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Haushoch ist ein unterhaltsames Kartenspiel, bei dem ihr
typisch niederlandische Hauser baut, um eure eigene Strafte
entlang des Amsterdamer Kanals zu gestalten.
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ZIEL DES SPIELS

Legt eure Karten aus, um eine Strafde zu gestalten. Ihr beginnt
mit der Fassade eines Ladens mit Schaufenster und endend
mit einem prachtigen Dach im Barockstil.

Zwischen Laden und Dach legt ihr Fensterkarten aus.
Diese konnen verschiedene Elemente zeigen: Katzen, Vogel,
Blumentopfe und Fahnen.

Punkte sammelt ihr auf drei Arten: durch das Erfiillen der Ziele
auf den Laden- und Dachkarten, durch eure Blumentopfe und
indem ihr Karten derselben Farbe miteinander verbindet.

2 Die Person mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel.



SPIELVORBEREITUNG

- Teilt die Kartenin drei Stapel auf (Ladenkarten, Fensterkarten
und Dachkarten), mischt jeden Stapel getrennt voneinander
und legt sie verdeckt und fiir alle erreichbar bereit.

- Jede/r Spieler/in zieht eine Ladenkarte vom entsprechenden
Stapel und legt sie offen vor sich aus.

« AnschlieRend zieht jede/r Spieler/in je eine Ladenkarte, eine
Fensterkarte und eine Dachkarte, um seine/ihre Starthand
zu bilden.
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SPIELABLAUF

Ihr beginnt den Aufbau eurer Strafde mit der Ladenkarte, die
offen vor euch liegt. Neue Ladenkarten diirft ihr nur links oder
rechts an bereits ausliegende Ladenkarten anlegen (niemals
dazwischen).

Ladenkarten bringen [ , wenn das zugehorige Haus (die Karten
oberhalb der Laden ssade die geforderten Bedingungen
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Legt Fensterkarten oberhalb der Ladenkarten EE ]
oder anderer Fensterkarten an (schiebt dabei den E " =
unteren Teil der Karte unter die vorherige Karte). b

Fensterkarten zeigen Elemente, mit denen Laden- E!H
und Dachkarten gewertet werden.
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SPIELZUG

In jedem Spielzug fiihren alle Spieler/innen gleichzeitig und in
dieser Reihenfolge die folgenden 3 Aktionen aus:

Ziehen, Bauen, Karten weitergeben.

1. Ziehen: Zieht eine Laden-, Fenster- oder Dachkarte eurer
Wahl und nehmt sie auf die Hand.
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2. Bauen: Wahlt 1 der 4 Karten auf eurer Hand und legt sie in
eure Strae (oder legt sie in den Kanal ab).
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Der Kanal: Beim Bauen konnt ihr euch entscheiden,
die gewahlte Karte nicht in eure Strafe zu legen.
Legt sie stattdessen verdeckt und waagrecht
unter eure StrafRe. Diese Karte wird aus dem Spiel
entfernt und kann nicht mehr verwendet werden.

3. Karten weitergeben: Gebt eure {ibrigen Handkarten an die
Person links von euch weiter. Ihr erhaltet anschlieRend 3
neue Handkarten von der Person rechts von euch.
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Beispiel einer StraBe mit 3 Hausern



SPIELENDE

Setzt die Spielziige fort, bis ein/e Spieler/in die vierte
Dachkarte in seine/ihrer Strafe auslegt. Diese/r Spieler/in
I6st das Spielende aus, indem er/sie "Heel Mooi!" ruft (auf
Niederlandisch: ,Sehr schon!“)

Alle Spieler/innen beenden ihren aktuellen Spielzug.

Legt die nicht verwendeten Karten beiseite und fiihrt die
Schlusswertung durch (siehe Seite 8), um die Siegerin oder
den Sieger zu ermitteln.




SCHLUSSWERTUNG

Hausbedingungen

Laden- und Dachkarten bringen ' Siegpunkte, wenn ihr
Haus (die Gesamtheit der Karten oberhalb bzw. unterhalb
davon) die geforderten Bedingungen erfiillt.

Im nebenstehenden Beispiel ist das mittlere Haus "genau 4
Karten hoch” und besitzt "mindestens 1 Katze und 2 Vogel”.
Das bedeutet, dass ihr i) Siegpunkte sowohl fiir die
Laden- als auch fur die Dachkarte erhaltet (3+2=5 ').

Das linke Haus erfiillt die Bedingung "mindestens 3 Fahnen”
nicht und bringt daher 0 .

Das rechte Haus erfiillt die Bedingung "mindestens 1 Katze
und 1 Fahne” und bringt 2 {ff.

Blumentopfe @

Ihr erhaltet 1 ' Siegpunkt fiir jeden Blumentopf in eurer
StraRe.

Farbbonus

Ihr erhaltet 4 zusatzliche Siegpunkte, wenn
eure StraRe die grofRte zusammenhangende
Gruppe gleichfarbiger Karten enthalt (diagonale
Verbindungen zahlen nicht).

Bei Gleichstand fiir die groRte Gruppe einer Farbe
erhalten alle betroffenen Spieler/innen je 2 '

Im nebenstehenden Beispiel besteht die groRte
zusammenhangende Gruppe aus 3 orangefarbenen
8 Karten.
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Beispiel der Schlusswertung fiir eine StrafSe mit 3 Hausern 9



FAQ

Kann ich ein Haus bauen, ohne Ladenkarte?
Nein! Ein Haus muss immer mit einem Laden beginnen.

Muss ich Ladenkarten angrenzend legen?
Ja! Es diirfen keine Liicken in eurer StraRe entstehen.
Kann ich ein Dach setzen, ohne dafiir . zu erhalten?

Jal Das konnt ihr zum Beispiel tun, um das Spiel schneller zu
beenden.

Was passiert, wenn eines meiner Hauser am Spielende
kein Dach hat?

Eure Ladenkarte kann trotzdem ' bringen, und ihr erhaltet
weiterhin | durch Blumentépfe.

Kann ich zuerst ein Dach bauen und spiter Fenster und
Laden?

Nein, ihr misst das Haus von unten nach oben bauen.
Andernfalls wiirde es einstiirzen!

Gibt es eine Hohenbegrenzung?

Nein, die Stadtverwaltung hat bisher kein Gesetz erlassen,
das die Hohe von Gebauden begrenzt. Ihr konnt eure Hauser
so hoch bauen, wie ihr mochtet!

Was passiert wenn alle verbleibenden Dacher im Kanal

landen?

Das ist sehr unwahrscheinlich, aber falls die Dachkarten

aufgebraucht sind, beendet ihr das Spiel mit den Dachern,

die ihr noch auf der Hand habt, und fahrt anschlieRend wie
10 gewohnt mit der Schlusswertung fort.



Die Fahne auf den Fensterkarten ist die Stadtflagge
von Amsterdam.
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Kartensymbole

Erhaltet ' Siegpunkte, wenn dieses Haus
mindestens so viele Katzen/Vogel/Fahnen/
Blumentopfe besitzt wie angegeben.

Erhaltet ' Siegpunkte, wenn dieses Haus keine
Katzen/Vogel/Fahnen/Blument6pfe besitzt.

Erhaltet ' Siegpunkte, wenn dieses Haus
hoher ist (mehr Karten hoch) als das Haus links
oder rechts davon (ein Haus zahlt nur, wenn es
mindestens eine Ladenkarte enthalt).

Erhaltet ' Siegpunkte, wenn dieses Haus
niedriger ist (weniger Karten hoch) als das Haus
links oder rechts davon (ein Haus zahlt nur,
wenn es mindestens eine Ladenkarte enthalt).

Erhaltet ' Siegpunkte, wenn dieses Haus
hoher oder niedriger ist (mehr oder weniger
Karten hoch) als die Hauser auf beiden Seiten
davon (ein Haus zahlt nur, wenn es mindestens
eine Ladenkarte enthalt).

Erhaltet Siegpunkte, wenn dieses Haus die
durch die Bedingung vorgegebene Hohe hat
(z. B. 4 Karten oder mehr, genau 3 Karten, usw.).



