudem kénnen beim Ein-
rdumen hier die Geriimpel-
pdttchen verstaut werden)

4 Gesperrt-Marker

5 Ubersichten

1 Wertungsblock

Riickseite (mit Schlafanzug)

1 Zollstock

1 Ubersicht ,Solospiel“

1 Schachtel mit Klappdeckel

Zur Aufbewahrung von
Karten, Wertungsblock und
Ubersichten



Spielvorbereitung

Im Folgenden ist die Spielvorbereitung fiir 2 bis 5 Personen erliutert. Die Anderungen fiir das Solospiel findet ihr auf Seite 11.

Legt den Mobelhaus-Plan in die Tischmitte und dreht ihn mit der Seite nach oben, die eurer Personenanzahl
entspricht (1-3 bzw. 4-5 Personen). Dieser Plan wird fortan als das Mébelhaus bezeichnet.

Zieht die 5 Verstauboxen aus ihren Schubern und stellt
sie offen neben das Mébelhaus:

Platziert die Boxen mit den Roomie-Pldttchen sowie den
Tlrplattchen und den Gutscheinen @ als Vorrat unterhalb

des Cafés.

Platziert die Boxen mit den Mdbelplattchen (auRer den
1x1-Plattchen) rechts neben das Mobelhaus @
Stellt sicher, dass die Mdbelplattchen jeder Form fiir sich

gemischt sind und verdeckt in ihrer Box liegen. IR

Legt unterhalb des Mébelhauses den Stoffbeutel bereit @, f
in dem sich die 1x1-Plattchen befinden.

Vorrat

Je nach Personenanzahl misst ihr einige Felder des
Mobelhauses sperren, indem ihr je einen Gesperrt-Marker @
auf jedes Gesperrt-Symbol legt, das eurer Personenanzahl
entspricht. (Im Spiel zu viert miisst ihr z.B. alle 4-Personen-
Gesperrt-Symbole (44§, abdecken.)

Beachtet, dass zu dritt und flinft keine Gesperrt-Marker benotigt
werden.

Ggsgeqrrt,-Symbol (fiir.das Spiel zu,viert)

i i i sit ‘

Nehmt im Anschluss die 3 Tag-Marker @ und legt jeden davon
auf dasjenige Tag-Symbol, das seiner aufgedruckten Tages-Zahl
(2, 3 oder 4) UND eurer Personenanzahl (M) entspricht. }

' |

———Tag-Symbole —— i

I
‘\ Ll

Alle mit einem Marker abgedeckten Felder gelten als ,nicht leer” i " (firdas Spiel |

und werden beim Auffiillen nicht bestiickt. Alle anderen (auch @) {Q'V[ert) ‘

die mit sichtbaren Symbolen) gelten als ,leer”. ——— — S|
Mébelfelder,

Bestlickt nun jedes leere Mdébelfeld ——F T
im Mobelhaus mit je einem offenen -
Mobelplattchen der entsprechenden Form.
Zieht die 1x1-Plattchen dafiir aus dem Beutel.
Die anderen Mobelplattchen zieht ihr verdeckt
aus ihren Verstauboxen.

Nehmt die Roomie-Karten.
Flir die ersten Partien empfehlen wir, nur mit den Grund-

Roomie-Karten zu spielen. Sortiert dazu die 10 Karten mit Caféfelder

einem g aus und legt sie in die Schachtel zurtiick. Wenn
ihr das Spiel etwas besser kennt, solltet ihr mit allen
Roomie-Karten spielen.

‘Die Harmonisc

. N2

RV A

Mischt die Roomie-Karten und 7 L
platziert sie als verdeckten Roomie-

Kartenstapel neben den Spielplan, in

‘grinen und
1 bloven Farbsymbol besteht,

adss davon befindet.

der Nahe des Cafés. Bestiickt dann

jedes leere Caféfeld mit je einer ———Roomie-Kartenstapel
offenen Karte von diesem Stapel.




“ Dann nimmt sie die ,,Das bist du“-Karte mit der ,, 1“ zu sich.

Jede Person wahlt eine Spielfarbe und nimmt sich die folgenden Komponenten dieser Farbe:

g\\==, .
@ Den Einkaufswagen, den sie in die Abteilung ,Eingang” des Mdbelhauses stellt. @ /;t? Eingang
E*.ﬂ

@ Den Transporter, den sie vor sich abstellt. b / \
@ Die 3 Geriimpelpldttchen, die sie als Geriimpel ’II_\, @ %

so hinter der Fahrerkabine ihres Transporters i By
platziert, dass die Ladefldche auf 3x2 Quadrate
verkleinert wird.

Des Weiteren nimmt sich jede Person 1 Gutschein aus dem Vorrat und legt ihn vor sich ab. W

4

% [ Ladefléiche

P

SchlieRlich nimmt sich jede Person noch eine Ubersicht. Diese gibt euch einen Uberblick iiber die
wesentlichen Elemente dieser Spielanleitung: den Tagesablauf (Seite 6), die Endwertung (Seite 9), die
Symbole (Seite 10) sowie die Zuhause-Aktionen (Seite 7) und Gutschein-Aktionen (Seite 8).

Mischt die ,, GroBer Raum“-Karten und legt sie als offenen Stapel neben das Mdbelhaus. \I[

Mischt dann die ,,Klelne Raume ‘-Karten und Iegt sie als zweiten offenen Stapel daneben

Wer zuletzt in einem echten Mobelhaus einkaufen war, wird die
Startperson. Sie erhalt den Zollstock und legt ihn vor sich ab.

Die Person zu ihrer Linken nimmt die ,,Das bist du“-Karte mit
der ,,2“ und so geht es im Uhrzeigersinn weiter, bis jede Person Roomie-Feld
ihre ,Das bist du“-Karte bekommen hat. Eventuell tibrige ,,Das
bist du“-Karten kommen zuriick in die Schachtel.

\
Die Karte, die du erhalten hast, legst du offen vor dir ab. Wahle dann ein Roomie-Plattchen aus dem Vorrat und lege es auf das |
Roomie-Feld der Karte. Diese Karte reprasentiert dich und deinen Wohnwunsch fiir die Endwertung (siehe Seite 9). ‘

Mischt die 5 Start-Raumkarten, dreht jede auf eine zufallige Seite und legt so viele davon aus, wie ihr Personen seid. Eventuell
Ubrige Start-Raumkarten kommen zuriick in die Schachtel. Angefangen bei der Person, die rechts von der Person mit dem
Zollstock sitzt, und dann reihum entgegen dem Uhrzeigersinn wahlt jede Person je eine der ausliegenden Start-Raumkarten und
nimmt sie zu sich. (In eurer ersten Partie kénnt ihr stattdessen an jede Person je eine zufillige Start-Raumkarte verteilen.)

Lege deine Start-Raumkarte, ohne sie auf ihre andere Seite zu drehen, so vor dir ab,
dass deren Weg auf dich zulduft. (Achte darauf, dass zwischen dem Weg und der
Tischkante nur ein paar Zentimeter Abstand sind. Lass liber der Karte und an ihren Seiten
hingegen viel Platz, damit dort spdter weitere Raumkarten angelegt werden kénnen.)
Deine Start-Raumkarte bildet den Anfang deines Hauses. Der Bereich

unterhalb davon (bis zur Tischkante) wird als StrafSe bezeichnet. |

Kurze Einfliihrung: Dein Haus

Dein Haus besteht aus Raumen. Im Laufe des Spiels kannst du es nach Belieben
(auRer in Richtung StrafSe) mit neuen Raumen erweitern (siehe Seite 7).

Wohnrédume @ (mit Parkettboden) und Badezimmer@ (mit Fliesenboden).

|

Es gibt 2 Arten von Raumen, die am Bodenbelag zu erkennen sind: -y Il B
‘ |

\

Jeder Raum besteht aus mehreren Bodenquadraten, auf denen du spater
deine Mobelplattchen platzierst (siehe ,Einrichtungsphase” auf Seite 8).

Zudem ist jeder Raum durch Wénde @ begrenzt, in denen auch Tiiren @
und Fenster@ enthalten sein kdnnen.

SchlieRlich zeigt jeder Raum noch runde Bodenmarkierungen und einen
Vollendungsbonus: Die Punkte des Vollendungsbonusses erhaltst du am
Spielende, sofern dann alle Bodenmarkierungen des Raumes von Mobel- bzw.
Turplattchen beriihrt werden.

Gartenfldchen ® sind ausschlieRlich dazu da, um ,raumlose” Flachen auf den
Raumkarten deutlich hervorzuheben. ‘




Spielablauf

Im Folgenden ist der Spielablauf fiir 2 bis 5 Personen erléutert. Die Anderungen fiir das Solospiel findet ihr auf den Seiten 11 und 12.
Das Spiel wird tiber 4 Durchgange gespielt, die als Tage bezeichnet werden.
Jeder Tag besteht aus 3 Phasen: die Shoppingphase, die Einrichtungsphase und die Aufraumphase.

Nach der Einrichtungsphase des vierten Tages endet das Spiel mit der Endwertung. Wer bei dieser die meisten Punkte erhalt, gewinnt.

DIE SHOPPINGPHASE

Die Shoppingphase findet im Mdébelhaus statt und verlduft iber mehrere Runden. Pro Runde fiihrt dabei jede Person jeweils genau
einen Zug aus. Es beginnt immer die Person, die den Zollstock hat, und die anderen folgen reihum im Uhrzeigersinn. So spielt ihr
Runde um Runde, bis die letzte Person mit ihrem Einkaufswagen den Ausgang erreicht. Dann wird die angefangene Runde noch zu
Ende gespielt, bevor die Einrichtungsphase beginnt.

Der eigene Zug Abteilungen:
Bist du mit deinem Zug dran, musst du in einer Abteilung des Eingang Ausgang SALE Café Showrooms
Mobelhauses eine Aktion mit deinem Einkaufswagen ausfiihren. /- /

Dafiir bewegst du deinen Einkaufswagen entweder in eine beliebige

Abteilung vorwarts oder beldsst ihn dort, wo er steht. Beachte aber

Folgendes:

¢ Du darfst den Einkaufswagen beliebig weit bewegen, aber immer nur
in Pfeilrichtung (also in Richtung Ausgang).

¢ Du darfst den Einkaufswagen in keine Abteilung bewegen und auch
in keiner belassen, in der du gar keine Aktion ausfiihren kannst.

In der Abteilung, in der sich dein Einkaufswagen schlieBlich befindet,
fihrst du dann eine der dort erlaubten Aktionen aus.

Folgende Abteilungen mit folgenden Aktionen gibt es:

EINGANG

Hier starten die Einkaufswagen jeden Tag. Aktionen kénnen hier nicht ausgefiihrt werden.

SALE ~ SALE " e den Transporte —
1 oder 2 Mébelpléttchen pro Zug =

Falls hier mindestens ein Mébelplattchen . . Alle geladene 5belpl: o z H u

liegt, ist hier folgende Aktion méglich: Nimm dir von hier dlem GedEien defrer lEeETEdhwe Bl i

entweder 1 oder 2 Mébelplattchen und lade sie sofort auf die e diirfe ber den Rand rage /j;‘"

Ladeflache deines Transporters. Was nicht auf deine Ladeflache Jpe d berlabpe A0

passt, darfst du nicht nehmen. Du da die Mébelpl =7 2 deinE %&4‘1

pplere -

Es gibt mehrere Showrooms im Mobelhaus.
Jeder Showroom stellt eine eigene Abteilung mit folgender Aktion | 3
dar: Nimm dir genau 1 Mobelplattchen aus diesem Showroom e Celaiafie PEILEh I Pl a1 CARLe p |
und lade es sofort auf die Ladeflache deines Transporters. Was
nicht auf deine Ladeflache passt, darfst du nicht nehmen.

s
CAFE 1 rgrgfroeTug Genau wie deine ,,Das bist du-
Karte, die du von Beginn an
hast, bringt jede Roomie-Karte
ein Roomie-Plédttchen und einen
Wohnwunsch mit. Je besser dieser

eflache jederzeit beliebig =
SHOWROOMS (pcurooms ; o oo | 1

Im Café kannst du als Aktion genau 1 Roomie

mitnehmen. Bewege dazu deinen Einkaufswagen ins Café, wahle
eine der dort ausliegenden Roomie-Karten und lege sie vor dir ab.
Sollte die Karte in der vorherigen Aufrdumphase mit einem Gutschein
aufgewertet worden sein (siehe Seite 9), nimm auch diesen und lege Waunsch am Spielende erfiillt ist,
ihn vor dir ab (beachte aber das Gutscheinlimit, siehe Seite 8). Sobald ‘ AlEE by s [ e el
du die Roomie-Karte vor die liegen hast, musst du dir zudem sofort il dafiir (siehe Seite 9).

aus dem Vorrat ein Roomie-Plattchen aussuchen und es es auf das : f
Roomie-Feld der Karte legen. Das Caféfeld, das durch das Nehmen der
Karte frei geworden ist, bleibt bis zur Aufraumphase leer. Beachte,
dass du nur eine Roomie-Karte pro Tag nehmen darfst: Steht dein
Einkaufswagen zu Beginn deines Zuges bereits im Café, musst du ihn
zum Ausgang bewegen. -

Aber beachte: Jedes deiner Roomie-
Plattchen benétigt am Spielende
auch einen Schlafplatz im Haus,
andernfalls kostet dich das Punkte.




~ Ausgang”
AU SG AN G -+ 1 Zuhause-Aktion
Der Ausgang markiert das Verlassen des Mobelhauses. Weiter kann dein Einkaufswagen nicht bewegt werden 1 etzter Wagen”Hi—"
und fiir den Rest der Phase bleibt er hier stehen. Solange die Phase andauert, fiihrst du dennoch in jeder =},
Runde, wenn du am Zug bist, ganz normal eine Aktion aus. Die hier erlaubten Aktionen heiBRen Zuhause- .= {—g
Aktionen (da du quasi das Mobelhaus verlassen hast und mit deinem Transporter nach Hause gefahren bist).
In dem Zug, in dem du den Ausgang erreichst, musst du vor der Zuhause-Aktion jedoch erst noch Folgendes
prufen: Befinden sich die Einkaufswagen aller anderen Personen bereits auf diesem Sammelfeld am Ausgang? —
¢ Falls nein: Stelle deinen Einkaufswagen ebenfalls auf dieses Sammelfeld. 1\
e Falls ja: Stelle deinen Wagen stattdessen auf das , Letzter Wagen“-Feld (womit angezeigt wird, dass die \
Shoppingphase am Ende der laufenden Runde enden wird).

FUhre anschliefend eine der 3 Zuhause-Aktionen (A, B oder C) aus.

ZUHAUSE-AKTION A: 1 Raumkarte anbauen und mit 1 Tiir verbinden

Nimm 1 neue Raumkarte von einem der beiden offenen Stapel und baue sie an dein Haus an.

Folgende Anbauregeln musst du dabei beachten: e Lege die neue Raumkarte so an dein Haus an, dass mindestens eine ihrer
Kanten Uber die gesamte Lange an eine bereits ausliegende Raumkarte
angrenzt. Sie darf jedoch niemals auf der StralRe abgelegt werden.

Welche Kanten anliegen ist egal, solange mindestens eine Wand der neuen
Raumkarte eine gemeinsame Wand mit einer bestehenden Wand bildet.
Zudem muss jetzt ein Wohnraum der neuen Karte Gber eine Tur mit einem
Wohnraum des Hauses verbunden werden.

Lege dazu genau 1 Tiirplattchen aus dem Vorrat auf eine entstandene
gemeinsame Wand, sodass zwei leere Parkett-Bodenquadrate miteinander
verbunden werden. Mobelplattchen darfst du dabei nicht verschieben (auRer
du nutzt daflir eine Gutschein-Aktion — siehe Seite 8).

Gemeinsame Wande diirfen keine Fenster enthalten @ (auch nicht
teilweise @). Nur wenn betroffene Fenster beim Legen des Tiirplattchens
sofort vollstandig abgedeckt werden, ist dies zuldssig @

B o P
a O MmN i
Hinweise zu den Tiiren

¢ Jedes Bodenquadrat, das direkt vor einer Tir liegt, gilt zwar als leer, ist aber dennoch
blockiert. Mobelplattchen diirfen dort nie hingelegt werden. Um daran zu erinnern,
befindet sich vor jeder Tir ein Tiirabsatz, der in das Bodenquadrat davor hineinragt.
e Esist erlaubt, dass sich mehrere Tiirabsitze ein Bodenquadrat teilen,
indem sie sich dort im rechten Winkel beriihren bzw. sich gegentiberliegen.
e Badezimmer haben immer nur eine einzige, bereits aufgedruckte Tir
und kénnen nie mit Turplattchen verbunden werden (was auch daran zu erkennen ist,
das die Absatze von Tirplattchen ausschlieflich Parkettboden zeigen).
e Beim Anbauen einer neuen Raumkarte wird immer nur ein einziges Tirplattchen als Verbindung gelegt, niemals mehrere.

Zuhause-Aktion B: 1 Mobelplattchen aus dem SALE oder Beutel nach Hause bestellen

Nimm dir entweder eines der Mobelplattchen, die in der SALE-Abteilung des Mdbelhauses liegen, oder ziehe 1 zufalliges 1x1-Plattchen
aus dem Beutel. Lege das entsprechende Mobelplattchen dann auf der StralRe vor deinem Haus ab.

Zuhause-Aktion C: 1 Gutschein bestellen

Nimm dir einen Gutschein aus dem Vorrat und lege ihn vor dir ab (beachte aber das Gutscheinlimit — siehe Seite 8). MAX 4

i

Sobald sich ein Einkaufswagen auf dem , Letzter Wagen“-Feld befindet, fiihrt ihr die laufende Runde noch zu Ende. Das heif3t, die Shop-
pingphase endet nach dem Zug der Person, die rechts von der Startperson mit dem Zollstock sitzt. Dann folgt die Einrichtungsphase.

7



DIE EINRICHTUNGSPHASE

Handelt die Einrichtungsphase alle gleichzeitig ab, indem jede Person Folgendes tut:

Prife, ob alle Quadrate auf der Ladeflache deines Transporters belegt sind.

Falls alle belegt sind: Ladefliche vergréBern
(o SR [l [T LAV o]oISllel Yt IRV VergroRRere die Ladefliche um 2 Quadrate, indem du das am
der Ladefldche des Transporters weitesten von der Fahrerkabine entfernte Geriimpelplattchen

ab und lege sie auf die Strae vor von der Ladefliche nimmst und neben dem Transporter ablegst.
deinem Haus. Im Anschluss darfst du

direkt deine (eclHiEhe vagtRam

. Transporter upgraden
L A CEIIE Prife, ob noch Plattchen als Geriimpel auf der Ladeflache liegen.

el ) Falls dem so ist, drehe dasjenige, das am dichtesten an der

Falls nicht alle belegt sind: Fahrerkabine liegt, mit seiner Upgrade-Seite nach oben.

Lade sémtllliche Mébelpldttchen von  ESNTIESIMIENH Geriimpel mehr auf der Ladefliche befindet, drehe
der Ladeﬂach'e des Transporters stattdessen eines der Geriimpelplattchen neben dem Transporter
ab und lege sie auf die Strafle vor mit seiner Upgrade-Seite nach oben und lege es zuriick auf die

CEUENETVERTI GG IMEUEEITEN | jofliche (womit du diese wieder um 2 Quadrate verkleinerst).
1 Gutschein aus dem Vorrat und

lege ihn vor dir ab (beachte aber das
Gutscheinlimit — siehe Kasten unten).

Tipp: Eine grofie Ladefidche ist sehr hilfreich. Im Zweifel ist es
daher meistens besser, sich fiir das VergréfSern zu entscheiden.

Folgende Einrichtungsregeln musst du dabei beachten:
Mobelplattchen missen immer komplett auf leeren Bodenquadraten ihres entsprechenden
Bodenbelags (Parkett oder Fliesen) platziert werden. Plattchen mit violettem Teppich
(Pflanzen) durfen in beiden Raumarten platziert werden.
Mobelplattchen diirfen nicht in Wande hineinragen, sich nicht stapeln und sich nicht Giberlappen.
Mobelplattchen diirfen grundlegend in beliebiger Ausrichtung platziert werden.
Es gibt jedoch auch Wandmébel, die mit einer bzw. zwei bestimmten Kanten vollstandig A
an Wande grenzen miissen. Diese Wandkanten sind daran zu erkennen, dass das Mobel- l /
.. . . ) . . . . . . .. Wandmébel |/ S
stiick dort bis zur Kante reicht und unter ihm ein weiRer Rand mit gestrichelter Linie verlauft. @ﬁ N/
Direkt vor Tiren diirfen keine Mébelplattchen platziert werden (siehe ,,Hinweise zu i o
den Tiiren” auf Seite 7). Bodenquadrate an Fenstern diirfen ohne Einschrankung belegt
werden (allerdings erhaltst du am Spielende Minuspunkte fiir ,verdeckte” Fenster, die sich
hinter den Wandkanten von Regalen oder Schranken befinden).
Mobelplattchen, die sich bereits von vorherigen Tagen im Haus befinden, diirfen
nicht bewegt werden (auBer du nutzt dafiir eine Gutschein-Aktion — siehe unten). —
¢ Alle M6belplattchen sind zur Unterstiitzung ihrer Farben mit Farbsymbolen (@) e S s Wandkanten
Zudem kodnnen auf ihnen Kombinationssymbole (m), Kennzahlen (@) oder Punkte (*) fiir die Endwertung aufgedruckt sein.

Am Ende der Einrichtungsphase darf kein Mobelplattchen mehr auf der StraRe liegen. Jedes Mdbelplattchen auf der StralRe, das du
nicht im Haus unterbringen kannst oder mochtest, legst du stattdessen entweder:

e |aut der Giblichen Laderegeln auf die Ladeflache deines Transporters (wo es Ladeflache fiir den nachsten Tag bzw. die Endwertung belegt)
ODER
e offen in die SALE-Abteilung des Mobelhauses.

Sobald alle StraBen leer sind, beginnt die Aufraumphase. Falls es sich bereits um den vierten Tag handelt, endet das Spiel jetzt
stattdessen mit der Endwertung.

Die Gutscheine
Jederzeit im Spiel darfst du deine Gutscheine ausgeben, um Gutschein-Aktionen durchzufiihren. Dazu legst du die angegebene

Anzahl in den Vorrat und fihrst die entsprechende Aktion aus. Folgende Gutschein-Aktionen gibt es:
il e Gib 1 Gutschein ab, um 1 Mobelplattchen aus deinem Haus zu nehmen und zurtick auf die StraRe davor zu legen.
e Gib 2 Gutscheine ab, um 1 Mdobelplattchen aus dem Beutel zu ziehen und auf die StralRe vor deinem Haus zu legen.

® Gib 3 Gutscheine ab, um deine Ladeflache zu vergroRern ODER deinen Transporter upzugraden (siehe Kdsten oben).

Achtung: Das Gutscheinlimit betragt 4. Du darfst nie mehr als 4 Gutscheine vor dir liegen haben. Bekommst du einen weiteren, musst
du entweder auf diesen verzichten oder schnell noch deine Gutscheine reduzieren, indem du sofort eine Gutschein-Aktion durchfiihrst.




DIE AUFRAUMPHASE

Bereitet nun den nachsten Tag vor, indem ihr folgende Schritte abhandelt:

a) Nehmt aus den Showrooms denjenigen Tag-Marker, der dort die niedrigste Zahl aufweist, und legt
ihn auf das Tag-Feld am Eingang. Uberdeckt damit die vorherige Tages-Zahl.

b) Legt alle Mébelplattchen, die sich in samtlichen Showrooms des Mobelhauses befinden, offen in die SALE-Abteilung (falls sich noch
welche von vorher dort befinden, legt sie einfach zu diesen dazu). Bestlickt dann wieder jedes leere Mobelfeld in den Showrooms
mit einem neuen, offenen Mébelplattchen der entsprechenden Form, das ihr aus den Boxen bzw. aus dem Beutel zieht.

c) Verfahrt mit den Roomie-Karten im Café wie folgt: — o
1) Jede Roomie-Karte im Café, die bereits in der letzten Runde mit einem Gutschein aufgewertet &

wurde (siehe ndchster Schritt), wird nun abgerdaumt: Legt ihren Gutschein in den Vorrat und die
Roomie-Karte in die Spielschachtel.

2) Wertet danach jede der librigen Roomie-Karten im Café mit je einem
Gutschein aus dem Vorrat auf, indem ihr diesen oberhalb der Karte ablegt.

3) Bestlickt schlieBlich jedes leere Caféfeld mit einer neuen offenen Karte vom Roomie-Kartenstapel.

d) Gebt den Zollstock an die Person, deren Einkaufswagen auf dem , Letzter Wagen“-Feld steht.

e) Stellt alle eure Einkaufswagen zuriick in die Abteilung ,,Eingang” und beginnt den neuen Tag mit der Shoppingphase.

Spielende

Virtuelle Wertungsblocke
. o . und vieles mehr findet ihr
Das Spiel endet nach der Einrichtungsphase des vierten Tages. in unserer Deep Print

Nun musst ihr die Endwertung durchfiihren. Games App.
Jetzt kostenlos im App

Nutzt dafir ein Blatt des beiliegenden Wertungsblocks oder Store und bei Google Play.
unsere kostenlose Deep Print Games App. https://dpgapp.deep-print-games.com

-\
Jede Person ermittelt ihre Punkte (3, () in den
5 Wertungskategorien wie folgt:

1) % Gehe die Wohnwiinsche deiner ,Das bist du“-Karte und deiner Roomie-Karten durch und erhalte fiir jeden davon die
%4;1 entsprechenden Punkte. Fast alle Wohnwiinsche beinhalten Anforderungen, die du méglichst oft erfiillt haben mdchtest.

Dazu verweisen sie hdufig auf die Symbole auf den Mdbelplattchen.

=

Jedes Mobelplattchen ist anhand seines Kombinationssymbols (z.B. m}) oder
seiner Kennzahl (z.B. @) genau identifizierbar (beispielsweise haben alle Schréinke
eine dunkle Socke, alle Betten eine helle Socke und alle Wannen die Kennzahl 4).
Eine Ubersicht der Symbole sowie Erliduterungen zu den Wohnwiinschen findet ihr

auf den Seiten 10 und 11.

~,

Pflanzenpléitt \ren (@),
das mindestz\ is ein
Bodenquadrat a\ ekt an
einem Fenster bflegt.

2) @ Uberpriife, ob die folgenden Grundbediirfnisse erfiillt sind:
e Du hast mindestens 1 Klo (m) in deinem Haus.
e Du hast mindestens 1 Dusche (@) oder Wanne (@) in deinem Haus.
¢ Du hast mindestens 1 Herd (m) in deinem Haus.
Fiir jedes davon, das nicht erfiillt ist, werden dir 3 Punkte abgezogen (‘,{/3;?).

e Zudem bendétigt jedes Roomie-Plattchen, das du hast, 1 Bett (m) bzw. 1 Doppelbetthilfte
als Schlafplatz. (Wenn du magst, kannst du dazu die Roomie-Pléttchen von ihren Karten
in deine Betten legen — natiirlich mit der Schlafanzugseite nach oben!) Fiir jedes Roomie-
Plattchen ohne Schlafplatz im Haus werden dir ebenfalls 3 Punkte abgezogen.

=)



3) Uberpriife fiir jeden Raum deines Hauses, ob er vollendet ist.
Ein Raum gilt als vollendet, wenn alle seine runden Bodenmarkierungen
durch ein oder mehrere Mobelplattchen und/oder Turplattchen

berthrt werden. Fir jeden vollendeten Raum erhaltst du nun so
viele Punkte, wie sein aufgedruckter Vollendungsbonus angibt.

4) '73‘—‘ Falls du Mébelplattchen mit aufgedruckten Punkten in

deinem Haus hast, erhaltst du diese Punkte jetzt (Punkte
auf Mobelplattchen auf deiner Ladeflache zahlen nicht).

Zudem erhaltst du die Punkte, die auf —_
eventuellen Upgrades aufgedruckt sind, die L N2
auf der Ladeflache deines Transporters liegen. Verdeckt

Uberpriife, ob es Fenster in deinem Haus gibt, die von hohen M&beln verdeckt
werden. Ein Fenster gilt als verdeckt, wenn es sich unmittelbar hinter der
Wandkante eines Regals (

Fir jedes verdeckte Fenster wird dir 1 Punkt abgezogen (\,{/1\7). " Nicht verdeckt —|

Wer bei der Endwertung die meisten Punkte erhdlt, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt von den daran Beteiligten, wer auf dem
Roomie-Feld der eigenen ,Das bist du“-Karte die hohere Zahl aufgedruckt hat.

UBERSICHT DER SYMBOLE AUF MOBELPLATTCHEN

Jedes Mobelplattchen
hat, passend zu seiner
Farbigkeit, ein oder zwei
Farbsymbole.

Alle anderen Arten von Mobelplattchen
sind durch ihre aufgedruckten
Kennzahlen identifizierbar:

Viele Mdbelplattchen haben ein Kombinationssymbol.
Jedes Kombinationssymbol gibt es in einer dunklen und
in einer hellen Variante. Diese kennzeichnen jeweils eine
bestimmte Mdbelart und bilden beide zusammen ein

sogenanntes Kombinationspaar, wenn sie sich im selben @ Pflanze Stepper

Folgende 6 Farbsymbol- . L 3 ONE @) Laufband
Sorten gibt es: Raum befinden. Folgende 5 Kombinationspaare gibt es: @ Dusche @ Nahtisch

@ Rot Regal ( Schreibtisch @ Wanne. (® Whirlpool

(®) Staffelei Fliigel
@ Grin Schrank | Bett Schminktisch @ Modelleisenbahn
. Blau ' Klavier Schlagzeug
Sofa Fernseher Plattenspieler Brettspieltisch
@ Schwarz Kamin Billardtisch

Esstisch | Herd

Die Mobelplattchen mit den Kennzahlen
5 bis 18 sind jeweils einzigartig und
haben zusatzlich je ﬁ aufgedruckt.

Waschbecken , Klo

ERLAUTERUNGEN ZU DEN WOHNWUNSCHEN

Der GroRteil der Wohnwiinsche auf den Karten sollte selbsterklarend sein. Im Zweifelsfall findet ihr hier zu einer Reihe
von Karten zusitzliche Infos. Beachtet: Die Abbildungen rechts oben auf den Karten (2) dienen dazu, den Wohnwunsch
ikonografisch zu unterstiitzen bzw. beispielhaft zu illustrieren. MaRgeblich ist jedoch immer der Kartentext @

,DAS BIST DU“-KARTEN: Jede Person hat von Anfang an den gleichen DER CAMPER: Jede der aufgefiihrten Bedingungen (die je

Wohnwunsch: méglichst viele Kombinationspaare zu besitzen (fiir Details zu den 3 Punkte wert sind) zéhlt unabhangig davon, ob auch die anderen
Kombinationspaaren siehe die obige Ubersicht). Fiir jedes Kombinationspaar, dessen erflllt sind. Wenn du in der Endwertung Giberpriifst, ob deine Grundbediirfnisse
zwei Mobelplattchen sich jeweils im selben Raum deines Hauses befinden, erhaltst erfllt sind, gelten diese ausnahmsweise auch dann als erfillt, wenn sich

du 2 Punkte. Du kannst beliebig viele Kombinationspaare werten, auch mehrere Mobelplattchen der entsprechenden Art zwar nicht im Haus, aber auf deiner
derselben Art, aber jedes Kombinationssymbol zahlt immer nur fir ein Paar. Ladeflache befinden. Das gilt auch fir Betten. Das heilt, auf jedem Schlafplatz, den
DIE BOTANIKERIN: Jedes Pflanzen-Mabelplittchen vor einem Fenster in deinem du auf der Ladeflache hast, darf jeweils eines deiner Roomie-Plattchen schlafen.
Haus bringt maximal 2 Punkte, selbst wenn mehrere Fenster an dieses Plattchen DIE HARMONISCHE: Es ist egal, wie hdufig jedes der beiden Farbsymbol-Sorten in
angrenzen. so einem Raum vorkommt, solange es genau 2 Sorten sind. Die 2 Sorten diirfen sich
DIE BRETTSPIELERIN: Hier ein Beispiel: Angenommen du hast ein 2x1- und ein von Raum zu Raum unterscheiden.

3x1-Regal im selben Raum. Zudem hast du im selben Raum einen 3x2-Esstisch. DER INTROVERTIERTE: Es punkten hierbei alle Rdume, die vollendet sind und genau
Dann bringt dir die Brettspielerin in diesen Raum insgesamt 10 Punkte (5 Punkte fiir einen Turabsatz beinhalten (also nur liber eine einzige Tir zuganglich sind). Jeder

die 5 Bodenquadrate, die durch die Regale abgedeckt sind, und 5 Punkte fiir 5 der entsprechende Wohnraum bringt dabei 2 Punkte. Vollendete Badezimmer bringen je
6 Bodenquadrate, die durch den Esstisch abgedeckt sind). 1 Punkt, da sie ohnehin nicht mehr als 1 Turabsatz haben kdnnen.
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DER KONSOLENSPIELER: Hierbei punktet jedes Bodenquadrat, das mit einem
Sessel-Plattchen (2 Punkte) oder Sofa-Plattchen (1 Punkt) belegt ist und sich in einer
Linie mit mindestens einem Fernseher befindet, dessen Bildschirm frontal auf dieses
Bodenquadrat gerichtet ist. Es ist erlaubt, dass sich zwischen dem Bodenquadrat und
dem Fernseher weitere Mobelplattchen befinden.

DIE LESERATTE: Hierbei punktet jedes Regal, das in seinem Raum mindestens einen
Sessel und/oder ein Sofa stehen hat. Ein jedes dieser Regale ist jeweils so viele Punkte
wert, wie es insgesamt Bodenquadrate belegt plus 1 (ein 3x1-Regal bringt also

4 Punkte, ein 1x1-Regal bringt 2 Punkte).

DER MESSIE: So ein Raum punktet nur dann, wenn wirklich jedes seiner
Bodenquadrate entweder ein Mobelplattchen oder mindestens einen Turabsatz
beinhaltet. Kleine Radume bestehen aus maximal 8 Bodenquadraten, groRe Raume
aus mindestens 9.

DIE MINIMALISTIN: So ein Raum punktet nur dann, wenn er vollendet ist UND sich
keine der darin befindlichen Mdbelplattchen gegenseitig bertihren (das heiRt, an den
Seiten und Ecken jedes dieser Mobelplattchen diirfen sich ausschlieBlich Wande

und/oder leere Bodenquadrate befinden). Kleine Rdume bestehen aus maximal
8 Bodenquadraten, grofle Raume aus mindestens 9.

DER NISCHIGE: Hierbei bringt dir jede Nische in deinem Haus 1 Punkt. Als Nische
gilt jedes leere Bodenquadrat, das mit allen vier Seiten an Mdbelplattchen und/oder
Wande (inklusive Fenster) angrenzt (diagonal benachbarte leere Bodenquadrate sind
aber zulassig). Allerdings gelten Bodenquadrate, die einen oder mehrere Tiirabsatze
enthalten, nicht als Nische.

DER PARADIESVOGEL: Hier ein Beispiel: Uber dein Haus verteilt hast du insgesamt
4 rote, 4 grine und 2 blaue Farbsymbole. Das ergibt zwei Dreiersets, fur die du
insgesamt 6 Punkte erhaltst.

DER PEOPLE PLEASER: Dieser Roomie zahlt genauso viele Punkte wie eine deiner
anderen Karten (egal ob Roomie-Karte oder ,Das bist du“-Karte). Voraussetzung
dafiir ist aber, dass keine deiner Karten weniger Punkte einbringt, als die Karte, die du
kopierst.

DIE PURISTIN: Die Farbsymbole in so einem Raum punkten nur dann, wenn sie
ausnahmslos derselben Sorte angehoren. Die jeweilige Sorte darf sich von Raum zu
Raum unterscheiden.

DAS SOLOSPIEL

DIE PUZZLERIN: In so einem Raum dirfen beliebig viele Mobelplattchen liegen,
solange jeweils mindestens vier darunter sind, die unterschiedliche Formen haben
(fiir Details zu den Formen siehe ,, Spielmaterial” auf Seite 2).

DER SCHLICHTE: Hier ein Beispiel: Uber dein Haus verteilt hast du insgesamt
6 schwarze, 5 braune und 3 weiRe Farbsymbole. Das ergibt drei Dreiersets, fiir die
du insgesamt 6 Punkte erhaltst.

DIE SCHRAUBERIN: Fiir jedes Geriimpelplattchen auf deiner Ladeflache, das seine
Upgrade-Seite zeigt, erhaltst du je 3 Punkte (die 2 Punkte fiir jedes Upgrade selbst
erhaltst du im entsprechenden Schritt der Endwertung nattrlich trotzdem).

DIE SYSTEMATISCHE: Die hier geforderten 4er-Linien kénnen natdrlich nur in
Riumen entstehen, die 4 Bodenquadrate breit und/oder hoch sind und die an
entscheidenden Stellen keine blockierenden Turen aufweisen.

DIE TAGTRAUMERIN: Es ist egal, welcher Teil eines zuldssigen Mébelplattchens an
ein Fenster angrenzt, damit es punktet. Es gelten nur solche Mobelplattchen, deren
Kombinationssymbole bzw. Kennzahlen auf dieser Roomie-Karte aufgefiihrt sind.
Ein und dasselbe Mobelplattchen kann auch an mehrere Fenster angrenzen, damit
jedes davon punktet.

DER WIRBELWIND: In vollendeten Raumen punktet hierbei jeder Tirabsatz, vor
dem in gerader Linie mindestens zwei Bodenquadrate leer sind: Das Bodenquadrat,
in den der Turabsatz selbst hineinragt und das Bodenquadrat, das sich in gerader
Linie unmittelbar daran anschlieRt (also an dessen Kante ansetzt, die parallel zum
Turabsatz verlauft). Jeder Turabsatz, auf den dies zutrifft, punktet unabhangig
davon, mit wie vielen anderen Tiirabsatzen er sich die entsprechenden leeren
Bodenquadrate teilt.

DER ZAHLENFUCHS: So ein Raum punktet nur dann, wenn die Anzahl

der Mabelplattchen in dem Raum genauso hoch ist, wie der Wert seines
Vollendungsbonusses angibt. Zeigt der Vollendungsbonus z.B. eine 2, miissen
sich genau 2 Mobelplattchen in dem Raum befinden. Kleine Rdume bestehen aus
maximal 8 Bodenquadraten, groe Raume aus mindestens 9.

Mit den folgenden Anpassungen kannst du Rooms & Roomies auch alleine spielen.

Spielvorbereitung

Baue das Spiel genauso auf, wie auf Seite 4 und 5 beschrieben, mit diesen Anderungen:

In Schritt 4: Bestlicke die leeren 1x1-groRen Mdobelfelder ganz normal mit offenen Plattchen aus dem Beutel. Alle anderen leeren
Mobelfelder bestiickst du hingegen nicht mit offenen Mdébelplattchen, sondern mit verdeckten, ohne sie anzuschauen.

In Schritt 6: Stelle deinen Einkaufswagen nicht zum Eingang, sondern in den Showroom mit den Gesperrt-Markern. Nimm dir die

Ubersicht, die fiir das Solospiel gedacht ist.

In Schritt 8: Den Zollstock kannst du in der Spielschachtel belassen.

In Schritt 9: Ziehe eine zufallige Start-Raumkarte, drehe die Seite deiner Wahl nach oben und lege sie vor dir ab.

Spielablauf

Auch das Solospiel geht {iber 4 Tage mit den tiblichen 3 Phasen. Innerhalb der Phasen gibt es jedoch ein paar Anderungen, die es

zu beachten gilt:

Shoppingphase

FUhre nacheinander je einen Zug aus. In jedem Zug musst du deinen Einkaufswagen beliebig weit vorwarts in eine neue Abteilung

bewegen. Je nach Art der Abteilung handelst du dann wie folgt:

Showroom: Decke alle verdeckten Mobelplattchen in diesem Showroom auf und nimm dir dann 0, 1 oder 2 Mdobelplattchen
aus diesem Showroom und lade sie wie gewohnt auf die Ladeflache deines Transporters.

Café: Nimm dir wie Ublich eine Roomie-Karte und lege ein Roomie-Plattchen deiner Wahl auf ihr Roomie-Feld.

Ausgang: Stelle den Einkaufswagen auf das , Letzter Wagen“-Feld und tGberprife, wie viele Abteilungen du insgesamt
libersprungen hast. Als libersprungen zahlt jeder Showroom, indem noch verdeckte Mobelplattchen liegen, sowie das Café,
wenn dort noch alle Caféfelder mit Karten belegt sind. Fiihre pro tibersprungener Abteilung eine Zuhause-Aktion aus und im
Anschluss noch eine zusatzliche Zuhause-Aktion. (Wiirdest du also gleich in deinem ersten Zug zum Ausgang springen, durfest
du 5 Zuhause-Aktionen ausfiihren: je eine fiir die drei ibersprungenen Showrooms und das libersprungene Café sowie die
zusatzliche Zuhause-Aktion.) Beachte: Die SALE-Abteilung gilt als nicht vorhanden. Daher kannst du beim Mobel-Bestellen
jeweils immer nur ein zufalliges 1x1-Plattchen aus dem Beutel ziehen.

Einrichtungsphase

Diese lauft wie liblich ab. Mobelplattchen auf der StralRe, die du nicht im Haus oder auf der Ladeflache unterbringen kannst oder

mochtest, entfernst du stattdessen aus dem Spiel.



Aufraumphase

a) Nimm aus den Showrooms denjenigen Tag-Marker, der dort die niedrigste Zahl aufweist, und lege ihn auf das Tag-Feld am

Eingang. Uberdecke damit die vorherige Tages-Zahl.

b) Entferne alle offenliegenden Maobelplattchen im Mobelhaus aus dem Spiel. Die verdeckten bleiben liegen. Bestiicke dann die
1x1-groRen Mobelfelder wieder mit je einem offenen Plattchen aus dem Beutel und alle anderen leeren Mobelfelder mit je

einem verdeckten der entsprechenden Form.

c) Verfahre mit den Roomie-Karten im Café genauso, wie unter Punkt c der Aufraumphase auf Seite 9 beschrieben.
d) Entferne von jedem der zwei offenen Raumkarten-Stapel die jeweils oberste Raumkarte aus dem Spiel.

e) Stelle deinen Einkaufswagen zuriick in den Showroom mit den Gesperrt-Markern.

Spielende

Handle das Spielende wie tiblich ab. Wie erfolgreich du mit deiner erreichten Punktzahl warst,

kannst du anhand dieser Tabelle ermitteln:

Weniger als 30 Punkte = Auch Wohnen will gelernt sein. Probiere es einfach nochmal.
30 bis 39 Punkte = Hauptsache, du fiihlst dich wohl in deinem Haus. Da geht aber noch mehr.

40 bis 49 Punkte = Das ist schon sehr ordentlich.
50 bis 59 Punkte = Hervorragend! Starkes Ergebnis!

Ab 60 Punkten = Du bist eine Einrichtungskoryphde! Dir macht keiner was vor.

-
w Solo-Herausforderungen
E Um dein Solo-Erlebnis noch zu steigern, kannst du dir zu Beginn einer Partie eine der folgenden
wn Herausforderungen aussuchen (auferdem findest du noch ein paar ganz besondere in unserer App —
(@] siehe rechts). Jede Herausforderung hat 3 Erfolgsstufen: Gut, Stark und Legendar. Dafiir musst du am
- Spielende jeweils mindestens so viele Punkte erreichen, wie angegeben sind. Welche Stufe schaffst du?
o Gut Stark Legendar
wn Gliicklich allein: Nimm keine einzige Roomie-Karte auf Yy
und erreiche mindestens folgende Gesamtpunktzahl................ccccceeenee. )30( ........... )40/. .......... )/52/
Das perfekte Duo: Nimm genau eine Roomie-Karte auf und J
erreiche mit jedem deiner Wohnwiinsche jeweils mindestens................... VR M. 312
: e /\ 4 e\ .
sowie folgende Gesamtpunktzahl...............................................................5735( ............ 454- - .n..S 555
Full House: Nimm genau vier Roomie-Karten auf und erreiche .
mit jedem deiner Wohnwiinsche jeweils mindestens................ccccccevuennne. WO coeeee \,/6\ ........... )/7\
-\
sowie mindestens folgende Gesamtpunktzahl..........ccccccovvveiiiiiiniciiieennncnd 535 s ﬁ45" .......... §55/
Tiny House: Lege maximal zwei weitere Raumkarten an dein A
Haus an und erreiche mindestens folgende Gesamtpunktzahi................... }35/ ........... N45¢ 355¢
Keine halben Sachen: Am Ende der Einrichtungsphase
jedes Tages gilt: Prife fiir jeden deiner Rdume, ob er
vollendet ist. Mobelplattchen in Raumen, die dann nicht
vollendet sind, missen sofort aus dem Spiel entfernt werden. P
Erreiche mindestens folgende Gesamtpunktzahl...........cccccoeviniiieeiiineennns \735( ........... }45()/52(
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Tipp: In unserer

Deep Print Games App
kannst du deine
Erfolge nicht nur
festhalten, sondern
noch weitere tolle
Herausforderungen
und Features zu
diesem und vielen
anderen unserer Spiele
entdecken. Lade dir
die App jetzt kostenlos
im App Store oder bei
Google Play herunter.

https://dpgapp.deep-print-games.com

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft.
Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:

www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit

diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team

Vertrieb:

Pegasus Spiele GmbH,
Am Straf3bach 3,
61169 Friedberg, Deutschland.
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