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Componentes

* 1 grade de construcao 5x5

#* 22 blocos de sacada

* 3 blocos de entrada

# 22 fichas (com numeros de 1 a 22)

#* 1 disco de selecdao em dois niveis '® V@CC
#* 1 bloco de folhas de pontuacao : o )
* 2 auxilios de jogador «qm) p =]
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Q ORJETIVO DO JOGO
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Construa um complexo de apartamentos, adicionando blocos de
sacada a grade de um prédio para completar as condigoes de
pontuacgao indicadas nos blocos do seu lado da construcdo, para
fazer mais pontos que o seu oponente.

PREPARACHO

Nota: Antes da primeira partida, monte o disco de
selecdo em dois niveis usando os adesivos especiais
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@ 5 n Os jogadores sentam-se em lados opostos da mesa. Coloque a
§© grade de construgao no centro da mesa, entre vocé e o seu oponente.
3 o B Espalhe na mesa os 22 blocos de sacada (amarelos e numera-

dos na parte interna).
) S 8 Misture as 22 fichas viradas para baixo, entdo retorne 8 fichas para
=) a caixa, sem olhar os seus nimeros (vocé ndo vai precisar delas para
5 esta partida). Devem restar sobre a mesa 14 fichas viradas para baixo.
':) n Aleatoriamente selecione 1 dos 3 blocos de entrada (de cor
rosa na parte interna). Coloque os outros 2 blocos de entrada de
- O volta a caixa (vocé ndo vai precisar deles para esta partida). Entéo,

de forma aleatdria, posicione a entrada escolhida no espago do meio
do andar térreo da grade de construgdo.

O jogador que estiver vendo uma porta verde é o jogador verde,
e 0 jogador vendo a porta rosa é o jogador rosa.

No lado do bloco de entrada que esta a sua frente, existe uma
condicao de pontuacao que se aplica a toda a construcdo ao final
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D) do jogo. Uma descricao detalhada dos blocos de entrada pode ser
) encontrada adiante neste livro de regras.

= B Entdo pegue o disco de selecao e o posicione proximo a grade de
D construgdo entre vocé e o seu oponente. O lado verde deve estar virado

para o jogador verde e o lado rosa deve estar virado para o jogador rosa.

) B Cada jogador pega uma folha de pontuacao (vocé vai precisar
[ dela no final da partida) e um auxilio de jogador. 1
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C2 como JOGAR

) Nota: os jogadores nao podem olhar o lado da construgao do opo-
D) nente durante a partida.

D A cada turno, um dos jogadores ira selecionar um bloco de sacada
8 . s P r .
- = e o0 outro ird posiciona-lo na grade (os jogadores revezam os

papéis a cada turno).
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» O jogador verde comeca o jogo. Primeiro ele revela uma das
fichas numeradas viradas para baixo e pega o bloco de
sacada com o numero correspondente.

]JJ o » Entdo, o jogador verde olha para cada lado do bloco de sacada e
- " escolhe 2 lados adjacentes e posiciona o bloco de sacada no disco de
=) O selecdo de forma que esses 2 lados fiquem em sua metade do disco.
) » Agora o jogador rosa pega o disco de sele¢ao com o bloco
= de sacada. O jogador rosa pode olhar para todos os 4 lados

do bloco de sacada, entretanto, apenas 2 dos 4 lados estao dis-
poniveis para ele (aqueles na metade rosa do disco de selegao).

» Entdo o jogador rosa escolhe um desses 2 lados e o encaixa na
grade de construcgao, com o lado escolhido virado para ele.

— i S ,
Importante! Todo novo bloco de sacada deve ser adjacente (na
vertical ou horizontal) a no minimo um dos blocos posicionados
anteriormente — mesmo que seja no térreo. O primeiro bloco |
de sacada deve ser adjacente ao bloco de entrada. Um bloco |

Z

@ Q@Ow

%D

O

) de sacada pode ser posicionado acima em um espaco vazio da ‘
? grade, desde que esteja verticalmente ou horizontalmente adja- \
» cente a pelo menos um outro bloco de sacada ou entrada. |

o
Nota: O jogador que adiciona o bloco a grade é quem decide qual

») sacada o outro jogador receberd (seu oponente sempre verd o lado
o oposto daquele que ele escolheu para si).
— [ * Depois disso, o turno termina e os jogadores trocam os papéis:
3 agora o jogador rosa escolhera o bloco de sacada e o jogador
D) verde ird posiciona-lo na grade.
; Examplo de um turno: =
O jogador verde revela a ficha com o numero 4. tiﬂ)
o Ele pega o bloco de sacada com o mesmo
D) niimero e escolhe 2 lados adjacentes do
DC:) bloco e o posiciona no disco de selegdo,
| com esses dois lados na sua metade do
N disco de selegdo:
) ) Agora o jogador rosa pode escolher
) entre os outros dois lados:
D)
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O jogador rosa escolhe o seu lado e posiciona o bloco de sacada
na grade de forma que o lado escolhido fique de frente para ele:

O jogador verde fica com o lado oposto do bloco de sacada em
seu lado:

FINAL DO JOGO

O jogo termina assim que a ultima ficha é revelada e o bloco
de sacada correspondente é posicionado na grade. A construgdo
deve ter um total de 15 blocos (1 entrada e 14 sacadas). Os jogadores
realizam entdo a pontuacao final.

PONTUACHO FINAL

Cada jogador pega sua folha de pontuacao (para facilitar a con-
tagem, vocé pode riscar todos os espagos vazios da grade). Conte
os pontos por cada bloco (incluindo o bloco de entrada) do seu
lado e some a pontuagao (veja Ajuda na Pontuac¢do na pagina 3).

O jogador com a maior pontuacao vence. Em caso de empate, o jogador
com mais pontos no seu bloco de entrada vence. Se o empate per-
sistir, os jogadores compartilham a vitdria.

VARIANTES DE JOGO

Em vez de colocar cada novo bloco de sacada adjacente a
pelo menos um dos blocos adicionados anteriormente, vocé
pode coloca-lo em qualquer lugar da grade.

Vocé também pode optar por colocar o bloco de entrada em
qualquer lugar no andar térreo (ndo precisa ser o espago do meio).

Nota: vocé pode jogar com essas duas regras ao mesmo tempo.
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RJUDA NA PONTURACIO

A maioria das sacadas tem uma condicao de pontuagdo. Cada sacada
com uma condigdo dé pontos ao jogador dependendo da posigao das
outras sacadas.

ONDE OLHAR: 0 QUE MARCA

O pictograma a esquerda indica PONTOS (E QUANTOS)

a posigao da(s) sacada(s) em O pictograma

que as condigdes de a direita
pontuacao se aplicam representa
(X marca a sacada uma condicdo

com a condigao). A
sacada marcada com
um X é laranja quando
estd incluida na
pontuacao e azul
escuro quando nao
esta.

de pontuagao.

Neste exemplo vocé ganha 1 ponto por cada pega
individual de roupa no varal nas sacadas da linha
diretamente acima desta sacada.

Importante' 0 bloco de entrada (bloco inicial) nao é uma sacada, por—i
tanto nio deve ser considerado para pontuagdes que contabilizam | ]
sacadas. A condicdo do bloco de entrada é pontuada separadamente.

Células vazias na grade ndo pontuam por si mesmas.

Posicao da(s) sacada(s) em que a condicao se aplica:

Todas as sacadas
Todas as sacadas T

€&S2=p desta linha (incluindo SR (R, 0%

mesma coluna desta

esta). m

sacada.
¢ > Todas as sacadas na 53 ng?;oagesse}nzaias
linha diretamente ?nesma colun’a :iiesta
m acima desta sacada.
sacada.

A sacada esta direta-
mente a direita desta
sacada.

( ), Todas as sacadas ao
X redor desta sacada. m

Todas as sacadas na

(X} coluna diretamente a a

direita desta sacada.

* 0 grupo pode ter qualquer formato (ndo apenas aquele mostrado no pictograma).
Também pode ser constituido por apenas uma sacada (aquela com a condi¢do).

A sacada esta
diretamente a
esquerda desta sacada.

Um grupo de sacadas
conectadas vertical-
mente e/ou horizontal-
mente (incluindo esta)*.

Todas as sacadas na

m coluna diretamente
a esquerda desta
sacada.

1 % 1 ponto para CADA VEZ 3)( 3 pontos for CADA VEZ
que a condigdo é atendida. que a condigdo é atendida.

2)( 2 pontos para CADA VEZ > 5 pontos SE a condicdo
que a condigao é atendida. for atendida*.

*Sea condgao implicar a presenga de dois elementos, vocé marca 5 pontos se houver ao
menos um de cada elemento presente na drea correspondente (na mesma sacada ou ndo).

Se a condicdo implicar a auséncia de um elemento, vocé ganha 5 pontos mesmo que néo hq d]a sacadas
(apenas espagos vazias da grade) na drea cor'respondente desde que esteja dentro do grid do edificio.

Condigoes das sacadas:

Outra sacada. V

Coragao.

Gato (sempre roxo). Nota musical.

Peca individual de roupa

(qualquer forma ou tipo). Paesaie (s el

(por exemplo, apenas laranja). Cores tUnicas de flores (max. 6).
Sem a presenca do elemento (0
elemento deve estar ausente na(s)
sacada(s) a que se aplica a condigao).

Flor de qualquer cor
(magenta, rosa claro, roxo,
laranja, azul, branco).

Toldo. Pessoa.

Flor de uma cor especifica %

S A= e

Apaixonado (virado para a esquerda). Apaixonado (virado para a direita).
Deve ser emparelhado com outro ¥ Deve ser emparelhado com outro
apaixonado (virado para a direita) na apaixonado (virado para a esquerda)
coluna diretamente a esquerda. na coluna diretamente a direita*.

* Veja os itens B, B, B e ) no Exemplo de Pontuacdo na pdgina 4.

Importante! Cada apaixonado pode ser emparelhado com
apenas um outro apaixonado que esta olhando na direciao
contraria. Fles também podem estar em andares diferentes.

Entradas possuem uma condigdo de pontuagdo que aplica ao prédio inteiro
(todas as sacadas da grade). A condigdo de pontuacdo estd indicada na porta.

Condlgoes da entrada

Ganhe 5 pontos se o seu lado da construgdo possuir o simbolo
: indicado na parte superior do bloco de entrada, em quantidade
> 5 maior que o lado do seu oponente.

Similarmente, ganhe 3 pontos se o seu lado da construgao pos-
suir mais do simbolo da parte inferior do bloco de entrada que

ué 3 o lado do seu oponente.
iy

Nota: Vocé pode ganhar pontos por ambos os simbolos, desde
gue tenha a maioria em ambos. No caso de empate, nenhum
0s jogadores ganham pontos pela maioria.

@ < @ Ganhe 1 ponto para cada simbolo (entre os dois indicados) que
vocé tiver menos no seu lado do edificio.

@ xi Neste exemplo vocé ganha 1 ponto para cada pdssaro se hou-
ver menos pdssaros do que flores (e vice-versa).

( @ “:) Ganhe o nimero de pontos igual a diferenca entre os
valores totais desses dois simbolos: conte o nimero de cada
simbolo e subtraia o nimero menor do numero maior.
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De cima para baixo, da esquerda para a direita:

H n O jogador poderia ter ganho 5 pontos se ndo houvessem n Esta sacada criou um grupo com 3 outras sacadas (todas
;] pessoas na sacada diretamente a esquerda; entretanto, esta sacada elas possuem gatos e estdo conectadas tanto na vertical, quanto
estd na coluna mais a esquerda, logo nao marca pontos na horizontal): 6 pontos (I ponto por cada gato, incluindo o
= - B Ha apenas 1 pdssaro nesta linha de sacadas; 1 ponto. GieY Slesiiel secnly).
— | 1 | | 1
o,
)
/} B Existem 2 pecas de roupa na sacada diretamente a
esquerda: 4 pontos (2 pontos peca de roupa). = o
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B Existe um outro apaixonado olhando para a direita na coluna
diretamente a esquerda, entdo, esta sacada marca 5 pontos.

G 3 flores estdo nas sacadas ao redor desta (1 azul e 2 roxas): 6
pontos (3 pontos por cada cor).

Hd apenas uma sacada abaixo desta sacada na mesma coluna:

2 pontos.

all

ﬂ Existe um outro apaixonado olhando para a direita na coluna

diretamente a esquerda, entdo, esta sacada marca 5 pontos.

n Esta sacada ndo atingiu a condi¢do de pontuar, logo nao marca
pontos.

m Ha 4 sacadas na linha diretamente acima desta na mesma coluna;
no entanto, apenas uma delas ndo tem pessoas: 1 ponto.

m Para marcar 5 pontos, deve haver pelo menos 1 pessoa e 1 gato
(juntos ou separados) nas sacadas ao redor desta. Ha 2 pessoas em
2 sacadas diferentes e um gato em outra sacada: 5 pontos.

EN&O hd outras sacadas que tenham flores conectadas a
esta, seja vertical ou horizontalmente, entdo este grupo é
composto por apenas 1 sacada (a sacada com a condi¢do):

1 ponto (pela flor unica).
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mHé dois apaixonados na coluna diretamente a direita. No
entanto, um deles ja estd emparelhado com outro apaixonado (veja

#5) e o outro estd virado na diregdo errada, entdo esta sacada nao

marca pontos.

DO

—

m Ndo ha apaixonados virados para a esquerda na coluna direta-
mente a direita, entdo esta sacada nao marca pontos.
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EH& menos notas musicais (3) do que pdssaros (5), entdo a
entrada marcaes 3 pontos (1 ponto por cada nota musical).
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