ﬂlD b
FDD BE]E Iﬁ@ “”.....
i B i Fﬁﬂn.e;;;
BiiiN =S | e [
g HEE:.;.F@




TARTOZEKOK

E[E

I v
31 I"" l""4 2{4 =a'4
s TR '\;r

30 uzletkartya

{

LLTLLLTELL
i gg
\!| il I

52 ablakkartya 1 szinbdnuszkartya

A JATEK CELIA

Helyezzétek le kartyaitokat, hogy megalkossatok az utcaitokat az
lizletek homlokzataval kezdve és pazar, barokk stilust tetSkkel
befejezve. Az lizlet- és a tetdkartyak kozé ablakkartyakat fog-
tok helyezni. Az ablakokban négy kiilonbozd jellegzetesseg
lehet: macskak, madarak, kaspok és zaszIok. Haromféle médon
szerezhettek pontokat: a tetd- és az lzletkartyakon lévg célok
teljesitésével, a kaspdkkal, valamint az azonos szinli kartyak
osszekapcsolasaval.

A legtdbb pontot szerz6 jatékos gydz.



ELOKESZULETEK

. Valogassatok szét a kartyakat harom kiilon pakliba (lizlet-,
tetd- és ablakkartyak), és kiilon-kiilon keverjétek meg a
paklikat. Ezutan tegyétek azokat képpel lefelé az asztalra.

« Minden jatékos hizzon egy kartyat az lizletkartyak paklijabdl,
és tegye azt maga elé, képpel felfelé.

« Ezutdn minden jdtékos hilzzon egy-egy kartyat minden
paklibdl. Ezek lesznek a jatékosok kezddlapjai.

ElGkésziiletek
3 jatékos esetén



A JATEK MENETE

Az utcaitok elsG eleme az elokeszuletek soran letett uzletkartya
lesz. Uj iizleteket m|nd|g a mar lent Iévg lizletek egyik oldalara
tudtok tenni (k6zéjiik nem).

W (pont) jér az Uzletekért, ha a hazuk (a kartyak az iizlet
homlokzata felett) megfelel a kdvetelményeknek.
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Az ablakkartyakat az Uzletkartyak vagy mas

ablakkartyak folé tehetitek (a kartya alsé részét
csUsztassatok be az el6z4 kartya ala).

Az ablakkartyakon kiilonboz8 jellegzetességek
vannak, amelyek alapjan a tets- és az tizletkartyak
pontokat érhetnek.
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v . Egy tetd akkor ér '—ot ha a

o - haz megfelel az azon lathatd
— Jul kovetel knek.
P9 nnn ovetelményekne



EGY KOR MENETE

Egy korben a jatékosok — a tobbi jatékossal egy idében -
sorrendben az alabbi harom akciét hajtjak végre:
Huzas, épités, kartyak atadasa

1. Huzas: Hizz egy lizlet- vagy egy ablak- vagy egy tetSkartyat,

és vedd a kezedbe.

2. Epltes' Vélaszd ki a kezedben Iév6 4 lap koziil az egylket
és tedd az utcad egyik végére (vagy dobd be a csatornaba).

A csatorna: donthetsz Ggy, hogy nem az utcadba
épitesz be egy kartyat, hanem a csatornaba dobod
azt. Tedd vizszintesen képpel lefelé az utcad ala.
Ezt a kartyat a jaték hatralévs részében mar nem
lehet hasznalni.

3. Kartyak atadasa: add at a kezedben maradt lapokat a
téled balra iil6 jatékosnak. A tdled jobbra iil6tdl megkapod
az 6 megmaradt 3 kartyajat.
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Példa egy 3 hazzal rendelkezd utcara



A JATEK VEGE

Ha az egyik jatékos lehelyezi a negyedik tetokartyajat, a jaték
az adott korben véget ér. Ez a jatékos mondja ki hangosan:
,Heel Mooi!” (,Nagyon szép!” hollandul)

Mindenki jatssza le a teljes korét.

Tegyétek félre a fel nem hasznalt kartyakat, és kezdjétek el a
pontozast (lasd 8. oldal), hogy meghatarozzatok a gydztest.




PONTOZAS

Haz kovetelmények

Az iizletek és a tetSk |§ff-okat érnek, ha a héz (az alattuk/felettiik
Iévé kartyak) megfelel a rajtuk lathatd kdvetelményeknek.

A példaban szerepld kdzéps6 haz pontosan 4 lapbdl all,
valamint lathat6 rajta legalabb 1 macska és 2 madar.

Ez azt jelenti, hogy mindkét lap kovetelményei teljestiltek, igy
mindket kartyan lathaté pont jar érte (3+2 = 5 [ff).

A bal oldali hdz nem tartalmaz legalabb 3 zaszI6t, vagyis nem
teljesiiltek az {izletkartya kovetelményei, igy O | jar érte.

A jobb oldali haz tartalmaz legalabb 1 macskat és 1 zaszI6t,
igy 2 \ff jar érte.

Kaspok
Az utcédban 1év8 minden kaspéért 1 \ff jar.

Szinbonusz
4 extra pont jar annak a jatékosnak, akinek az
utcdjdban van a legtobb lapbdl allé, egyszindi,
egymassal élszomszédos lapcsoport.
Dontetlen esetén minden érintett jétékosnak 2 i
jar.
A példaban szerepld haz legtobb lapbdl all6 ilyen
csoportja a 3 narancsszindi lap.
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Példa egy 3 hazbol allo utca pontozdsara



GY.I.K.

Kijatszhatok egy tetdkartyat anélkiil, hogy jirna érte |{J?
Igen! Példaul, ha gyorsan be akarod fejezni a jatékot.

Mi torténik, ha egy hazamnak nincs teteje, amikor véget
ér a jaték?

Az lizletkartyadbdl és a kaspoidbdl szerezhetsz az adott hazzal
pontot.

Kezdhetem az épitést a tetovel, majd késobb hozzaadva
az iizletet és az ablakokat?
Nem! Csak alulrdl felfelé lehet épitkezni.

Van a hazakra vonatkozo magassagkorlatozas?
Nincs, a helyi 6nkormanyzat még nem foglalkozott ilyen
kérdésekkel, igy barmilyen magasra lehet épiteni a hazakat.

Mi torténik, ha minden megmaradt tetokartya
a csatornaba keriilt?

Erre nagyon kevés esély van, de ha a tetokartyak paklija
elfogyott, akkor a kezetekben lévd tetdkartyak kijatszasaig tart
a jaték, majd a szokasos médon térténik a pontozas.
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Az ablakkartyakon lathaté zaszl6 Amszterdam
varosanak hivatalos zaszldja.
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Kartyakon lathato ikonok

W-ot kapsz, ha az adott hazban legaldbb ennyi
macska/madar/zaszl6/kaspo van.

'—ot kapsz, ha az adott hazban egyetlen
macska/madar/zaszl6/kaspo sincs.
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'—ot kapsz, ha az adott haz nagyobb (tobb
kartyabdl all), mint a tdle balra Iévd (egy haz
legalabb egy lizletkartyabdl all).

'—ot kapsz, ha az adott haz kisebb (kevesebb
kartyabdl all), mint a tdle jobbra/balra Iévo
(egy haz legalabb egy lizletkartyabdl all).

W-ot kapsz, ha az adott hdz magasabb/
alacsonyabb (t6bb/kevesebb kartyabdl all), mint
barmelyik vele szomszédos haz (egy haz legalabb
egy lzletkartyabdl all).

W-ot kapsz, ha az adott hiz magassiga
megfelel a kovetelménynek (4 vagy tobb kartya,
pontosan 3 kartya stb.).
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