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Porzadkowanie
Koniec gry
Przywileje

Karty budynkow
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\® 1. WPROWADZENIE

Laguna Wenecka, wyspa Burano. Malowniczy zakatek, gondolierzy, stynne na caly $wiat warsztaty koronkarskie i nie-
prawdopodobnie kolorowe domy. Romantyzm w czystej postaci.

Nie od razu jednak Burano zbudowano. Aby zapracowaé na wysoki status swojej familii, musisz zaangazowa¢ wszystkich
jej cztonkdéw i rozwaznie zaplanowa¢ ich pracg. Wyslij mezczyzn na ich todzie, aby zarzucili sieci w poszukiwaniu cennych
owocédw morza. W tym czasie kobiety beda mogly zaja¢ si¢ produkcja wielce pozadanych na kontynencie koronek. Buduj
kolejne pickne domostwa, pamietajac jednoczesnie, ze nie masz nieograniczonych funduszy, a pieniadze nie spadaja z nieba.

Jezeli wykazesz si¢ zdolno$ciami dobrego organizatora i sprytnego ekonomisty, twoja nagroda bedzie dobrobyt rodziny,
a takze wieczny prestiz i splendor po$réd moznych pigknej Wenecji.

¥ Cel gry

Gra jest rozgrywana przez 4 pory roku, w sumie przez 14 rund. W kazdej rundzie gracze beda wykonywaé swoje ruchy,
wykorzystujac nowatorski mechanizm ,,piramidy kostek”. Kostki te pozwola na przeprowadzanie rozmaitych akji, ta-
kich jak towienie i handel owocami morza, wytwarzanie koronek, czy zadaszanie budynkéw. Umiejetne wykorzystanie
wszystkich mozliwosci przyniesie graczom punkty zwycigstwa. Gracz, ktéry zdobedzie ich najwiecej, zostanie zwyciezca.
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1 plansza akgji

B s - o 48 kafli dachéw
Pobliskie wyspy [ -

: 4 rodzaje, po 12 w kazdym)

18 chatek rybackich
(po 3 w kazdym kolorze akeji)

12 kafli warsztatow
120 kostek doméw koronkarskich
(po 20 w kazdym kolorze akgji) s

L

48 kart owocéw morza
(8 rodzajow, po 6 kart w kazdym)
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33 monety
(5 o wartosci 5, 8 o wartosci 3,
20 o wartosci 1) s
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¥ Elementy gracza

4 plansze graczy 16 elementéw pierscieni 52 zetony pracownikéw
planowania (po 13 w kazdym kolorze gracza)
(po 4 w kazdym kolorze gracza)

1 znacznik pierwszego 4 drewniane pionki lodzi
gracza * rybackich
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[ Obszar przygotowania |i.
| Obszar piramidy kostek
Obszar pierécienia L
planowania
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N® 3. PRZYGOTOWANIE GRY

(Na zielono oznaczone sa specjalne reguly dotyczace gry dla2 lub 3 graczy)

Poléz plansze gry na $rodku stotu. Umies¢ resz-
te elementéw wokoét planszy, jak pokazano na
rysunku.

Losowo umie$¢ 18 odkrytych chatek rybackich
na wszystkich kwadratowych polach na pobhsklch
wyspach, znajdujacych si¢
na obrzezach planszy gry.

Wez 6 kafli warsztatéw koronkarskich, sktada- &(9

jacych si¢ z 4 kwadratéw (lub z 3 kwadratéw
w przypadku
grydla2lub3
graczy) i ul6z je
razem w obsza-
rze Warsztatow.
Przy pierwszej
grze mozna je
utozy¢, korzysta-
jac z uktadu po
prawej.

dla 4 graczy dla 2 lub 3 graczy

Zaawansowani gracze moga utozy¢ warsztaty koron-

karskie dowolnie, przy zachowaniu nastgpujacych

ograniczen:

¢ Nie moga by¢ umieszczane na zewnatrz siatki pdl
w obszarze warsztatéw.

¢ Nie moga nachodzi¢ na siebie.

¢ Powinny pozosta¢ 4 puste pola w obszarze warszta-
tow. W grze dla 2 lub 3 graczy powinno pozostaé
10 pustych pdl.

ki kupleckle na kazdym
z portéw po obu stro-
nach gléwnej wyspy.

Na stronie 6 znajduja si¢ instrukcje dotyczace przygo-
towania elementéw poszczegélnych graczy.

Plansz¢ gléwnej wyspy
umie$¢ na planszy gry tak,
aby pasowala rysunkiem do
gléwnej wyspy (przed pierw-
sza gra usun z planszy wyspy
tekturowe kwadraty).
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Posortuj 120 kostek doméw wedtug ko-
loréw i umies$écie je obok plan- '
szy, tworzac pule kostek. Losowo
umies¢ 1 kostke na planszy glow-
nej wyspy w otworze znajdujacym
si¢ pod fontanna.
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Umie$¢ plan- &/‘6
sz¢ akgji obok

planszy gry.

Posortuj 4 rodzaje kafli Le
dach6éw na osobne stosy
i umies¢ te stosy zakryte

w odpowiednich miejscach
na obszarze puli dachéw.
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Utéz chronolo- @
gicznie 4 znaczni-

ki por roku w stos

(kafel wiosny na wierzchu)

i umie$¢ ten stos odkryty
na obszarze pér roku.

Umie$¢ znacznik rundy Lg
na pierwszym polu toru

rund.

Losowo rozt6z po 2 odkryte znaczniki ko- L@
loréw akcji na kazdym z 3 obszardw akeji

na planszy

akeji.
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Potasuj 16 kart bu- @

dynkéw i umies¢ je

- zakryte jako tali¢ bu-
dynkéw. Odkryj 4 wierzchnie

karty i uléz je odkryte obok
talii, tworzac pule budynkéw.

Posortuj 33 monety, tworzac
bank. Jesli podczas gry zabrak-
nie monet, gracze
moga je zastapi¢
dowolnymi za-
miennikami.

Potasuj 48 kart owocéw morza &_/(@

iumies¢ je zakryte jako tali¢ owocow
morza. Odkryj 3 wierzchnie karty i umies¢
je odkryte obok talii owocéw morza, two-
rzac pule owocoéw morza.
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Kazdy gracz wybiera kolor i umieszcza przed 0
soba plansz¢ gracza w wybranym kolorze.

Kazdy gracz bierze 13 zetonéw pracownikéw @
w swoim kolorze. Jeden z nich umieszcza na r\_/
polu ,,0” toru punktacji, a pozostale na sym-
bolach kolorowych doméw.

na swoim pierscieniu

planowania. O

Gracz, ktdry ostatnio byt we Wloszech, bierze
znacznik pierwszego gracza. Mo-

zecie tez ustali¢ gracza rozpoczy-

najacego w sposob losowy. Kolej- ~

nos¢ pozostatych graczy wyznacza

kierunek ruchu wskazéwek zegara.

Kazdy gracz bierze 3 swoich pracownikéw z elemen-
tu pierscienia planowania oznaczonego odpowied-
nig litera, wedlug ponizszej tabeli:

Gracz 1 2 3 4

Litera A B C D

Nast¢pnie umieszcza tych 3 pracownikéw w naste-
pujacych miejscach:

¢ Na pobliskiej wyspie oznaczonej odpowiednig literg
(A-D).

¢ Napolu ,1” toru przywilejéw na swojej planszy gracza.

¢ Na polu ,,1” na torze ruchéw na swojej planszy gracza.

Nastepnie kazdy gracz bierze koto czasu w swoim
kolorze i umieszcza je w $rodku swojego pierscienia
planowania. Kolo czasu musi by¢ obrécone w taki
sposdb, aby trzy strzatki na nim wskazywaly na puste
miejsca (bez pracownikéw) na pierscieniu planowania.
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\*® Przygotowanie elementéw gracza

Kazdy gracz bierze 4 elementy pierscienia pla-
nowania w swoim kolorze i w losowej kolejnosci
rozmieszcza je na ¢wiartkach A — D w obszarze
pier$cienia planowania na swojej planszy gracza.

Kazdy gracz bierze 18 kostek doméw z puli ko- 9
stek, po 3 w kazdym z 6 koloréw i umieszcza je
obok swojej planszy gracza jako rezerwe kostek.

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek &(G

zegara, zaczynajac od pierwszego gracza, wszy-

scy gracze dobieraja po 3 kafle dach6w ze stoséw na
planszy akgji (kazdy z tych 3 kafli musi by¢ innego
rodzaju) i umieszczajg je odkryte na obszarze da-
chéw na swoich planszach graczy.

Kazdy gracz bierze 3 monety z banku. &/‘(el

Kazdy gracz bierze 1 pionek lodzi rybackiej @
w swoim kolorze i umiesz- o

cza go na obszarze cumowa- Q ; :

nia przy pobliskiej wyspie, §
na ktdrej ma

SWojego pra-

cownika.
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Gra trwa przez cztery pory roku: wiosne, lato, jesien i zimg. Kazda pora roku skfada si¢ z trzech faz:

1. Budowanie piramidy kostek: gracze przygotowuja kostki doméw, krére beda wykorzystywaé w trakcie danej pory roku.
2. Tury graczy: Zaczynajac od pierwszego gracza i kolejno zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wykonuje
swoje tury.

3. Porzagdkowanie (zobacz strona 16): Przyznawanie punktéw zwycigstwa za dana pore roku. Losowe rozkladanie
znacznikéw koloréw akeji na nastepna pore roku. Uzupetnianie zapaséw w pulach réznych elementéw. Przekazywanie
znacznika pierwszego gracza nastgpnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Punktowanie koricowe (zobacz strona 18) nastepuje na zakoriczenie zimy. Zwyciezca jest gracz z najwigksza liczbg punk-
tOw zwyciestwa.

¥ Budowanie piramidy kostek

L4 -

Na poczatku kazdej pory roku kazdy z graczy (réwno-
cze$nie z innymi graczami) wybiera 14 kostek doméw
ze swojej rezerwy kostek i ustawia te kostki w formie
piramidy zgodnie z ponizszymi instrukcjami w obszarze
piramidy kostek na swojej planszy gracza:
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¢ Po pierwsze umieszcza 9 kostek jako podstawe piramidy
o wymiarach 3 x 3.

¢ Po drugie umieszcza na drugim poziomie 4 kostki
w ukladzie 2 x 2.

¢ Na koniec umieszcza 1 kostke na czubku piramidy.

) G Y )
ANCAARLINANT

Po zakoriczeniu budowania piramidy nalezy usunaé po-
zostale kostki z rezerwy gracza i odda¢ je do wspélnej puli

kostek. Kazda usunieta kostka daje graczowi 1 monete.
Oznacza to, ze w pierwszej porze roku kazdy z graczy
otrzyma w tym momencie 4 monety (kazdy zaczynal

Prayklad: Niebieski gracz umiescit 9 kostek jako podstawe pira-
midy 3 x 3 0 , nastgpnie umiescit na nich 4 kostki w ukfadzie
2x2 e , a na koniec umiescit 1 kostkg na trzecim poziomie

S

z 18 kostkami w swojej rezerwie). piramidy 9 :

¢ Gracze powinni ukonczyé budowanie piramidy kostek w ciagu jednej minuty. Mozna zastosowa¢ stoper lub klepsydre,
aby ponagli¢ ociagajacych si¢ graczy.

¢+ Kolorowe kostki doméw mozna uktada¢ w piramidzie w dowolnych miejscach. Warto sprawdzi¢ na planszy akgji, jakie
akcje odpowiadaja poszczegdlnym kolorom w danej porze roku. Nie nalezy patrze¢ na piramidy innych graczy podczas
budowania swojej piramidy.

¢ Jesli gracz ma w swojej rezerwie 14 lub mniej kostek, to musi wykorzysta¢ je wszystkie do budowania swojej piramidy.
Nie moze dobrowolnie odrzuci¢ zadnych kostek.

I\ Tury graezy

Uwaga:
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Rézne pory roku maja rézna liczbe rund, zgodnie z tym, Poraroku | Wiosna

co przedstawiono w tabeli po prawe;.

Liczba rund

e
i
CAMAA

W kazdej rundzie, zaczynajac od pierwszego gracza i ko-
lejno zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, kazdy gracz
wykonuje swoja tur¢. Na koniec rundy nalezy przesuna¢
znacznik rundy na torze rund o 1 pole.
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Gracz moze podczas swojej tury wykonywac’: nastepujace
3 rodzaje ruchéw w dowolnej kolejnosci, maksymalnie
4 razy na ture:

A2

PRIV ARCINANL)

A) Przygotowanie domu: Gracz wybiera kostke domu ze swojej piramidy kostek i umieszcza ja na dowolnym z trzech
pol w obszarze przygotowania na swojej planszy gracza.
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B) Zbudowanie domu: Gracz umieszcza na gléwnej wy-
spie kostke domu z obszaru przygotowania. Nastepnie
wykonuje akcje odpowiadajaca kolorowi tej kostki.
Powigzanie akcji z poszczegdlnymi kolorami jest okre-
$lone na planszy akgji.

C) Zadaszanie: Gracz umieszcza kafel dachu na 2 kost-
kach doméw na planszy gléwnej wyspy. Nastepnie zdo-
bywa punkty i bonusy.

Przed wykonaniem ruchu gracz musi zaplaci¢ monety.
Koszt poszczegélnych ruchéw jest przedstawiony w tabeli
ponize;j.

Ruch pierwszy| drugi | trzeci

czwarty

Koszt

(w monetach) i 2 2 -

Eaczny koszt

(w monetach) i o -5 29

3

Gracz moze wykona¢ maksymalnie 4 ruchy na ture. Przy
wykonywaniu kazdego ruchu nalezy przesuna¢ zeton pra-
cownika o 1 pole na torze ruchéw. Po zakonczeniu tury
gracza pracownik wraca na pole ,,1”.

Uwaga: Jedli gracz nie chee albo nie moze wykona¢ zadne-
go ruchu w swojej turze, bierze 1 monete z banku i koriczy
SWOj3 ture.

. A) Szczegély ruchu ,,Przygotowanie domu”

Wybierz dostepna kostke domu ze swojej piramidy kostek
i umies¢ ja w obszarze przygotowania na swojej planszy
gracza. Nie ma znaczenia, na ktérym z trzech pél w ob-
$zarze przygotowania zostanie umieszczona dana kostka.

Kostke domu mozna przygotowac, jesli:

* Nie jest przykryta innymi kostkami w piramidzie (jest
dost¢pna)

oraz
¢ Istnicje puste pole na te kostke w obszarze przygoto-

wania.

Uwaga: Jedli nie ma pustego pola w obszarze przygoto-
wania lub nie ma dostgpnej kostki w obszarze piramidy
kostek, nie mozna wykona¢ ruchu ,,Przygotowanie domu”.

Prayklad: Niebieski gracz zaczql swojg turg od akcji przygoto-
wania domun o . Byta to jego pierwsza akcja, a wigc otrzymat
1 monetg. Nastgpnie postanowit wykonad drugg akcje i przygoto-
wad jeszcze jeden dom 9 , za tg drugq akcjg musiat zaptacié
3 monety. W trzecim ruchu, placqc ponownie 3 monety do ban-
ku, wybrat zbudowanie domu na gldwnej wyspie, korzystajgc
9 . Nie zdecydowat

sig na wykonanie czwartego ruchu i dlatego zakoriczyt swojg ture.

2 kostki w swoim obszarze przygotowania

e trzy ruchy kosztowaly go tgcznie S monet (1 -3 -3 =-5).

Przyklad: Poniewaz
w obszarze przygoto-
wania sq juz 3 kostki,
niebieski gracz nie moze

praygotowad domu.
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24 B) Szczegély ruchu ,Zbudowanie domu

Budowanie doméw w celu wykonywania odpowiadaja-
cych im akcji jest gléwnym dziataniem przeprowadzanym
w grze Burano.

L. ET k.

.

£33

Istnieja 3 rodzaje akgji (zobacz strona 12), a kazda akcja
jest przypisana do 2 koloréw. Gdy gracz umieszcza kostke
domu na gltéwnej wyspie, natychmiast wykonuje akcje
odpowiadajaca kolorowi tej kostki.
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; ) a1 Y { Przyklad: W tej porze roku gracze wykonujg akcje ,Zegluga’,
Powigzania akcji z konkretnymi kolorami nie s stale,

poniewaz znaczniki koloréw akcji bgda przetasowywane
na koniec kazdej pory roku.

budujgc rézowy lub niebieski dom; wykonujg akcje ,Wytwarzanie
koronek’, budujgc ztty lub zielony dom oraz wykonujg akcje

T o
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2 @'M
CORAL

Wyptacanie zarobkdw’, budujgc pomaraticzowy lub biaty dom.

Budowa domu jest przeprowadzana w 3 krokach o usta-
lonej kolejnosci:

-
<

1. Wez 1 kostke¢ domu z obszaru przygotowania ‘ R Przyktad: Nicbieski gracz nie moze
gbudowal domu, poniewaz nie ma

GV ve
1

Uwaga: Jesli nie ma przygotowanej kostki, nie mozna

; zadnej kostki w swoim obszarze
zbudowa¢ domu.

Pprzygotowania.

SEATASE

ANENE]

2. Umies¢ te kostke na gléwnej wyspie na 1 z 2 spo- Drgpleads I o

sobéw:

nek pokazuje kwadra-
towe otwory, w kidrych

o
="
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a) Na planszy gtéwnej wyspy w kwadratowym otworze,
sasiadujacym naroznikiem (po skosie) z co najmniej
jedna, inng kostka.

mozna «f zbudowat

dom i takie, w ktdrych
nie mozna x zbudo-

wad domu.

o=

3
R
3

albo

86,20 a0

Przyklad: Niebieski
gracz umiescit

na kaflu dachu <f ,
a nastgpnie zdobyt

s 0

,

b) Na kolorowym polu kafla dachu umieszczonego juz na
domach na gléwnej wyspie. Dowolna kostke mozna
umiesci¢ na polu kafla dachu dowolnego koloru, jesli
jednak kolor umieszczanej kostki pasuje do koloru
pola nakaflu dachu, natychmiast zdobywasz 1 punke
przywileju (zobacz strona 19).

-

1 punkt preywileju,

poniewaz kolor kostki

pasowal do koloru

pola na kaflu dachu.
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3. Wykonaj odpowiednia akcje

Sprawdz na planszy akcji, jaka akcja odpowiada kolo-
rowi domu, ktéry wlasnie zostal zbudowany. Wykonaj
akeje (zobacz strona 12), na ktérej znajduje si¢ znacznik
koloru akgji pasujacy do koloru zbudowanego domu.

w“w

Prayklad: Niebieski gracz umiescit zielong kostke domu w kwa-
dratowym otworze na gldwnej wyspie i wykonat akcje ,,Zegluga’,’
poniewaz zielony znacznik koloru akcji byt na polu akcji ,,Zeglugﬂ’f
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C) SZCZCg(,)ly ruchu ”Zadaszanie” OO OOOOIOOOOOIODOOOOOOOOOOOOIOOOOOOOOOD

Zadaszanie jest przeprowadzane w 3 krokach o ustalone;j
kolejnosci:

Gy
)
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1. Wybierz kafel dachu z obszaru dachéw na swojej
planszy gracza i umies$¢ go na 2 kostkach doméw na N Prayklad: Kafel dachu nie moze

gléwnej wyspie, stosujac si¢ do nast¢pujacych regul: g praykryé tych 2 kostek doméw, po-

e T A Y

niewaz kolory nie pasujg.

FACACHE

¢ Mozesz przykry¢ dachem 2 kostki, ktére pasuja kolo-
rami do kolorowych pdl na kaflu dachu.

TN,

e
r ]
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5,8

Przyklad: Kafel dachu nie moze
byé umieszczony na tych 2 kostkach,

SN poniewaz nie sq one w tej samej po-
¢ Mozesz przykry¢ dachem 2 kostki, ktére sasiaduja ze 5 ziomej lub pionowej linii.
soba w pionie lub w poziomie.
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Praykiad: Kafel dachu nie moze by¢
umieszczony na tych 2 kostkach, po-

niewaz nie sq one na tym sanym

¢ Mozesz przykry¢ dachem 2 kostki, ktdre s3 na tym
samym poziomie (kondygnacji).

vWQv

poziomie.
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Prazykiad: Kafel dachu nie moze by¢
umieszczony na tych 2 kostkach, po-

WA

9eVol

¢ Mozesz przykry¢ dachem 2 kostki, ke6re sg na pierw-
szym lub drugim poziomie (parterze lub pierwszym

pietrze).

niewaz sq one na trzecim poziomie.
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Przykiad: Kafel dachu nie moze by¢

; S wmieszczony natych 2 kostkach, po-
¢ Kafle dachéw nie moga nachodzi¢ na siebie. DU W iewaz nachodzitby na inny kafel

dachu.
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Uwaga: Nie mozna wykona¢ akcji zadaszanie, jesli nie ma
kostek, ktdre spetnialyby powyzsze wymagania.
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2. Zdobadz bonusy.

MM

Mozesz wybraé zdobycie 2 punktéw przywilejéw (zo-
bacz strona 19) albo zdobycie karty budynku (stro-
na 20).

(PN T ST T
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¢ Jesli wybierzesz zdobycie karty budynku, wez 1 karte
budynku z puli budynkéw i umiesé ja odkryta przed
soba. Nastepnie od razu uzupetnij pule do czterech
kart budynkéw, odkrywajac karte z wierzchu talii
budynkéw.

¢ Jesli wybierzesz zdobycie 2 punktéw przywilejow,
przesun zeton pracownika o 2 pola w gére na swoim
torze przywilejow.
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3. Podlicz punkty za whaénie potozony dach (zgodnie
z ikona na kaflu dachu)

Istnieja 4 rodzaje kafli dachéw:

e 2% ol

Przewaga na pobliskich wyspach
A€ Zdobadz 2/5/9 punktéw zwy-
cigstwa, jesli masz najwigcej pra-
cownikéw na 1/2/3 pobliskich

Q 2/5/0 | wyspach.

Uwaga: Remis na pierwszym
miejscu na danej wyspie nie liczy si¢ jako posiada-
nie na niej przewagi.
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Przyklad: Niebieski gracz zdobyt 2 punkty zwycigstwa za prze-
wage tylko na lewej wyspie, poniewaz na prawej wyspie remisuje
Z innym graczem.
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Przewaga na kaflach warsztatéw
Zdobadz 2/5/9 punktéw zwy-

cigstwa, jesli masz najwigcej
pracownikéw na 1/2/3 kaflach
warsztatow koronkarskich.

¢

CONALIP
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Uwaga: Remis na pierwszym . e
micjscu na danym kaflu warsztatéw koronkarskich Przykiad: Nicbieski gracz zdobyt 2 punkey zwycigstwa jedynie
nie liczy si¢ jako posiadanie w nim przewagi. za przewage na zielonym kaflu warsztatéw.
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Fontanny na pier$cieniu planowania

8o a0

b
e

Zdobadz 2/3/5/9 punktéw ' ‘ ., Prayklad: Nie-

zwycigstwa, jesli masz widocz- : DA\ bieski gracz zdoby!

ne 1/2/3/4 symbole fontann na % ; S punktdw zwy-
(:}2 /3/5/0 | swoim pierscieniu planowania. 3 : X cigstwa, poniewaz
NS mial 3 widoczne

o 0

e

-

symbole fontann

‘/ na swoim

pierscieniu plano-

8¢, 2.9

wania.
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4 punkty zwyciestwa
Zdobywasz 4 punkty zwycie-
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Istnieja 3 rodzaje akcji w grze Burano. Kazdy rodzaj akeji odpowiada dwém kolorom.

Gracze podczas swoich tur wykonuja akeje, budujac domy, tzn. umieszczajac kostki doméw na planszy gléwnej wyspy.

Przemies¢ swoja 16dz rybacka wzdtuz narysowanego na

planszy szlaku Zeglugowego z obecnego miejsca cumowa-

nia lub portu do miejsca docelowego, ktérym moze by¢:

A) Pobliska wyspa: Wyslij rybakéw, aby zdoby¢ karty
owocOw morza.

B) Port: Sprzedaj swoje karty owocéw morza statkowi
kupieckiemu, aby zdoby¢ punkty zwycigstwa.
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Uwaga: £6dz rybacka moze przeplyna¢ doktadnie o jedno
pole wzdtuz narysowanego szlaku zeglugowego (wyjatek:
karta budynku, pozwalajaca przeplyna¢ o dwa pola; zobacz
strona 20).
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A) Szczegély dotyczace przyplynigcia na pobliska wy-
=Y

Po przyplynicciu na pobliska wyspe wykonaj nastepuja-
ce 3 kroki o ustalonej kolejnosci:

AP “/\fﬂ

1. Dopasuj kolory na pierscieniu planowania
Sprawdz dopasowanie pomi¢dzy kolorami trzech do-
moéw wskazywanych przez strzatki kota czasu na swo-
im pierscieniu planowania, a kolorami chatek rybackich
na wyspie, na ktéra przyptyneta twoja 16dz.

Uwaga:
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* Kolejnos¢ trzech doméw wskazywanych przez strzatki
nie ma znaczenia.

¢ Nie mozna przeplynaé fodzia na pobliska wyspe, na
keérej zadna chatka rybacka nie pasuje do zadnego
domu wskazywanego przez strzatke kota czasu na
pierscieniu planowania (chyba ze podmienisz dom
na inny, pasujacy kolorem, korzystajac z przywileju
dla zeglugi, zobacz na strona 19).
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e R Przyklad: Trzy domy wskazywane przez strzatki kota czasu na
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pierscieniu planowania sq koloru zditego, niebieskiego i rézowego.

&

Zdobadz 1/2/3 karty owocéw morzaza 1/2/3 pasujace

Chathi rybackie na docelowej wyspie sq koloru rézowego, zdttego
kolory.

Y o i
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i biatego. Wykonujgc akcje ,Zegluga’, gracz zdobyt 2 karty owo-
Karty owocéw morza mozesz dobieraé na reke kolejno: cow morza, poniewaz miat 2 dopasowane kolory (26tty i rézowy

albo wybicrajac odkryta karte z wylozonej puli owocéw o ). Najpierw dociggnat karte (homara e ) z talii owocéw
morza. Nastgpnie wybrat drugg karte (réwniez homara e )
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morza, albo dociagajac karte z wierzchu talii owocow

=,

z odkrytej puli owocdw morza. Na koniec pula owocdw morza

morza (nie ujawniajac jej innym graczom).
zostala uzupetniona do 3 kart e :

S

kaisd

Po dobraniu wszystkich przystugujacych kart, pula

owocow morza jest uzupetniana do 3 kart.

as

,’?,A_,L/\

Uwaga: Dobierajac zakryta karte z wierzchu talii owo- Uwaga 2: Jesli pula owocéw morza si¢ wyczerpie,
coéw morza, mozesz sprawdzi¢ co dobrate$ przed dobra- zdobadz 2 punkty zwyciestwa za kazda przystugujaca
niem kolejnej karty. ci karte owocoéw morza, ktérej nie mogles dobra.
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3. Wyslij pracownikéw
W zaleznosci od liczby dopasowanych koloréw, moze
nastapic¢ jedna z dwoch sytuacji:

a) Dopasowano 1 lub 2 kolory

Wez zeton pracownika z sektora 1 wskazywanego
przez kolo czasu na pierécieniu planowania. Umies¢

go na wyspie, na ktéra doplyneta twoja t6dz rybacka.

Natychmiast obr6¢ kolo czasu o 1 sektor zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Sekror 1 kota czasu za-
wsze wskazuje na dom z pracownikiem, a trzy strzatki
najczeéciej wskazuja na trzy puste domy.

b) Dopasowano wszystkie 3 kolory

Wez zetony pracownikdw z sektoréw 1 i 2 wskazy-
wanych przez kolo czasu na pierécieniu planowania.
Umie$¢ je na wyspie, na ktora doptyneta twoja t6dz
rybacka.

Natychmiast obré¢ koto czasu o 2 sektory zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.

Uwaga: Jesli dopasowale$ wszystkie 3 kolory, mo-
zesz zdecydowaé si¢ wziaé tylko jednego pracownika
z sektora 1 i umiesci¢ go na pobliskiej wyspie.

Po wystaniu pracownikéw na docelowa wyspe, pozostali
gracze, ktérzy maja swoich pracownikéw na tej wyspie,
musza wycofaé po 1 pracowniku z powrotem na pusty
sektor o najnizszym numerze na swoim pierscieniu
planowania i zdobywaja po 2 monety.

Uwaga: Zawsze musi zosta¢ co najmniej 1 pracownik
na pierscieniu planowania. Jesli podczas dopasowania
3 koloréw masz tylko dwoch pozostatych pracownikéw
na swoim pierscieniu planowania, to wysylasz tylko
1 pracownika, zamiast 2. Jesli zostal ci tylko jeden pra-
cownik na pierscieniu planowania, to pomijasz wysy-
tanie pracownikéw.

Praykiad: Niebieski gracz przeplyngt todzig do pobliskiej wyspy
0 i dopasowal wszystkie 3 kolory I chatek rybackich. Weigh

pracownikdw z sektordw 1 i 2 wskazywanych przez koo czasu
i umiescit ich na docelowej wyspie e . Na koniec obrdcit koto
czasu o 2 sektory 3

vy

Przyklad: Niebieski gracz wystat 2 pracownikdw na wyspe doce-

lowg, na ktdrej znajdowato si¢ 2 pracownikéw czerwonego gracza

i 1 pracownik zielonego gracza. Czerwony i zielony gracz usungli
po jednym swoim pracowniku z tej wyspy i umiescili ich na pustych
sektorach o najnizszych numerach na swoich pierscieniach plano-
wania (na sektorze 3 w przypadku czerwonego gracza i sektorze 7
w przypadku zielonego gracza). Czerwony i zielony gracz zdobyli
o 2 monety z banku. Na wyspie zostato 2 pracownikdéw niebie-
Skiego gracza il pmcowni/e CZerwonego gracza.
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B) Szczegély dotyczace przyplynigcia do portu
Po przyplynieciu do portu gracz wykonuje nastgpujace

3 kroki w ustalonej kolejnosci:
4 S 1 karta owocéw morza... 2PZ 1 karta owocdw morza..2 PZ
1. Wybierz statek kupiecki 2 rézne karty 2 identyczne karty

Wybierz jeden statek kupiecki w porcie, do ktérego 3 rézne karty 3 identyczne karty
wplyneta twoja 16dz rybacka. 4 rézne karty 4 identyczne karty
Uwaga: Zabronione jest wplywanie fodzia rybacka do
portu, w ktérym nie ma zadnych statkéw kupieckich.
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2. Sprzedaj owoce morza
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z ; it 1 para identycznych kart. S PZ
Sprzedaj owoce morza wybranemu statkowi kupiec Sy

kiemu, zagrywajac z reki odpowiednia kombinacje 3 réine pary
kart owocéw morza. Kombinacja ta musi odpowiada¢

wymaganiom danego statku kupieckiego. Nast¢pnie

zdobywasz punkty zwycigstwa okreslone na zetonie

danego statku kupieckiego (zobacz opisy poszczegél-

nych statkéw kupieckich z prawej strony).

Zagrane karty owocéw morza sa odkladane zakryte na

obszarze sprzedanych owocéw morza na planszy gracza.
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W jednej akeji mozna dokona¢ tylko jednej sprzedazy
na statku kupieckim.

o
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. Przeplyn statkiem kupieckim

NI T T

Statek kupiecki, z ktérym handlowales, przeplywa do ;
dr ugiego portu (Z lewej strony wyspy na prawg lub od- Prazyktad: Handlujgc ze statkiem kupieckim, niebieski gracz za-
wrotnie). grat 3 karty turtczykdw oraz 3 karty kalmardw i zdobyt 24 punkty
W kazdym porcie moze znajdowa¢ si¢ do 4 statkéw zwycigstwa. Nastgpnie przemiescit statek kupiecki do portu po
kupieckich. drugiej stronie wyspy.
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Wytwarzanie koronek

[N,

Wyslij pracownikdw ze swojego pierscienia planowania do
obszaru warsztatow koronkarskich na planszy.

Akgja ta jest przeprowadzana w 2 krokach o ustalone;j
kolejnosci:

1. Dopasuj kolory na pierscieniu planowania

R T T

Kolory trzech doméw wskazywanych przez strzal-
ki kota czasu na pierscieniu planowania wyznaczaja,
do ktdrych warsztatéw koronkarskich mozesz wysta¢
swoich pracownikéw.
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Uwaga: Kolejnos¢ trzech doméw wskazywanych przez
strzatki nie ma znaczenia.

LaadN
N LN

o

‘_.....,
a@

2. Wyslij pracownikéw .
? ) e Prayklad: Trzy domy wskazywane przez strzatki kota czasu na
Mozesz umiesci¢ do trzech pracownikéw w warsztatach
koronkarskich, pasujacych kolorami do doméw wskazy-
wanych przez strzalki kota czasu. Kazda strzatka okresla
umieszczenie jednego pracownika. Innymi stowy: nie mo-
zesz umiesci¢ dwoch pracownikéw w niebieskich warsz-

tatach jesli tylko jedna strzatka wskazuje niebieski dom.

pierscieniu planowania niebieskiego gracza sq koloru zdttego,

..
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niebz'eskiego 1 70Z0wego, co 03nacza, e moze on umiescic swojego

pracownika w z6ltym, niebieskim i rézowym warsztacie.
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Wez zetony pracownikéw z sektordw 1-3 (tyle, ile ko-
loréw dopasowano w kroku 1) wskazywanych przez
koto czasu. Umies¢ je w warsztatach koronkarskich
dopasowanych kolorami.
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Nie mozna wysta¢ wigcej niz 3 pracownikéw w jednej
akji. Zastosuj nast¢pujace reguly przy wysytaniu swo-
ich pracownikéw (wyjatek: przywilej dla wytwarzania
koronek opisany na stronie 19):

oe

a) Jesli nie masz zadnego swojego pracownika w ob-
Szarze warsztatow, mozesz umiesci¢ pierwszego
pracownika na dowolnym pustym polu warsztatu
dopasowanego kolorem.
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b) Jesli masz juz jednego lub wigcej swoich pracow-
nikéw w obszarze warsztatow, musisz umieszczaé
swoich kolejnych pracownikéw na polach obszaru
warsztatéw sasiadujacych pionowo lub poziomo
ze swoimi pracownikami.
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c) Kazde pole moze pomiescié tylko 1 pracownika (wy-
jatek: zobacz karty budynkéw opisane na stronie 20). Przykiad: Niebieski gracz mial dopasowane kolory rézowy,

pomaraticzowy i rézowy. Zaczgl od wystania pracownika z sek-

i
PR

Obré¢ koto czasu zgodnie z ruchem wskazowek zegara
o liczbe wystanych pracownikéw.

tora 1 na pole rézowego warsztatu . Nastgpnie umiescit
pracownika z sektora 2 na rézowym polu e sgsiadujgcym
Natychmiast zdobywasz 1 monete, jesli umieszczasz z pierwszym wystanym pracownikiem. Na koniec pozostawit
pracownika na polu Z Symbolcm monety. pracownika z sektora 3, poniewaz nie byto zadnego pomaran-
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czowego pola sgsiadujacego z wezesniej umieszczomymi pracow-
Uwaga: Zawsze musi pozosta¢ co najmniej jeden pra- nikami
cownik na twoim pierécieniu planowania. Nie mozesz
wysta¢ swojego ostatniego pracownika, jesli wykonujesz
akeje ,Wytwarzanie koronek”.

(@’ Wyplacanie zarobkow

Akgja ta jest przeprowadzana w 2 krokach o ustalone;j
kolejnosci:
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1. Wyplata bazowa
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Zakazda widoczna monete (nieprzykryta przez zeton
pracownika) na swoim pierscieniu planowania otrzy-
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mujesz 1 monetg z banku.
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2. Wyplata bonusowa

AL

Ponadto mozesz opcjonalnie wycofaé dowolna liczbe

pracownikéw z 6 pobliskich wysp i z obszaru warszta-

téw. Umiesé wycofanych pracownikéw z powrotem na Przyklad: Napierscieniu planowania niebieskiego gracza byto
swoim pierécieniu planowania, zaczynajac od wolnego 6 widocznych monet, wigc otrgymat on 6 monet z banku. Na-
scktora o najnizszym numerze. Zdobadz 1 monetg za stgpnie wycofat 1 swojego pracownika z pobliskiej wyspy, umiescit
kazdego wycofanego pracownika. 20 na sektorze 4 i zdobyt jeszcze jedng monetg.
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N® 6. PORZADKOWANIE

Gdy zakoriczy si¢ ostatnia runda fazy tur graczy, pora roku dobiega korica i gracze rozpatruja nastepujace 6 wydarzen

w podanej kolejnosci.

Uwaga: Na koniec zimy wystapi tylko pierwsze i drugie wydarzenie.

1. Podliczanie punktéw za przewagi na kazdej pobli-
skiej wyspie
(Nazielono oznaczone sa specjalne reguly przy grze
dla 2 lub 3 graczy.)
Dla kazdej pobliskiej wyspy gracz, ktéry ma na niej
najwigksza liczb¢ pracownikéw, zdobywa 4 punkey
ZWyciestwa.

W grze dla 3 graczy: 3 punkty zwycigstwa.
W grze dla 2 graczy: 2 punkty zwycigstwa.
Uwaga: W przypadku remisu, remisujacy gracze dziela
punkety zwycigstwa miedzy siebie (zaokraglajac wynik
w dot).

. Podliczanie punktéw za wytwarzanie koronek

Za kazdego swojego pracownika w obszarze warszta-
téw, mozesz zwrdci¢ ze swojej piramidy kostek do puli
jedna kostke domu, ktdrej kolor odpowiada kolorowi
warsztatu, na kedrym znajduje si¢ ten pracownik (moze
to by¢ kostka z dowolnego miejsca w piramidzie, nawet
zakryta przez inne kostki). Za kazda zwrécona kostke
otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa.

Dodatkowe punkty zwycigstwa za zwiazki pracow-
nikéw:

Zwiazek jest grupa sasiadujacych ze soba (w pionie lub
w poziomie) pracownikéw, za keérych gracz oddat swoje
kostki w celu zdobycia punktéw. Dodatkowe punkty
zwycigstwa za liczbe pracownikéw w zwiagzku sa wy-
mienione w tabeli po prawej:

Uwaga: Dodatkowe punkty zwycigstwa za zwigzki mozna
zdoby¢ tylko za pracownikéw, za kedrych oddano kostki.

¢ Dodatkowe punkty za oddziclone od sicbie zwigzki
sa przydzielane za kazdy zwiazek z osobna.
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Przykiad: Niebieski gracz zdobyt 12 punktdw zwycigstwa za prze-
wagi na 3 pobliskich wyspach; czerwony gracz zdobyt 8 punktéw
zwycigstwa za przewagi na 2 pobliskich wyspach; czarny gracz
zdobyt 4 punkey zwycigstwa za przewage na 1 pobliskiej wyspie.

Prayklad: Niebieski gracz zwrdcit 2 pomarariczowe, 1 zielong
i 1 niebieskq kostke za zwigzek swoich 4 sgsiadujgcych pracow-
nikdw w obszarze warsztatéw. Zdobyt 4 x 2 + 4 = 12 punktéw

Zwycigstwa.

Liczba pracownikéw
w zwigzku
Dodatkowe punkty
Zwyciestwa

" ey

Przyklad: Niebieski gracz zwrdcit 1 bialg, 1 pomarariczowy
i 1 zielong kostke za pracownika na zielonym polu oraz za zwig-
zek D utworzony przez pracownikéw na biatym i na poma-
ranczowym polu. Pracownik na zielonym polu nie nalezat do
zadnego zwigzku. Za zwigzek zlozony z 2 pracownikéw gracz
otrzymat dodatkowy 1 punkt zwycigstwa, wigc ostatecznie zdobyt
3 X 2+ 1 = 7 punktéw zwycigstwa.
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3. Potasowanie znacznikéw koloréw akji (to wydarze-
nie i wszystkie kolejne s3 pomijane w zimie)

COPNE

ANC

Ustal nowe powigzania pomigdzy akcjami i kolorami
na nastgpng pore roku, przetasowujac 6 znacznikéw
koloréw akgji i rozktadajac je losowo po 2 na kazdym
polu w obszarze akgji.
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4. Uzupelnienie kostek doméw

Zaczynajac od pierwszego gracza i kolejno zgodnie
zruchem wskazowek zegara, kazdy gracz przenosi kostki
pozostale w swojej piramidzie kostek do swojej rezerwy
kostek, a nastepnie dodaje do swojej rezerwy kostek tyle
kostek danego koloru z puli kostek, ile ma zakrytych
przez zetony pracownikéw symboli doméw w tym
kolorze na swoim pierscieniu planowania.
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Uwaga: Jesli kolor kostki, ktéra gracz ma dobraé, wy-
czerpal si¢ w puli kostek, gracz moze wzia¢ w zamian Przykiad: Nicbieski gracz miat 1 zielony, 1 z6lty, 1 niebieski
kostke dowolnego innego koloru. i 2 réZowe zakryte symbole domdw na swoim pierscienin pla-
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nowania, wzigl wigc 1 zielong, 1 2ditg, 1 niebieskg i 2 rézowe

ey

Uwaga: Kostki pozostate w obszarze przygotowania
pozostaja na swoich miejscach.

Y Yae VYo

kostki z puli kostek do swojej rezerwy kostek (do ktdrej przenidst

¢

-

o

tez kosthi, ktdre pozostaly w jego piramidzie kostek).

. Uzupelnienie zetonéw dachéw

Zaczynajac od pierwszego gracza i kolejno zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz:

o=

3
3
R
3

1. Moze usunaé¢ 0-3 swoich kafli dachéw z obszaru
dachéw.

EYIC K

b

a nastepnie

"0

2. Musi uzupetni¢ wszystkie swoje puste pola w obszarze Przyktad: Gracz usungl niebiesko-zielony kafel dachu , Przewaga
dachéw, dobierajac brakujaca liczbe kafli dachéw réz- na pobliskich wyspach” o » @ nastgpnie uzupelnit swoje 2 puste

nych rodzajéw z puli dachéw na planszy akcji. pola w obszarze dachéw 1 kaflem dachu ,,4 punkty zwycigstwa”
i 1 kaflem dachu ,Fontanny na pierscienin planowania”

a

-

Uwaga: Dobierane kafle dachéw musza by¢ rézne od
sicbie, ale moga by¢ takie same jak kafle pozostale, nie-
odrzucone w poprzednim kroku (po uzupelnieniu gracz
moze mie¢ kilka kafli dachow tego samego rodzaju).

9e, 2.9
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6. Przekazanie znacznika pierwszego gracza

Usun znacznik biezacej pory roku. Dotychczasowy
pierwszy gracz przekazuje znacznik pierwszego gracza
nastepnemu graczowi w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara. Rozpoczyna si¢ nastgpna pora roku.

L

Uwaga: Znaczniki pér roku sg utozone w stos kolejno
od goéry do dotu: wiosna -> lato -> jesien -> zima.
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Punktowanie koricowe odbywa si¢ po zakoniczeniu fazy porzadkowania na koniec zimy. Gracze zdobywaja punkty

za nast¢pujace elementy:

Monety
Zamien wszystkie punkty przywilejéw na monety w sto-
sunku 1:1.

Zdobadz 1 punkt zwyciestwa za kazde posiadane 5 monet.

Przyklad: W punktowaniu
kortcowym niebieski gracz

zdobyt:

Za 7 monet.

o

Gty
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Za S niesprzedanych kart owo-

e,
L
Ve Vol ®

Karty owocow morza L, TR
Zdobadz 1 punkt zwycigstwa za kazdg niesprzedang karte S ¥ cdw morza
OwWocOW morza na rece. l' & e / Za karte budynku A..... 9 PZ

Za karte budynku B..... 8 PZ

Mﬂwm \p—
LI T A
— ~
e Volad

A-\_J
gl

]

Karty budynkéw
Zdobadz punkty zwycigstwa za karty budynkéw wytozone
przed sobg (zobacz strona 20).
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Gracz z najwigksza liczba punktéw zwycigstwa wy-
grywa gre.

W przypadku remisu nastepujace elementy kolejno roz-
strzygaja o kolejnosci graczy:

5
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1. Komu zostalo wiecej kostek w obszarze przygotowania.

2. Komu zostalo wigcej monet (wliczajac te monety, kedre
przyniosly punkty zwycigstwa).

Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy gracze dziela sie
Zwyciestwem.
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Burano jest gra planszowa w stylu euro zaprojektowana w roku 2015. EmperorS4 i autorzy gry Burano chcieliby
wyrazi¢ swoja szczera wdzieczno$é wszystkim innym projektantom, zwigzanym z powstaniem tej gry, za ich wsparcie
i konstruktywne rady podczas testowania gry Burano.
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Jeste$my tez gleboko wdzigczni wszystkim graczom, ktérzy testowali gre, za wszystkie przydatne sugestie. Cata ta
pomoc i wsparcie pomogly w dopracowaniu gry Burano. Specjalne podzickowania dla Yu-Chen Tseng za ttumaczenie
instrukcji na angielski oraz dla Smoox Chen za korekte.
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Na koniec chcieliby$my wyrazi¢ wdzigcznos¢ wszystkim dystrybutorom, recenzentom i graczom, kt6rzy zechcieli
kupic¢ te gre.
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Podczas swojej tury albo podczas fazy punktowania na koniec pory roku mozesz wydawa¢ swoje punkty przywilejow

na cztery sposoby.

Uwaga: Poza wykonaniem swojej gléwnej akeji, mozesz wydawa¢ dowolna posiadana liczbe punktéw przywilejow, jak

chcesz.

Przywilej dla zeglugi

Przed wykonaniem akcji ,,Zegluga”, jesli zamierzasz prze-
plyna¢ swoja todzig rybacka do pobliskiej wyspy, mozesz
wyda¢ 1 punkt przywileju, aby zamieni¢ miejscami 2 chatki
rybackie na pobliskich wyspach (wyspy te nie musza by¢
polaczone szlakiem zeglugowym).

Przywilej dla wytwarzania koronek

Gdy wykonujesz akcje ,,Wytwarzanie koronek”, mozesz
wyda¢ 1 punkt przywileju, aby wysta¢ 1 pracownika do
dopasowanego kolorem warsztatu, ktéry nie sasiaduje
z innymi twoimi pracownikami oraz mozesz umiescié
go na polu zajetym juz przez pracownika innego gracza.

Uwaga: Jesli umieszczasz swojego pracownika na polu
zajetym przez pracownika innego gracza, ten gracz musi
wycofa¢ swojego pracownika z powrotem na pusty sek-
tor o najnizszej liczbie na swoim pierscieniu planowania
izdobywa 2 monety.

Uwaga: Nadal zdobywasz 1 monete, jesli na danym polu
jest symbol monety.

Przywilej dla kostek

W dowolnym momencie podczas swojej tury mozesz
wyda¢ 1 punkt przywileju, aby wzia¢ 1 kostke domu do-
wolnego koloru z puli kostek i wstawi¢ ja do swojej pi-
ramidy kostek, nie zmieniajac polozenia innych kostek
i zachowujac zasady budowania piramidy.

Uwaga: Jesli masz juz 14 kostek w swojej piramidzie ko-
stek, to nie mozesz wydaé punktu przywileju, aby wzia¢
kostke.

W fazie porzadkowania mozesz wyda¢ 1 punkt przy-
wileju, aby wzia¢ 1 kostke dowolnego koloru do swojej
rezerwy kostek.

Przywilej dla monet

W dowolnym momencie podczas swojej tury mozesz
wyda¢ 1 punkt przywileju, aby zdoby¢ 1 monete z banku.

P ACACACACACArACE < 19

Przyklad: Trzy domy wskazywane przez strzatki kota czasu na
pierscieniu planowania niebieskiego gracza byly koloru biatego,
rdzowego i zdttego. Gracz wydat 1 punkt przywileju, aby zamie-
nid bialg chatkg rybackg na wyspie A z niebieskq chatkg rybackg
na wyspie B, aby mied dopasowane wszystkie trzy kolory chatek
rybackich na wyspie B.

Prayklad: Niebieski gracz wydat 1 punkt przywileju, aby wystaé
swojego pracownika na pasujgce kolorem, ale niesgsiadujgce z in-
nymi pracownikami, pomararczowe pole i zastapit czerwonego
pracownika na tym polu, co spowodowalo, ze czerwony gracz
wycofat tego pracownika i zdobyt 2 monety.

Prazyktad: W fazie porzgdkowania podczas podliczania punktéw
za wytwarzanie koronek niebieski gracz wydat 2 punkty przywi-
lejow, aby otrzymad 1 pomarariczowq i 1 niebieskq kostkg. Dzigki
temu mdgt natychmiast je wydaé, aby otrzymac po 2 punkty za
kazdg i dodatkowo 1 punkt bonusu za zwigzek (zobacz strona 16).
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Zakazdym razem, gdy kladziesz dach, zdo-

 bywasz 5 punktéw zwycigstwa za kazdy

kolor na kaflu dachu, kedry pasuje do ko-
loréw przedstawionych na karcie budynku.
Efekt ten moze si¢ taczyé z efektem karty
PO prawej stronie.

Typ A: niebieski lub rézowy

Typ B: zélty lub ziclony

Typ C: pomarariczowy lub bialy

Uwaga: Zdobywasz 10 punktéw zwycie-
stwa, jesli oba kolory na kaflu dachu sa
przedstawione na karcie budynku.

Za kazdym razem, gdy kladziesz dach,
mozesz polozyé¢ fragment dachu (w ko-
lorze wskazanym na karcie budynku) na
kostce dowolnego koloru. Efekt ten moze
laczy¢ sie z efektem karty po lewej stronie.
Typ A: niebieski lub zielony

Typ B: z6tty lub bialy

Typ C: pomarariczowy lub rézowy
Uwaga: Mozesz umiesci¢ kafel dachu na
dowolnych 2 kostkach, jesli oba kolory na
kaflu dachu sa przedstawione na karcie

. budynku.

Podczas punktowania koficowego zdoby-

wasz 2 punkty zwyciestwa za kazda karte
| owocOw morza w swoim obszarze sprzeda-

nych owocdw morza, ke6rej rodzaj odpo-
wiadajednemu z czterech przedstawionych
na karcie budynku.

lTyp B: @ /wa% 1:;\

- Uwaga: Karty owocow morza w rece

nie licza si¢ do tej punktagji.

Podczas punktowania koficowego zdo-
bywasz 2 punkty zwyciestwa za kazdego

: twojego pracownika, ktéry znajduje si¢

w warsztacie koronkarskim w kolorze
wskazanym na karcie budynku.

Typ A: rézowe, niebieskie, zétte

'~ Typ B: ziclone, pomarariczowe, biate

. Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje

»Zegluga”, mozesz przeplynaé swoja lodzia

rybacka o dwa pola wzdluz narysowanych
¥ tras.

' Uwaga: Nie mozesz przeplynaé tam i z po-

‘wrotem po tej samej trasie i mozesz lowi¢

ryby lub handlowa¢ tylko przy wyspie lub
w porcie, gdzie zakonczyles caly ruch.

A Zakazdym razem, gdy wykonujesz akcje ,,Wy-
4 twarzanie koronek”, mozesz wysyla¢ swoich

pracownikéw na miejsca zajete przez innych
graczy. Dany gracz musi wycofaé¢ swojego

. pracownika z powrotem i zdobywa 2 monety
| (zobacz tez przywilej dla wytwarzania koronek

na stronie 19)

. Uwaga: Nadal zdobywasz 1 monete, jesli na

danym polu jest symbol monety.

Zakazdym razem, gdy okreslana jest prze-
'waga na pobliskiej wyspie, wygrywasz re-
IMiSY.

Podczas fazy porzadkowania zwrdd

. o 1 kostke mniej z dowolnego koloru, kt6-
4 re miatby$ zwrdci¢ podczas podliczania
- punktéw za wytwarzanie koronek.

Podczas punktowania koficowego zdo-

 bywasz 3 punkty zwyciestwa.

~} Podczas punktowania koricowego zdoby-
'wasz 3 punkty zwyciestwa za kazda karte

budynku, ktéra masz przed sobg (wlacznie

Podczas punktowania konicowego zdo-

1 bywasz 9 punkeéw zwyciestwa.
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