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lNLElTUNG

urano, die wunderschéne Insel im Norden Venedigs, ist bekannt

for bunte Fischerhduser. Auf beiden Seiten des Kanals strahlen die
Fassaden und verzaubern mit ihrer Farbenpracht und den liebevollen
Dekorationen, mit denen sie geschmickt sind.

Doch nun brauchen die bunten Gebéude einen frischen Anstrich —
und diese ehrenhafte Aufgabe wurde dir Ubertragen! Nutze deine
Kreativitét, um die H&user zu renovieren und zu dekorieren, und verbliffe
Einheimische wie auch Géste mit deinem Meisterwerk!

PlELUBERBLlCK

Ihr platziert passende Etagen-Karten Ubereinander, um die Héuser zu
renovieren. Vollstdndige Héuser ziehen die unterschiedlichsten Charaktere
(Einheimische und Gaste) an, die euch mit Punkten belohnen, je nachdem,
welche Dekorationen und Elemente ihr an euren Fassaden angebracht
habt. Wer am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt.

mEKORATlONEN UND ELEMENTE
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PlELMATERlAL

¢ 72 Etagen-Karten
e 24 Erdgeschoss (6 verschiedene Farben, 4 Karten pro Farbe)
e 24 x Obergeschoss (6 verschiedene Farben, 4 Karten pro Farbe)

e 24 x Dachgeschoss (6 verschiedene Farben, 4 Karten pro Farbe)

¢ 26 Charakter-Karten
e 12x Gaste (4 verschiedene Arten, je 3 Karten)
¢ 14 Einheimische (7 verschiedene Arten, je 2 Karten)

¢ 8 Gerust-Karten ¢ 18 Minzen

Vorderseite: Erdgeschoss (12X Wert ,1”, 6x Wert ,3")
Rickseite: Obergeschoss

=

¢ 16 Bonus-Marker

(4 pro Farbe)

¢ 1 Wertungsblock (40 Blatt) @ @
[ [N - @

- ] | || ]
F + 1 Katzen-Marker




LLGE MEINER SPIELAUFBAU

A

Mischt die Etagen-Karten jeder Etage getrennt voneinander
und legt sie verdeckt, entsprechend ihrer Riickseite von unten nach
oben aufsteigend, wie in nebenstehender Abbildung gezeigt aus.

Deckt von jedem dieser Stapel 1 Karte mehr auf als Personen
am Spiel teilnehmen und legt sie als offene Auslage daneben. Im
Spiel zu viert deckt ihr also 5 Karten auf.

Sortiert die Charakter-Karten nach Art (es gibt 11 verschiedene).
Legt die 4 Stapel mit Géisten in eine Zeile unterhalb der Auslage
(EZY) und die 7 Stapel mit Einheimischen wie im Beispiel gezeigt

bereit (EXZ)).

Optional: Fir ein einfacheres Spiel kénnt ihr den Ladeninhaber, die
Floristin und den Gértner weglassen (markiert mit einem 3k ). Das
empfehlen wir besonders, wenn noch nicht alle das Spiel kennen.

Legt dann im Spiel zu zweit oder zu dritt einige der Charakter-Karten
in die Schachtel zuriick.
* 4 Personen  Verwendet alle Karten.

e 3 Personen  Legt 1 Gast jeder Art zurick (es bleiben 2 Gbrig).
Legt keine Einheimischen zuriick.

* 2 Personen Legt 1 Gast jeder Art und 1 Einheimischen
jeder Art zurick (es bleiben je 2 Géste und je 1
Einheimischer Gbrig).

Zurickgelegte Charaktere sind nicht Teil des Spiels.

Legt die 18 Minzen als Bank bereit.




Beispielaufbau in einem Spiel mit 4 Personen
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nNDlVlDUELLER SPIELAUFBAU

(3 Wahlt je 1 Farbe. Nehmt die zugehérigen Bonus-Marker.

(5 Nehmt euch je 2 Gerist-Karten und legt sie mit der Vorderseite
(Erdgeschoss) nach oben nebeneinander vor euch aus. Hier entsteht
im Lauf des Spiels eure StraBe: 5 Karten breit und 3 Karten hoch.

Nehmt euch je 4 Minzen aus der Bank. Im Folgenden bedeutet
,Nehmt euch 4 Minzen”, dass ,4 Minzen mit Wert 1“ genommen
werden sollen. |hr dirft Minzen jederzeit mit der Bank tauschen.

(® Wer zuletzt im Urlaub war, beginnt. Ihr dorft auch zuféllig bestimmen,
wer beginnt. Wer beginnt, erhdlt den Katzen-Marker.
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PlELABLAUF

Das Spiel geht Gber mehrere Runden. In jeder Runde seid ihr genau
einmal am Zug. Jede Runde beginnt bei der Person mit dem Katzen-
Marker und geht dann reihum im Uhrzeigersinn weiter.

Wenn du am Zug bist, fohrst du die folgenden 3 Phasen der Reihe
nach durch:

1. Karten nehmen (siche unten)

2. Karten auslegen (siche Seite 8)

3. Charakter nehmen und Limits prifen (siehe Seite 10)
Nachdem alle 1x am Zug waren, endet die Runde. Sollte jemand
nun 5 vollstandig renovierte Héauser in seiner Strafie haben,

endet das Spiel (siche Seite 13). Falls nicht, bereitet die néchste
Runde vor (siche ,Rundenende”, Seite 12).

ARTEN NEHMEN

In dieser Phase nimmst du entweder
3 Etagen-Karten ODER
2 Etagen-Karten und 1 Minze ODER
1 Etagen-Karte und 2 Minzen.

¢ Wahle, wenn du 1 oder mehrere Karten nehmen méchtest, zunédchst

A

1 Spalte der Auslage. Dort liegen zu Beginn der Runde 3 Etagen-
Karten untereinander (1 Dach-, 1T Ober-, 1 Erdgeschoss).

Nimm dann so viele Karten, wie du nehmen méchtest (bis zu 3),
von oben ODER von unten aus dieser Spalte auf die Hand. Du
darfst dabei keine Karten Gberspringen.

Wenn in dieser Spalte also noch 3 Karten liegen und du nur 1 Karte
nehmen méchtest, so kann dies KEIN Obergeschoss sein.
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Wenn in einer Spalte 3 Karten liegen und du 2 Karten nehmen
mé&chtest, so kénnen dies Dach- und Obergeschoss oder Erd- und
Obergeschoss sein, aber nicht Dach- und Erdgeschoss.

Wenn in einer Spalte nur noch 2 Karten liegen und du 1 Karte
nehmen méchtest, so kénnen dies stets beide Karten sein, da sie ja
entweder ,von oben” oder ,von unten” erreichbar sind.

Hinweis: Du darfst keine Karten aus einer anderen Spalte
nehmen.

Nimm dir die entsprechenden Minzen aus der Bank. Denk daran,
dass du keine Miinzen erhéiltst, wenn du 3 Etagen-Karten nimmst.

In deinem Zug darfst du jederzeit 2 Karten von deiner Hand
unter den entsprechenden Stapel zuricklegen und dir dafor
1 Minze nehmen.

7

3. Jakob nimmt sich in seinem

N4
BEISPIELE ZUM KARTEN NEHMEN
1. Ida nimmt sich in ihrem Zug das 2. Matea nimmt sich in ihrem
Dach- und das Obergeschoss Zug das Erdgeschoss aus der
aus der Spalte ganz links @. mittleren Spalte @ und dazu
Dazu nimmt sie 1 Minze aus der 2 Minzen.
Bank.

4. Josef nimmt sich alle 3 Etagen-

Zug das Obergeschoss aus

der mittleren Spalte @. Das Karfen aus der Spalfe ganz
rechts @. Dafur nimmt er sich

geht, da Matea ja zuvor das
aber keine Minzen.

Erdgeschoss genommen hat.
Dazu nimmt er sich 2 Minzen.




ARTEN AUSLEGEN

¢ Lege bis zu 3 Etagen-Karten von deiner Hand in deine StraBe. Fir
jede ausgespielte Karte musst du Miinzen entsprechend der Tabelle zahlen:

|Ausgeleg|e Karten | 1 Karte 2 Karten | 3 Karten |

l Gesamtkosten | 1 Minze | 3 Minzen | 5 Minzen ’

VERPFLICHTENDE PLATZIERUNGSREGELN

Verpflichtende Platzierungsregeln dirfen niemals gebrochen werden.
1. Nach dem Auslegen darf keine Etage mehr bewegt werden.

2. Jede Etage muss auf der richtigen Héhe liegen. Ein Erdgeschoss
darf nur ,ganz unten” liegen, ein Dachgeschoss nur ,ganz oben”.

3. Unter einem Obergeschoss muss sich genau 1 Karte befinden. Unter
einem Dachgeschoss missen sich genau 2 Karten befinden. Egal ob
Etagen-/Gerust-Karte. Keine Etage darf ,,in der Luft hangen”.

4. Jede Karte muss waagerecht oder senkrecht zu einer
anderen Karte liegen. Das darf auch eine Gerist-Karte sein.

5. In deiner Straf3e dirfen sich nie mehr als 5 Héuser befinden.

Die GERUST-KARTEN
Gerist-Karten zeigen vorne ein Erd- und hinten ein Obergeschoss.

Du darfst deine Geriste jederzeit kostenlos auf einen anderen Platz/zur
Seite legen bzw. umdrehen. Auch fir Geriste gelten die Platzierungsregeln
2.-5. Du darfst Geriste beim Karten auslegen durch passende Etagen-
Karten ersetzen. Lege sie dabei auf einen anderen Platz/zur Seite.

Dachgeschoss

Obergeschoss

1




UBERGEHBARE PLATZIERUNGSREGELN @ & @ @

Ubergehbare Regeln durft ihr jeweils bis zu 4x im Spiel brechen.
Immer wenn du beim Auslegen einer Karte eine oder beide
Ubergehbare Platzierungsregeln brichst, gib 1 Bonus-Marker ab.
Hinweis: Ubrige Bonus-Marker sind bei Spielende je 3 Punkte wert.

A. Alle Etagen-Karten eines Hauses missen die gleiche Farbe
haben. (Beispiel: Ein Haus muss also z. B. ganz rot oder ganz blau sein.)

B. Nebeneinanderliegende Héuser dirfen nicht die gleiche
Farbe haben. (Beispiel: Ein gelbes Haus darf also nicht neben einem

anderen gelben Haus liegen.)

BESPIELE ZuM KARTEN AUSLEGEN

1. Ida méchte ihr rosa Dachgeschoss auslegen. Da 'm_“
sie noch kein Erd- oder Obergeschoss hat, drehtsie = L i
eine ihrer Gerist-Karten um und legt sie Gber das ‘ (1)
-

Erdgeschoss-Gerist @. Daruber legt sie nun ihr b nh - )
rosa Dachgeschoss @. Das kostet 1 Miinze. Sﬁ .

2. Matea méchte zwei rote Obergeschosse auslegen.
Zuerst ersefzt sie ihr Obergeschoss-Gerist mit
einem der Obergeschosse @. Dann dreht sie die
Cerist-Karte um und legt sie als Erdgeschoss in
ein neves Haus @. Darauf legt sie nun ihr zweites
Obergeschoss €. Die Gerust-Karte in der Mitte
kann sie nun nicht mehr verschieben, da sonst
nicht mehr alle Karten waagerecht oder senkrecht
nebeneinander ligen @. Das kostet 3 Miinzen.

3. Jakob méchte ein gelbes Obergeschoss Gber ein
blaves Erdgeschoss @ legen @. Dadurch wiirde ein
gelbes Haus neben einem gelben Haus A liegen. Er
bricht also gleich beide bergehbare Regeln. Dafir
muss er 1 Bonus-Marker abgeben @. Dann legt er
sein blaues Dachgeschoss ins gleiche Haus €. Da
bereits eine blave Karte in diesem Haus liegt, bricht
dies keine Platzierungsregel. Das kostet 3 Miinzen.




HARAKTER NEHMEN & LIMITS PRUFEN

CHARAKTER NEHMEN

Nimm dir fir jedes Haus, das du in diesem Zug vollstéindig

renoviert hast,

1 Charakter-Karte und lege sie unter dem

entsprechenden Haus aus.

Ein Haus ist vollsténdig renoviert, wenn 3 Etagen-Karten darin liegen.

Hinweis: Du darfst nicht darauf verzichten, eine Charakter-Karte zu
nehmen. Du darfst jeden Einheimischen nur 1x im Spiel nehmen.
Géste darfst du beliebig oft nehmen.

Die Charaktere geben dir in der Schlusswertung Punkte, jeder auf

seine eigene Art:

Gaste (Hinweis: Jeder Gast ist zusétzlich 2 Punkte wert.)

nﬁ, Frau 1 Punkt je Blume (rot/gelb) im Haus Gber der Frau. w
3; Mann 1 Punkt je Grinpflanze im Haus Gber dem Mann. w
-P* Médchen 3 Punkie je Katze im Haus Uber dem Médchen. g

l?l‘ Junge 2 Punkie je Kaize, Markise (rot/blau), Laterne und
' Schornstein im Haus Gber dem Jungen. & [l ﬁ j

Einheimische (Hinweis: Du darfst Einheimische nur je 1x haben.)

&Bﬁrgermeisler
& Polizist
) <N

Weihnachismcmn
&Ludeninhuber

4;1; Schneiderin
&Ci Floristin

& Gdartner

0\

1 Punkt je Passant in auf all deinen Erdgeschoss-Karten. f

5/9/15 Punkte for 1/2/3 nicht zueinander be:
nachbarte Laternen (Beispiel: Seite 11).

3 Punkte je Schornstein auf deinen Dochgeschoss-Kor’r;n. M

2/5/9/15 Punkte fir ]/2/.3/4 unterschiedliche_
Geschdfte in deiner Strafle. ‘1 %5 # %;é”f

4 Punkte fir jedes Paar aus einer rofen und blauen
Markise auf all deinen Karten. ]ml ”[“

1 Punkt je Blume (rot/gelb) auf 3 horizontal
benachbarten Karten deiner Wahl. w

1 Punkt pro Grinpflanze auf 3 horizontal benachbarten

Karten deiner Wahl. ﬁ
'2.(\
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BEISPIELE ZUM CHARAKTER NEHMEN

1. Idas rosa Haus ist noch nicht vollsténdig renoviert, da
noch eine Gerust-Karte darin liegt. Auch ihr gelbes
Haus ist nicht vollstéindig, da ein Dachgeschoss fehlt.
Sie erhdlt also noch keine Charakter-Karte.

2. Mateas rotes Haus ist vollstandig renoviert. Sie
nimmt sich die Frau und legt sie darunter ab. Da
auch das blau-gelbe Haus vollstéindig ist, nimmt sie
sich eine weitere Charakter-Karte, den Polizisten.

; e
nicht benachbart

horizontal benachbart

HANDLIMIT PRUFEN (3 ETAGEN-KARTEN)

Polizist

15 Punkte

9 Punkte

Floristin
7 Punkte

¢ Wenn du mehr als 3 Etagen-Karten auf der Hand hast, lege alle
Uberzahligen Karten unter den entsprechenden Stapel zurick. Du
hast am Zugende also stets héchstens 3 Karten auf deiner Hand.

MUNZLIMIT PRUFEN (6 MUNZEN)

¢ Hast du mehr als 6 Minzen, lege alle Gberzéhligen Minzen
in die Bank zurick. Du hast am Zugende also stets héchstens 6

Muinzen.

ad




mUNDENENDE

¢ Fahrt dann mit der néichsten Runde fort. x

Nachdem alle 1x am Zug waren, ist die Runde beendet. Hat
jemand nun 5 Hauser vollsténdig renoviert, ist das Spiel zu Ende.
Fahrt mit der Schlusswertung (siehe Seite 13) fort. Hat niemand 5
Héuser vollsténdig renoviert, bereitet ihr die néchste Runde vor.

Gebt den Katzen-Marker im Uhrzeigersinn weiter.
Wer den Katzen-Marker hat, beginnt die ndchste Runde.

Fillt nun die Auslage wie folgt auf:

1. Nur im Spiel zu zweit: Entfernt die am weitesten rechts
liegende Karte jeder Zeile aus der Auslage und legt sie unter den
entsprechenden Stapel.

2. Ruckt alle verbliebenen Etagen-Karten soweit wie maglich nach
rechts (vom Etagen-Stapel weg) auf die leeren Plétze. Die leeren
Platze befinden sich nun links, direkt neben den Stapeln.

3. Deckt Karten von den jeweiligen Stapeln auf, sofern vorhanden,

und legt sie von rechts nach links auf die leeren Plétze, bis wieder 1
Karte mehr ausliegt, als Personen am Spiel teilnehmen.

2. Matea schiebt die Etagen-Karten nach

1. In der ersten Runde war zuerst Ida am Zug @, Ida

dann Matea @, dann Jakob €. Am Rundenende o (4)
erhélt Matea den Katzen-Marker @.

Jakob Matea
O%R"0

rechts. In der untersten Zeile bleibt 1
Platz frei @, in der mittleren 2 Plétze
@ und oben 1 Platz €. Dann deckt
sie so viele Etagen-Karten von den
Stapeln auf @, bis wieder alle Plétze
belegt sind. Jetzt liegen in jeder Zeile

wieder 4 Karten.




PlELENDE & SCHLUSSWERTUNG

¢ Hat jemand am Rundenende 5 Héauser vollstéindig renoviert (und
somit auch 5 Charakter-Karten vor sich ausliegen), endet das Spiel.

¢ Z&hlt nun jeweils eure Gesamtpunkte. Verwendet dazu den
beiliegenden Wertungsblock. Ein Beispiel zur Schlusswertung findet
ihr auf Seite 16.

A. Punkte fir Charaktere (+): Z&hlt alle Punkte zusammen, die
ihr for eure Charaktere erhaltet (siehe Seite 10). Alle Gaste sind
zusdtzlich zu ihrem besonderen Effekt stets 2 Punkte wert.

B. Punkte fir Geschafte (+): Fir eure Erdgeschoss-Karten mit
Geschéft erhaltet ihr jeweils die Punkte auf der Karte (2 oder 3).

C. Punkte fir Bonus-Plétichen (+): |hr erhaltet 3 Punkte fir jeden
Bonus-Marker, den ihr noch habt.

D. Punktabzug fir geschlossene Fenster (—): Zahlt jeweils eure
geschlossenen Fenster. Wer am meisten geschlossene Fenster hat,
verliert Punkte entsprechend ihrer Anzahl. (Beispiel: Ida hat 3, Matea
2 und Jakob 5 geschlossene Fenster. Jakob hat am meisten, verliert also 5
Punkte.) Im Falle eines Gleichstandes verlieren alle am Gleichstand
Beteiligten die Punkte.

Optional: Um ein einfacheres und entspannteres Spiel zu geniefen,
kénnt ihr die Regel D. weglassen.

Tipp: Versucht alle 5 Héuser vollsténdig zu renovieren. Dadurch
kénnt ihr 5 Charaktere nehmen und von diesen Punkte erhalten.
Versucht, mit jedem Charakter mindestens 10 Punkte zu erzielen.

¢ Wer nun am meisten Punkte hat, gewinnt.
Im Falle eines Gleichstandes liegt von den Beteiligten vorne, wer
mehr Minzen Ubrig hat.
Im Falle eines erneuten Gleichstandes liegt von den Beteiligten
vorne, wer mehr Katzen auf all seinen Etagen-Karten hat.
Im Falle eines erneuten Gleichstandes teilen sich die Beteiligten
die Platzierung.

: (v




OLO-VAR[ANTE

SPIELAUFBAU

# Baue das Spiel wie beim Spiel zu zweit auf (siehe Seiten 4 und 5).
Es gelten folgende Anderungen: Decke (bei @) ) jeweils 4 Karten auf
anstatt 3. Der Katzen-Marker wird nicht verwendet.

SPIELABLAUF

* Spiele wie im Spiel zu zweit. Es gilt die folgende Anderung, die das
Rundenende betrifft:

Nachdem du jeweils die am weitesten rechts liegende Karte jeder
Zeile entfernt hast, entferne 1 Charakter-Karte deiner Wahl aus
dem Spiel. Lege sie in die Schachtel zurick.

SPIELENDE & SCHLUSSWERTUNG

¢ Das Spiel endet, wenn du 5 Héauser vollstéindig renoviert hast
ODER wenn keine Charakter-Karten im Vorrat mehr Gbrig sind.
Tipp: In der Solo-Variante ist es noch wichtiger, alle 5 Héguser
vollstéindig zu renovieren, um von 5 Charakteren Punkte zu erhalten.

¢ Die Wertung findet wie auf Seite 13 beschrieben statt. Da du alleine
spielst, hast du automatisch am meisten geschlossene Fenster und
verlierst entsprechend viele Punkte.

¢ Vergleiche deine Gesamtpunkte mit der folgenden Tabelle, um zu
sehen, wie erfolgreich du warst:

0-60: Geht so ( ]

Das erste Spiel kann ganz schén schwer sein.
61-70: Nicht schlecht Sobald du die Verteilung der Dekorationen auf
71-80: Gut gemacht! den Karten kennst, wird es schnell besser. Mit
81-85: Beeindruckend! geschickter Planung und einem Qudntchen
Glick gelingt auch dir bald ein Meisterwerk.

Die Héchstpunkizahl des Autors Wei-Min Ling

betrdgt Gbrigens 87 Punkte.
\ .
14 '

86+: Ein Meisterwerk




AUF[G GESTELLTE FRAGEN

Q: Darf ich in meinem Zug 3 Minzen und 0 Karten nehmen?

A: Nein. Du musst in jedem Zug mindestens 1 Karte nehmen.

Q: Darf ich auch eine Etagen-Karte auslegen, die ich noch aus
der letzten Runde auf der Hand habe?

A: Ja. Du darfst am Ende deines Zuges bis zu 3 Karten auf der Hand
haben und diese in einem spéteren Zug auslegen.

Q: Darf ich noch weitere Etagen-Karten auf die Hand nehmen,
wenn ich bereits 3 Karten auf der Hand habe?

A: Du darfst nicht nur, du musst sogar (weil du ja jede Runde mindestens 1
Karte auf die Hand nehmen musst). Du darfst die Karten auch in dieser
Runde noch auslegen. Erst am Ende deines Zuges darfst du nur noch 3
Karten auf der Hand haben und musst ggf. Karten abwerfen.

Q: Darf ich mehrere Héauser einer Farbe haben?
A: Ja. Denk nur daran, dass sie nicht nebeneinanderliegen dirfen oder du
entsprechend Bonus-Marker abgeben musst.
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BEISPIEL ZUR SCHLUSSWERTUNG

A. Punkte for Charaktere (+): ®®®©

* Frau: 11 P » 9 Blumen im Haus dartber + 2 P (Gast)

* Floristin: 2 P » 9 Blumen auf 3 horizontal nebeneinanderliegenden
Obergeschoss-Karten (rot, gelb, blau)

* Weihnachtsmann: 12 P. » Insgesamt 4 Schornsteine
* Polizist: 9 P » 2 nicht zueinander benachbarte Laternen

* Junge: 10 P » 2 Katzen, 1 Strafenlaterne, 1 Kamin + 2 P (Gast)

B. Punkte for Geschafte (+):
* 5 P » 1 Pizzeria und 1 Modegeschéft

C. Punkte fior Bonus-Marker (+):
* 12 P » 4 Ubrige Bonus-Marker

D. Punktabzug fir geschlossene Fenster (-):

e 4 P » die meisten geschlossenen Fenster;
—1 Punkt for jedes davon

GESAMTPUNKTE: 64




