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1.Bevezetés...... . ;
2. Jaték tartozékok.
3. El6készités
4. A jaték menete .
5. Akcidk
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7. A jaték vége
8. El6jogok
9. Epiilet kartyak
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Burano, avagy csipke-sziget, egy kis sziget az észak velencei lagunaban. Burano kiilondsen hires az élénk szinekre
festett hdzairdl, azok a kocka alak( szinpompas hdzak a vizcsatornak mentén olyan mint egy mesebeli vilag.

~
s

Burano alapitdsanak kezdetétdl a halaszat a f6 tevékenysége. Van egy torténet arrdl, hogy amikor a halaszok
hosszli id6re elmentek halaszni a lagunaba, az otthon maradt feleségeknek annyira hianyoztak a férjeik, hogy
tlikkel csipkét készitettek, mintha csak a férjeik haloit javitottak volna.

db

A kdzépkorban a burano csipkét vilagszerte csodaltak és széles korben igényelték a kiralyi csaladok egész Eurdpaban.
A jatékosok csaladfok borébe bujnak ezen a kis szigeten. Férfiakat kiildhetnek halaszni a f6 jovedelemforrasért vagy
noket kildhetnek csipke készitésre, hogy kiilféldre eladjak. A j6 megélhetésért és annak érdekében, hogy Burano
vilaghir(ivé valjon, ki kell talalniuk hogy szervezzék meg a csaladtagok munkajat. Ettdl fligg, hogy ki szerezz
dics6séget a csaladjanak és melyik csalad emelkedik a tobbi folé.

¥ Ajaték célja
A jatékot 4 évszakon, dsszesen 14 forduldn keresztiil jatszak. Az Gj, ,kockapiramis altal vezérelt” mechanizmus
révén a jatékosok felvaltva fizetnek érméket, hogy minden kérben miikodtessék kockapiramisukat. A szinkédokkal

ellatott kockak mikodtetése bizonyos tevékenységeket indit el, példaul a horgaszatot, a csipkekészitést és a haztetck
burkolasat, amelyekkel a jatékosok gyézelmi pontjait (GYP) nyerik.

A jaték végén az nyer, aki a legtobb gy6zelmi pontot szerezte.
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N® 2. JATEK TARTOZEKOK

1 Jaték tabla 1 Akcio tabla

+ "’ ] .
! Szomszédos szigetek | -
.A ] =

o ,‘ﬁ Kikotoi terdilet |

EEEe

48 Hazteto lapka
(4 féle, 12 mindegyikbdl)

Szomszédos szigetek ;

= | | = | - - ] _'] | | = | |-_.|_|__]"

18 Dokkhaz

(3 minden szinbdl)

=]

1
|
%

120 kockahaz S . 6 Akcio szinjelz6
(20 minden szinbdl) | SN (1 minden szinbél)

4 Kereskedohajo

i
Sy m
e B,.,.B, 48 Hal kartya
- i & & 4 (8 féle, 6 mindegyikbdl)

33 Erme
(5x5,8x3,20x 1 értékil)
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i\ Jatékos tartozékok

4 Jatékos tabla
(1 minden jatékos szinében)

16 Tervgyiirii rész
(4 minden jatékos szinében)

52 Munkas token
(13 minden jatékos szinében
két oldalas

4 Idokerék
(1 minden jatékos szinében)

4 Halaszhajo
(1 minden jatékos szinében)

16jog segédlet

i) Ei6keszitési teriilet

i

I8 IIITet6 helyek 7

s
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N® 3. ELOKESZITES

Tedd a jatéktablat az asztal kozepére. <o

Helyezd a komponenseket a tabla koré, ah-
ogy a képen lathato.

A z0ld szoveg a 2 és 3 fos jaték szabalymodositasai

Véletlenszer(ien tegyél 18 dokkhazat
képpel felfelé a négyzetre a “Szomszédos
szigeteken”. > ;

Nyomkodd ki az Ures
lapkakat a F6 sziget tablardl |
és helyezd ra a tablat a

illeszkedjen az azon lévo
FO sziget grafikajahoz.

Fogd a 6 darab 4 négyzetbdl allo csipke &/@

miihely lapkakat és rendezd el ket a
“mihely teriileten”. Hasznalhatod a kovetkezo
elrendezéseket az elso jaték alkalmaval.

4 jatékos esetén 2 és 3 jatékos esetén

Tapasztalt jatékosok hasznalhatjak ezt a 3
megkotést:

+ A miihely négyzetracsain kivilre ne nydljon at.
+ Ne fedjék egymast a letett lapkak.

+ 4 (ires helynek kell maradnia a miihey
terlleten.

2 és 3 fos jatéknal 10 iires hely maradjon.

Véletlenszer(ien reEwy
tegyél le 2 kereskedGF o=
hajot a f6 sziget e
mindkét kikotGjébe.

Hajtsd végre a 6. oldalon |év0 utasitasokat,
mint egyedi jatékos eldkésziiletek.

Valogasd szét szinenként a 120
kockahazat és tedd Oket a
jatékostabla mellé, mint kozos
“kocka készlet”. Véletlenszeriien
valasz egyet és tedd a fétablan
lévé Szokokut alatti helyre.

132
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Helyezd az (6

# Akcio tablat
a jatéktabla
mellé.

TSV TT WV T V) AN TP

Vélogasd szét a haztetd &a

lapkak 4 tipusat és képezz
bel6lik képpel lefelé nézd
halmokat, mint “tetd kés-

[

Valogasd szét a 33 pénzérmét,
ez lesz a bank. Ha a bankban
nincs elegend6 pénz, akkor a
jatékosok barmivel 48

helyettesithetik.

Rakd egymasra @
idérendi sorrend-
ben a 4 évszak

{8 jelzot (a tetején
\J8| legyen a Tavasz) és

az “évszak teriletre”.

Rakd a korjelol6t a &(@

“korsav” els6 mezoijére.

Véletlenszerien helyezz 2 Akcid szin-
jelz6t képpel felfelé mindharom “akcid
helyre” az akcid tablan.

Keverd meg a 16 épUIet&/(@

kartyat és képpel lefelé
~ 1képezz beldliik egy épllet
paklit. A fels6 4 kartyat
thuzd fel és képpel felfelé
tedd a huzé paklija mellé,
int épllet készletet.

Keverd meg a 48 halkartyat és
képpel lefelé képezz beldlik egy haI
paklit. A fels6 3 kartyat hizd fel és
képpel felfelé tedd a huzo paklija
mellé, mint hal készletet.
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N® Jatékos el6készités

Minden jatékos valaszt egy szint és elveszi 0
a hozzatartozd jatékos tablat és maga
elé teszi.

Minden jatekos elveszi a szinehez tartozo 13
munkas tokent. Egyet a pontozo sav
0" mezGjere, a tobbit a Tervgy(ir(

megfeleld haz
szimbodlumahoz kell !é_ 9 i":":"j

tenni.

Az a jatékos, aki utoljara

volt Olaszorszagban, kapja P
meg a kezdGjatékos tokent. g
Az 6ramutatd jarasanak \ @
megfeleléen kdvetkeznek a '
jatékosok. .

¥ g

Minden jatékos elhelyezi 3 munkasat a Terv-
gylir(jén az alabbi tablaban lévo betiikkel
meghatarozott részén:

Jatékos | Elsé [Masodik Harmadik | Negyedik

Betii A B C D

Aztan minden jatékos elhelyez tovabbi 1-1:
+ a megfeleld betlivel jelzett “szomszéd
szigeten” (A~D).

+ a "ElGjog sav” 1-es mezejére.

+ a "Mozgatés sav” 1-es mezejére

Ezutdn minden jatékos vesz  a sajat
szinében egy id6kereket és azt a Tervgyl(ir(
kozéppontjaba helyezi. Az id6kereket Ugy
kell elforgatni, hogy a harom nyil a Tervgy(ir(
ures helyeire mutasson.

Minden jatékos elveszi a szinéhez tartozd
Tervgyiiri darabjait és véletlenszer(ien
rateszik a jatékos tablajukra az arra kialakito

%

Minden jatékos elvesz 18 kockahazat

a készletbdl, harmat mind a hat szinb6l és
elhelyezi G6ket a jatékos tablaja mellé
~kockatartalékként”.

Az oOramutatd jarasaval megegyezd
iranyban, a kezdd jatékossal kezdve,
minden jatékos 3 kiilonb6zo tipusi
tetGcserepet valaszt ki és a jatékos
tablajanak tet6helyére teszi.

Minden jatékos kap 3 érmét a bankbdl.

Minden jatékos elvesz 1 halaszhajoét
a sajat szinében és elhelyezi azt a
szomszédos szigetek o N\
kikotéjébe, ahol a

munkasa is talalhato.
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N® 4. AJATEK MENETE k

A jaték négy évszakon keresztiil tart: tavasszal, nyaron, 6sszel és télen. Minden évszak harom szakaszbdl all:

o e

1. Kocka piramis felépitése: Rendezziik a kockakat, amelyeket ebben a szezonban hasznalunk fel.

2. A jatékosok korei: A kezdo jatékossal kezdve az dramutato jarasaval megegyezo iranyba haladva

minden jatékos felvaltva kdvetkezik.

3. Evszak zaras (lasd a 16. oldalt): Szerezz kiztes pontokat. Véletlenszerien rendezd &t az akcid szin-
jeloloit a kovetkez6 évszakra. Toltsd fel a készleteket. A kezd6 jatékos jel6lot kapja meg az dramutato
jarasaval megegyezd iranyban kovetkezo jatékos. A végso pontozasra (lasd a 18. oldalt) a tél végén
kerll sor. A gy6ztes az a jatékos, aki a legtobb gydzelem ponttal (GYP) rendelkezik.
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I¥* Kocka piramis épitése

Minden évszak elején minden jatékos egyszerre 14
kockahazat valaszt ki a ,kockatartalékabol”, majd az
alabbi utasitasok szerint egymasra rakja ezeket a
kockakat:

+ El6szor lehelyez 9 kockat 3x3-as alakzatban.

+ Masodszor, az el6z6 alakzatra rahelyez 4 kockat
2x2-es alakzatban.

+ Aztan az utolsd kockat ennek a tetejére.

+ Végiil, a készitett épitmény rahelyezi a “kocka
piramis helyre” a jatékos tablajan.

Ha végeztél a piramis épitésével, akkor a maradék

kockakat rakd vissza a kozos “kocka készletbe”. Min-

den visszarakott kockaért kapsz 1 érmét. Példa: Az egyik jatékos lehelyez 9 kockat 3x3-as alakzatban o %
aztan a tetejére rak 4 kockat 2x2 alak zatban x

végiil ennek a tetejére rak egy kockat. e

se .9
y
v'e
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Megjegyzés:
+ A jatékosoknak be kell fejezni a piramis épitését

egy percen bell.

Hasznalhattok stoppert vagy homokarat. A jaték menetének teljes osszefoglaloja
« A szines kockakat barmilyen sorrendben
elhelyezheted a piramisodban. Bizonyosodj meg,
ll:]eong c}l e?kglzreasTeISIaol?ngi_eep I;itglfélgetgl‘t;leaznta&t eOI:‘]Onaékzcl’:gt( ed Jatékosok k(iirci (évszakonként"kﬁlénbézé S"Zé.rnl'l korok 4,4,3,3)
a méasik piramisat, amig a sajat épitését nem fejezted s e ) gy Lobe, fx el lngyens)
B Haz elokészitése

Haz épitése (az épitett kocka szinétdl fiiggd akciok)

I$® Jatékosok korei e

Az évszakok killsnboz8 szami korokbs! allnak: Csiphe készités
Jovedelem szerzés

Evszak | Tavasz| Nyar | Osz Tél ~ Hazteto épitese
- Evszak zaras
Kor 4 4 3 3 Jaték végi pontozas

0 o

as
¢

Evszakok (4 forduld)
Kockapiramis épitése
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A kezddjatékossal kezdve és az dramutato jarasaval megegyezo
iranyban a jatékosok a kovetkez0 3 mozgatast végezhetik
a koriikben 4 alkalommal barmilyen sorrendben:

FCICTIC I

A) Haz elokészitése: Valassz egy kockahdzat a kocka
piramisrdl és helyezd a jatékos tablan |évo “elOkészitési
hely” szabad mezejének egyikére.
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B) Haz épitése: Helyezz egy kockahazat a “f6
szigetre” az “el6készitési teriiletr6l”. Ezutan hajtsd
végre a kocka szinének megfelel6 miiveletet.

A miveletek és a szinek kozotti megfeleltetést
az akciotabla jelzi.

C) Haztet6é épitése: Helyezz egy haztetd lapkat
két kocka tetejére a fOsziget tablan, amiért pontokat
és boénuszt kapsz.

A 4 felhasznalhatd mozgatasbdl az els6ért még a
jatékos kap 1 érmét, de a tovabbi mozgatasokért mar
fizetnie kell, az alabbi tablazat szerint. Minden egyes
mozgatas akcid utan a jatékos munkasat 1 mezovel
tovabb kell Iéptetni a mozgatas savon.

Megjegyzés: A jatékos kore utan a munkast vissza
kell helyezni az els6 mezdre.

Mozgatas| Elsé | Masodik [Harmadik|Negyedik

Erme +1 5 =3 -4

Osszesitve| 41 -2 -5 -9

Megjegyzés: Ha a Ja’tékos semelyik mozgatést nem Példa: A kék jatékos a korét egy haz felvételével kezdte (e), és 1 érmét

hasznéh’a fel akkor kap a banktdl 1 érmét és a kore szerezett a bankbol. Aztan ugy dontott, hogy megteszi a mdsodik lépést, és
!
Véget ér felvett mégegy hazat ( 9 ), és 3 érmeét fizetett a banknak. Harmadik

lépésében ugy dontott, hogy hazat épit a fo szigeten az elokészitési teriiletén

Amikor minden jatékos végrehajtotta a maximum 4
akcidjat, ajabb kor kezdodik. A korjelz6t mozgassa-
tok eggyel tovabb. Figyelem: a kiilonb6z6 évszakok
kiilénb6z6 szamu korokbdl allnak.

1évé kocka mellett ( e ), és 3 érmét fizetett a banknak. Ugy dontétt, hogy
nem hajtja végre a 4. lépést, ezért kore véget ért. Ezért a harom lépésért

osszesen 5 érmét (1-3-3 = -5) fizet.

: w 4 V74 4 N ” 4 4
A) A “haz elokeszitese” reszletezese «coooroooctr0OEOBBNOOOIOOIOINOOIONNO

Valassz egy szabad kockat a kocka piramisrdl és
helyezd a jatékos tablan lévd “el6készitési hely”
szabad mezejének egyikére. Az teljesen mindegy,
hogy a harom mezd koziil hova keril a kocka.

Egy kocka felvehetd, ha:

+ az nincs egy masik kocka alatt, tehat szabad és Peida 4 R Ao TOckar Thlem ok

a zold pipdk. ( of )

+ van lires mezo az elékészitési teriileten.
Példa: Mivel az
" elbkészitési teriileten
Megjegyzés: Ha nincs Ures hely vagy szabad s : . mindhdrom mezén van
kocka, akkor nem vehet6 fel kocka. - @l kocka, ezért nem vehet

[P——-WN fcl kockdt a piramisrol.
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B) A “haz épitése” részletezése

A haz épitése az egyik fé6 miivelet, amivel kiilonféle
akciokat hajthatsz végre a jatékban.

Haromféle akcid van (lasd 12. oldalt), amelyek a kockak
szineihez hozzarendelve, akcionként két szin. Miutan
egy jatékos elhelyezi a kockat a fOszigeten, elvégzi a
hozzatartotd akcidt is.

Az akcidkhoz nem mindig ugyanaz a két szin
tartozik, mert azt évszakonként Ujra kell osztani.

A haz épitésének végrehajtasa 3 1épésbdl all, fix
sorrendben:

1. Vegyél el 1 kockat az elokészitési helyrol
Megjegyzés: Ha nincs kockad, akkor nem
épithetsz hazat.

2. Helyezd le a kockat a foszigetre két
lehetséges modon
a) Egy mar a fészigeten lent 1év6 kocka sarkanal
Iévé Ures helyre lehet letenni a kockat.

vagy

b) A foszigeten mar lent lévé kockara, amelyen
van mar teté. Ha a lerakott kocka szine meg-
egyezik azzal a kockaéval, amire rateszi, akkor
a jatékos azonnal kap 1 elGjog pontot (lasd a
19. oldalt).

Megjegyzés: Ha a jatékos semelyik
mozgatast (A,B,C) nem tudja elvégezni, akkor
kap 1 érmét a banktdl és véget ér a kore.

3. Végrehajtja a kocka szinéhez tartozo akciot

A jatékos végrehajtja az akciotablan Iévé akcid
szinjelz6knek megfelel6en az éppen leépitett kocka
szinéhez tartozo akciét. (Lasd 12. oldal)

Példa: Ebben az évszakban rozyszin és kék hazzal “Haldszat” akcio,
sarga vagy zold hazzal “Csipke készités " akciot, mig narancs és fehér

hazzal a “Jovedelem ™ akciot hajthatjdak végre a jatékosok.

Példa: Mivel nincs kocka az elokészitési
teriileten, ezért a kék jatékos ne épithet

hazat.

Példa: A kép mutatja,
hogy mely helyekre
W épithetd haz és

hova |x nem.

JPélda: A kék jatékos
lehelyez egy O a
tetével rendelkezo v
kockara és azonnal kap
egy eldjog pontot,
mivel az a kocka, amire
ratette, ugyanolyan

szinti, mint a lerakott.

Példa: A kék jatékos letesz egy zold kockat a foszigetre és végrehajtja a
“Haldszat” akciot, mert a zold akcio jelzo most a halaszatot jelzi.

s : : " 2 ! ! : x; 2 : ~@
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C) A “teto épitése” részletezése

A tet6 épitésének végrehajtasa 3 Iépésbal all,
fix sorrendben:

1. Vegyél el egy teto lapkat a jatékos tablad
tet6 helyérol és helyezd ra a foszigeten lévo
két kockara, figyelembevéve a kovetkezo
szabalyokat:

+ Csak akkor rakhato le a tet, ha a 2 kocka
szine és a rajuk eso tet6 szine megegyezik.

SEALAS

+ A tet6 a kockakra nézve csak vizszintes vagy
fligg6leges iranyban helyezhet6 le, de
atldsan/keresztben nem.

+ A 2 kockanak azonos szinten kell lennie, ame-
lyekre a tetd kerdl.

+ A 2 kocka nem lehet a harmadik szinten.

+ Két tet6 nem fedheti egymast azonos szinten.

g
;
é
:
!
:‘i
)

Megjegyzés: Nem épithetsz tet6t, ha a fenti
kovetelményeket nem teljesited.

2. Bonusz szerzése

Bonuszként valaszthatsz 2 el6jog pontot

(lasd 19. oldal) vagy egy éplilet kartyat (lasd

20- oldal).

+ Ha az épilet kartyat valasztod, vegyél el 1
épllet kartyat az épllet készletbdl és tedd
képpel felfelé magad elé. Ezutan azonnal toltsd
fel a készletet az éplilet paklibdl.

8,088,088

+ Ha a 2 el6jog pontot valasztod,
akkor a munkasodat 2 mez6vel elére
kell Iéptetni az el6jog savodon.

A P AP A A AL AL

Példa: A teté nem tehetd le erre a
2 kockara, mert a szinek nem
egyeznek. Mindkeét kockanak zold-
nek kelle lennie ehhez a tetohoz.

Példa: A teté nem teheté le erre a
2 kockara, mert nem merdlegesen
nelyezkednek el egymashoz képest
a kockak.

Példa: A teté nem teheto le erre a
2 kockara, mert a kockdk nem

ugyanazon a szinten vannak.

Példa: A teté nem tehetd le erre a
2 kockara, mert azok a harmadik

szinten vannak.

Példa: A teté nem teheté le erre a
2 kockara, mert a tet6 lefedne egy

masik tetot.
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3. A lehelyezett tet6k azonnali pontozasa

Pontozas szempontjabdl négy tipusu tetd létezik, ahol a
pontozasi metddust a tetd kozepén lévo ikon mutatja:

Tobbség a szomszédos szigeteken

Az a jatékos kap 2/5/9
Gy6zelmi Pontot, amelyik
tobbségben van 1/2/3
szomszédos szigeten.

Példa: A kék jatékos kap 2 GYP-t a tobbségeért a bal oldali szigeten,

a jobb oldali szigeten senki sem kap pontot az egyenléség miatt.

I

Megjegyzés: Az a sziget nem szamit, ahol
az els6 helyen egyenldség van.

9 .9

Tobbség a csipke miihelyekben

1 ' Az a jatékos kap 2/5/9
GyG6zelmi Pontot, amelyik
tobbségben van 1/2/3
csipke miihelyben.

;—

Y

Megjegyzés: Az a miihely nem szamit, ahol i
az elso helyen egyen|65ég van. Példa: A kék jatékos kap 2 GYP-t a tobbségeért a zold mithelyben, a
zold jatékos a kék mithelyben, de a narancs miithelyben senki

sem kap pontot az egyenléség miatt.

Szokokutak a Tervgylirin
Az a jatékos kap 2/3/5/9
Gy6zelmi Pontot, akinek
van lathaté (nem letakart) )
1/2/3/4 szokokut szimbolum : P | Példa: A kék jdtékos
aTervgyl'jrl'jjén. PG : ; kap 2 GYP-t, mert van 3
: ! &L Lathato (' ) szokokit
szimboluma a Terv-
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4 Gyozelmi Pont
Kapsz 4 Gydzelmi Pontot
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A Buranoban haromféle akcio hajthatd végre és mindegyik két szinhez van rendelve.
A fordulok soran a jatékosok akcidkat hajthatnak végre, ha épliletet épitenek a foszigeten.

- Halaszat

Mozgasd a haldasz hajodat az aktualis kikotoi
tertiletr6l egy szomszédos szigethez vagy egy
kikot6be a hajozasi Ut mentén:

A) Szomszédos sziget: kiildd a haldszt,
hogy halat (hal kartya) szerezzen.

B) Kikoto: kereskedj a halaiddal egy keresked6
hajoval, és szerezz Gy6zelmi Pontot.

Megjegyzés: a hajot pontosan egy mezdvel lehet
mozgatni a hajout mentén (kivétel: lasd az Epulet
kartyakat a 20. oldalon).

A) Egy szomszédos szigethez mozgatas
részletei

A szomszédos szigethez mozgatas végrehaijtasa 3
kotott sorrend( [épésbdl all:

1. Szinek egyeztetése a Tervgyliriin

Ellenérizd, hogy a Tervgyl(ir(in 1év6 harom

piros nyil milyen szinekre mutatnak és nézd meg,
hogy van-e olyan szin( dokkhaz a célnak valasz-
tott szomszédos szigeten.

Megjegyzés:

- a nyilak altal mutatott szinek és a szigeten lévo
dokkhazak sorrendjének nem kell megegyeznie

- ha a cél szigeten lév6 egyik dokkhaz szine
sem egyezik meg a Tervgylr(in piros
nyilakkal mutatott szinekkel, akkor
nem hajthatd végre a “Halaszat” akcio, tehat
a hajo nem is mozgathatd (kivétel az
elojog halaszatra, lasd 19. oldal).

2 Hal kartyak begyiijtése
Attdl figgéen, hogy hany dokkhaz szine egyezik a

piros nyilakkal mutatott szinekkel, 1-3 Hal kartyat
kapsz.

Két modon kaphatsz Hal kartyat: a képpel felfelé
Iévé Hal készletbdl valasztasz vagy hizol a Hal
kartya paklibol.

Amennyiben a készletbdl valasztottal, akkor a huzd
paklibdl fel kell télteni, hogy megint harom legyen.

M

Példa: A kék jatekos Tervgyirijén a piros nyilakkal muta-tott

szinek sarga, kék és rozsaszin. A szigeten lévé dokkhazak szine
rozsaszin, sarga eés fehér. Mivel két szin (sarga és rozsaszin)
megegyezik ezért, végrehajthato a halaszat ( o ) és a jatékos
valaszthat két kartyat. A jatékos eloszor a paklibol huz ( e )
majd Hal készletbol ( 9 ) eés vegiil feltolti ( 9 ) a paklibol a

készletet.

=] P ey PR Alrage ~r s P = ~ ~ .7 N
\/E‘\;\/;w.gﬁw i B;;\/vvv;ﬁwv;dv;:“\/;“re;\/du fg@“vu ’Uvéﬂv%vy’a'é\f’“ 'a;rgw”‘vévﬁ“wgﬂyvu’&ﬁwg

A

ve

GV Y
* e

o

FACMDCN

‘\.réw o T

ve

By i | T g A | P T o’
e T s " e

s
e T°

e P ™ | e g | P T g |
0 "% plo YO pie T

YOO Yot

é\

e

~y

=0

£ ‘%w';g:wvw“é ?\f

v'e

T
VY

(e P ™ | P s . 4
- 0 T o Y

J




-'.M

‘@
L )]
! 3. Munkas athelyezés
Attdl fliggéen, hogy hany haz szine egyezett
meg, az alabbi két lehetGség koztil az egyiket

kell végrehajtani:

N~V

-

e v

a) 1 vagy 2 szin egyezett meg
A Tervgyl(ir(i 1-es szektoraban lévo
munkast a férfi felével felfelé helyezd at arra
a szomszédos szigetre, ahova a halaszhajod
is mozgott.

s .
wie Y LYol

Az Idokereket forgasd el 1 szektorral az
Oramutato jarasaval megegyez6 iranyban. Az 1-
es szektor mindig egy munkasra, mig a harom
piros nyil mindig lires hazra mutat.

v v Y L VY
LA [ b4 v
- 22
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b) Mind a 3 szin megegyezett ID]

VGV

v
-
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A Tervgy(iri 1-es és 2-es szektoraban
lévé munkasokat a férfi felével felfelé helyezd at
arra a szomszédos szigetre, ahova a halaszhajod
is mozgott.

(=]
s

Példa: A kék jatékos (e) dtmozgatja a haldszhajojat a cél

szigethez és igy mindhdrom szin (., & ) megegyezik a kikotdi

5,

A A )

hazakkal. Athelyezi ( e ) 2 munkasat az 1 és 2 szektorbol a
szigetre. Végiil elforgatja az Idokereket 2 szektorral ( 9 )

ASC 2

Az Idokereket forgasd el 2 szektorral az dra-
mutato jarasaval megegyezd iranyban.
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Miutan athelyezted a munkas(oka)t a szigetre, akkor
azok a jatékosok, akinek van munkasuk a szigeten,
1 munkasukat vissza kell venniiik és elhelyezniiik

a Tervgy(ir(jik legkisebb szamozasu
szabad szektorra és kapnak 2 érmét.
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Megjegyzés:

Egy munkasnak mindig kell lennie a Tervgy(r(ikon.
Ha példaul mar csak két munkas van a
Tervgylr(in és a 3 szin egyezés miatt 2
munkast kellene athelyezni a szigetre, akkor is csak
1 munkast lehet attenni. Ha pedig csak egy van,
akkor a munkas athelyezés lépést ki kell hagyni.
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Példa: A kek jatekos athelyezi két munkasat a szigetre , ahol a

—~
-

pirosnak mar 2 és a zoldnek 1 munkdsa van. A piros és a zold

=3
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6

jatékos is visszahelyezi egy-egy munkdsat a Tervgyiiriin

/ ﬂlﬂ

vy
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lévo legkisebb szamozdasu szabad szektoraba (piros a 3-as, a zold

[==]
A A,

a 7-es szektorba). A piros és a zold jatékos is kap 2-2 érmét a

as

LA

bankbol. Veégiil a szigeten 2 kék és egy piros munkas marad.
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B) Egy kikotobe mozgatas részletei

v'e

Egy kikotobe mozgatas végrehajtasa 3 kotott
sorrendii Iépésbal all:

CAC

. el 1 Hal kartya 1 Hal kértya
1. Valassz egy kereskedo hajot 2 kiilénboz6 kartya - - . - 2 egyforma Kartya - - - -

Valassz egy kereskedShajot abban a kikétSben, 3 kulonbozs kartya - - - - 3 egyforma kartya. . ..

ahol a halaszhajéd horgonyoz. el L RS i o s e
F/ F/

Megjegyzés: Nem mozgathaté a haldszhajo “:a-:9a «-a

olyan kik6t6be, ahol nincs keresked6hajo. e O U

AN

AL

Z 5 GYP 1 “harom egyforma”... 12 GYP
2. Hal kereskedes 2 killonbozé par . ... 10 GYP 2 kiilénbsz3 “harom

A kereskedShajoval valé kereskedés a kézben 1év 3 killénboz8 par ... 15GYP  egyforma” ZiE
Hal kartyak kiilonb6zé kombindcidival lehetséges.
Ennek a kombinacionak meg kell felelnie a
keresked6hajo lapkan feltlintetettel és ebben az es-
etben az ott megjeldlt Gyozelmi Pontot éri (ezeket
lasd a jobb oldalon).

O~ ~IC L
-2 6 —

@

(=]

- -
L ™ [

o6

A Hal kartyakat képpel lefelé a jatékos tablan
lév6 “Eladott hal helyre” kell rakni.

[iz29]

™
L ]

A keresked6hajdval kereskedni egy akcidban
csak egyszer lehet.

=]

oV LYo

3. Kereskedohajo mozgatasa

A kereskedés utan a keresked6hajot masik kikotébe
kell mozgatni (balrdl jobbra vagy visszafelé).

Y
oo Vols”

Példa: A kereskedés soran a kék jatékos kijatszik 3 tonhalat

Minden kikotében maximum 4 keresked6hajé all- és 3 tintahalat, amiért kap 24 gyozelmi pontot. Ezutin a
hat. kereskeddhajot masik oldalra mozgatja.

~~QCV Y

T i |
oo’ T

) Csipke készités
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Munkas athelyezése a Tervgy(ir(rdl a csipke
mihely teriiletre.

Ennek végrehajtasa 2 kotott sorrendii Iépésbol
all:

1. Szinek egyeztetése a Tervgyiiriin

Ellen6rizd, hogy a Tervgylr(in |év6 harom
piros nyil milyen szinekre mutatnak és a munka-
saidat csak ilyen szin(i munkateriletre rakhatod.

20V

Megjegyzés: a nyilak altal mutatott szinek
sorrendje nem lényeges.

Py
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Példa: A keék jatékos Tervgyiiriijén a harom nyil a sarga,
2. Munkas Iehelyezés kék és rozsaszin felé mutat, ami azt jelenti, hogy a munkdast
Letehetsz egy munkast egy mihelyre a csak ilyen szinii mithelyre rakhaté le.
Tervgy(ir(in jelzett szinek szerint.
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A Tervgy(r(in az Id6kerék altal jelzett 1-es, 2-es
és 3-as szektoraban [év6 munkas tokeneket
a nai felével felfelé helyezd at valamelyik szinegyez6
mihelybe.

Nem helyezhetsz at 3-nal tébb munkast egyszerre.
K6vesd az alabbi szabalyokat (kivéve, lasd 19.
oldalon az el6jog csipke készitésnél részt)

a) Ha nincs egy munkasod sem a mihelyben, akkor
odatehetsz 1 munkast barmely az IdGkerék
altal mutatott szinnel egyez6 szabad helyre
a mlhelyben.

b) Ha mar van egy vagy tobb munkasod a
mihelyben, akkor a munkasodat a mar ott 1évd
egyik munkas mellé kell tenni derékszoglien
(vizszintesen vagy fliggolegesen) atlos helyre
nem szabad.

c) Egy helyre csak egy munkas rakhato.
(Kivéve, lasd 20. oldalon az Epilet
kar-tyakat)
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Forgasd az IdGkereket az athelyezet munkasok
szamanak megfeleld szektorral az oramutato Példa: A kék jatékos IdSkereke két rozsaszinre és egy narancsra
jarasaval megegyezo iranyba. mutat. Az 1-es szektorbol felhelyez egy munkast a rozsaszin miihelybe

(2]
YO AAA
~

am

Azonnal kapsz 1 érmét. ha olyan ( ). Majd a 2-es szektorbol még egyet a rozsaszin miihelybe,
r

helyre tetted le a munkast, amin egy a masik mellé ( 9)-
érme szimbdlum lathato. Végiil, a harmadik munkdst nem teheti fel a narancs mezdre,

mert amellett nincs munkasa ( e ).
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Megjegyzés:

Egy munkasnak mindig kell lennie a Tervgy(rin.
Az utols6 munkast nem szabad athelyezni a
mihelybe.
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l@) Jovedelem szerzés

Jovedem szerzés 2 kotott sorrend(i Iépésbdl all:
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1. Alap

Minden lathaté érme szimbolumért (amin nincs
munkas) a tervgy(rin, kapsz 1 érmét a banktdl.

2. Bonusz
Tovabba visszavehetsz barmennyi munkast a 6
“szomszédos szigetr6l” és a “mlhely teriiletré = A oa
Helyezd vissza a munkasokat a Tervgy(ir(id legkisebb = 8 2 _g“‘h
szamozasu szabad szektoraiba. Minden egyes -
visszahelyezett munkasért kapsz 1 émét.
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Példa: A kék jatékos Tervgytirijén 6 lathato érme szimbolum

5e

van, ezert kap 6 érmét a bankbol. Ezutan visszahelyez egy
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munkdst az 5-0s szektorba, amiért kap még 1 érmét.
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\® 6. EVSZAK ZARAS

Miutan minden jatékos befejezte a sajat korét, egy évszak lezarul és a jatékosok végrehaijtjak a kovetkezo

6 eseményt az adott sorrendben.

Megjegyzés: a Tél végén csak az els6 és masodik esemény hajthatd végre.

1. Minden szomszédos sziget tobbségének
pontozasa

Minden szomszédos sziget utan 4 GYP-t kap az
a jatékos, akinek a legtobb munkasa van ott.

3 fos jaték esetén 3 GYP, mig 2 fos jaték esetén
2 GYP.

Megjegyzés: dontetlen esetén az érintett jatékosok
megosztjak a GYP-t, lefelé kerekitve.

2. Csipke készités pontozasa

Minden egyes munkasod utan, akik a milihelyben
vannak, visszadhatsz egy az altala elfoglalt
miihely teriilet szinével megegyez6 kockat a
piramisodbdl a készletbe. Minden egyes kockaért
kapsz 2 GYP-t.

Tovabbi GYP-k a csoportokért:

Azok a munkasok, akikért fizettél egy kockat a
pontokért és egymas mellett vannak (nem atldsan)
képeznek egy csoportot, amiért plusz pont jar a
lenti tablazat szerint:

Példa: A kék jatékos 12 GYP-t tobbségért kap 3 szomszédos
szigeten; a piros jatékos 8 GYP-t tobbségert 2 szomszédos
szigeten; a fekete jatékos 4 GYP-t tobbségeért csak 1 szom-

szédos szigeten.

kockat a 4 f6s munkds csoportja miatt (a munkasai olyan helyeken
vannak, amelyek nem datlosan szomszédosak). A visszaadott

kockakeért kap 4x2, a csoportért 4, vagyis 6sszesen =12GYP.

Csoport
munkasok

6 7 8 9

Tovabbi GYP

21

Megjegyzés:

+ Tovabbi GYP csak azokért a csoportokért jar,
amelyeknek minden tagjaért visszakerdilt egy
kocka.

+ Tovabbi GYP a kiilonallé csoportok esetében
kiilon szamitando.

HKATASEAAADE
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Példa: A kék jatékos visszaad 1 fehér, 1 narancs és 1 zold
kockat, egy munkasért a zold helyen és egy csoportért a fehér
és narancs helyen ( D ). A zold helyen lévé munkds nem tagja
csoportnak, mert kék kockdat nem ad vissza a jatékos ezért a
munkdsért. Igy a 2 munkdsos csoportjaért kap 1 tovabbi GYP-t,
vegiil osszesen kap 3x2+1=7 GYP.
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3. Az akciod szinjel6lok Gjraosztasa
(A kovetkezoket hagyd ki a tél utan) 2
Ujitsd meg a szin-akcid Osszerendeléseket, E
l;l_gy, hogy a 6 a.k,ci(') §zinjeI('5I6t megkevered és Co
Ujraosztod az akcio teriileten.

X0 4

¢

93

4. Potold a hazkockakat

A kezd6 jatékossal kezdve, az 6ramutato jarasa-
val megegyez6 iranyban minden jatékos elvesz
annyi és olyan szin( kockat a kézos készletbdl,
amilyen szin( hdazszimbdélumon a munkas to-
kenjei rajta vannak a Tervgydr(jén.

FICITIC

el

Ezek a kockak és a megmaradt kockak a
jatékos piramisabdl alkotjak a jatékos kocka
készletét.

"'“;;

ae

s 4 o L e Példa: A kek jatékosnak 2 rozsaszin, 1 zéld, 1 sarga és egy kek
Megjegyzes: Ha egy szinbdl mar nincs kocka a

kozos készletben, akkor barmilyen szin(i kockat
valaszthat.

fel nem fedett haz szimbolum van a Tervgyiiriin (munkasok

LR

vannak rajtuk), ezért elvehet 2 rozsiszin, 1 zold, 1 sdarga és

1 kék kockat a kozos készletbdl a sajat kocka készletébe.

T
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. Teto lapkak feltotése

A kezdG jatékossal kezdve, az dramutato jarasa-
val megegyezd iranyban minden jatékos:

3

1. eltavolithat 0-3 tetd lapkat a jatékos tablajardl

]
]

€s ezutan

an

2. fel kell tolteni a jatékos tabla Ures tetd helyeit
az akcio tablan 1évo készletbdl.

as

oo WO
'C/‘-—A—J\.J

Megjegyzés: A jatékos tablara Gjonnan felkerilo
tet6 lapkaknak kilonbozoeknek kell lennitlik, de a

3 PEEE vt Y Példa: A kék jatékos eltavolitia a kék-zold “tobbség a szigeten”
mar ott lévoktdl nem kell kiilonboznitik. ) : )

tetd lapkdt ( 0 ) és feltélti a két iires helyét 1 “4GYP” és
1 “szokokutak a Tervgyiiriin” tetd lapkaval ( g L

<,

. A kezdé6jatékos jelz6 tovabbadasa

Tavolitsd el a jelenlegi évszak jelz6t és a
kezddjatékos jelz6t adjatok az dramutato jarasa-
val megegyez0 iranyban kovetkezd jatékosnak.
A kovetkez6 évszak kezdetét veszi.

o

EFCIES:

Megjegyzés: Evszak jelz6k egy pakiit képeznek
és fentrdl lefelé tavasz -> nyar -> Gsz -> tél.
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A végso pontozas a tél utani évszakzaro fazis utan kovetkezik. A jatékosok a kovetkezok alapjan szamitjak ki a
pontokat:

Ermék

5 3 Példa: A végsi pontozas.
Az elbjog pontokat valtsd at egy az egyben :
érmékre. : 7 érme 1 GYP
Minden 5 érme 1 GYP : ""-.'_ S 5 el nem adott hal kirtya 5 GYP

J Epiilet kirtya A4 9 GYP

A" WA Wb

Hal kértyék ) e 4 Epzilet kartya B 8 GYP
Minden kézben 1évo el nem adott Hal kartya 1 GYP. - ~

Epiilet kartyak

W

v'e

Pontozd az elétted 1évé Epiilet kartyakat (lasd
20. oldal).

ok

v

Add ossze a gyo6zelmi pontokat (GYP) lépd
le a fotablan és a legtobb pontot gyiijto
jatékos nyeri a jatékot.

Dontetlen esetén:

1. az nyer, akinek a legtébb kocka
maradt az el6készitési teriletén.

2. akinek a legtobb érméje maradt.

See

Ha még igy is dontetlen, akkor a jatékosok osz-
toz-nak a gy6zelmen.

v

~

A Burano egy német stilusu tarsasjaték, amely 2015-re késziilt el. Az EmperorS4 és a Burano tervezGi
Oszinte halat szeretnénk mondani minden kozrem(ikodonek, akik részt vettek ebben. Készénet a Burano
tesztelésekor kapott segitségiikért és tanacsaikeért.

Halasak vagyunk azoknak a jatékosoknak is, akik ezt a jatékot jatszottak hasznos javaslatuk miatt.
Ktilon koszonet Yu-Chen Tsengnek az angol forditasért és koszénet Smoox Chennek a korrektirahoz.
Végiil koszonettel tartozunk minden forgalmazonak, lektoralonak és nemkiilénben azoknak a jatékosnak,
akik hajlandok megvasarolni a jatékot.
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N® 8.ELOJOGOK

A korod alatt vagy az évszak végi pontozasi fazis soran felhasznalhatod az el6jog pontjaid a
kovetkezé négy modon.

Megjegyzés: Felhasznalhatsz barmennyi rendelkezésre allo elGjog pontot, amennyit akarsz.

-0

7”7 -

El6jog a halaszathoz

—9N -
A

Miel6tt végrehajtasz egy halaszat akciot, amikor

egy halaszhajot kiildesz egy szomszédos szigetre,

elkolthetsz 1 el6jog pontot, hogy megcserélj két = . z

dokkhazat két barmely sziget kozott. Példa: A kék jitékos Tervgyiirijén a harom nyil a fehér, rézsaszin és
sarga felé mutat. Elhasznal egy eldjog pontot, hogy megcserélje

a0

a fehér és kék dokkhdzat az A és B sziget kozott. Igy a B szigeten
El6jog a csipke készitéshez mindhdrom neki sziikséges szinti dokkhdz megtalalhato.

I I

Amikor végrehajtasz egy csipke készités akciot,
felhaszndlhatsz 1 el6jog pontot, hogy lehe-
lyezhess 1 munkast a szinegyeztett helyre
anélkil, hogy egy sajat munkasod mellé kellene
tenni és akar egy olyan helyre is, ahol mar egy
masik jatékos munkasa van.

%

Megjegyzés: Ha a munkasodat egy masik jatékos
munkasa altal elfoglalt helyre teszed le, akkor a
masik jatékosnak vissza kell vennie ezt a munkasat,
és a Tervgylr(ijének a legalacsonyabb szamozasu
szabad szektoraba kell tennie és kap 2 érmét a
visszavett munkasaért.

Példa: A kék jatékos felhasznal 1 eldjog pontot, hogy a

megfeleld szinii mithelybe, de nem a sajat munkdsa mellé helyezze

d

le a munkasat, hanem a piros jatékos egyik munkdsa altal mar

elfoglalt helyre. Ezért a piros jatékos visszaveszi a munkadsat és

kap 2 érmét a banktol.

7”7 -

El6jog a kockakért

-
"~

Barmikor a kordd alatt felhasznalhatsz 1 elGjog
pontot, hogy elvegyél egy barmilyen szin{ kockat
a kozos készletbdl, amit a piramisodba épithetsz,
de mas kockat benne nem mozgathatsz.

]
L

;}_

Megjegyzés: Ha mar 14 kocka van a piramisodban,
akkor nem kolthetsz kockara el6jog pontot.

MMC/\.%;

Az évszak zaré fazisban felhasznalhatsz . e
1 el6jog pontot, hogy elvegyél barmilyen Példa: A “csipke készités pontozdsa’ fazisban a kék jatékos 2
szin(i kockat a kozos készletbal. elbjog pontért valaszt 1 narancs és 1 kék kockat, amiket egybdl

vissza is ad a készletbe, hogy pontokat kapjon a két munkasdért.

El6jog érmékért

ae

Barmikor a koréd alatt felhasznalhatsz
1 el6jog pontot, hogy kapj egy érmét a
bankbol.




N® 9. EPULET KARTYAK

Tet6 épitésekor kapsz 5 GYP-t,
ha a tet6 tartalmazza a kartyan
Iévo szin valamelyikét.

A9

Megjegyzés: Ha mindkett6 szint
tartalmazza, akkor 10 GYP jar.

Tetd épitésekor figyelmenkivdil
hagyhatod a tet6 és a kocka
szinének egyezését, ha a tetd szine
az a kartyan 1évl szin egyike.

Megjegyzés: A tet6 mindkét
szinének passzolnia kell a koc-
kahoz. Ez csak a kartyan lévo
szinek esetében nem sziikséges.

M

A ve?so pontozas soran kapsz 2
GYP-t minden az ezen a ka

léva hallal megegyezo elado haI
kartyaidért L

A tipus:.=® L ﬁ*‘*’*ﬁ
B tipus: 4 40 "% B

Megjegyzés: a kézben 1év4 hal
kartyakért nem jar pont.

A végso6 pontozas soran kapsz
2 GYP-t minden a kartyan lévo
szin(i mihely helyen allo
munkasod utan.

A halaszat soran a halaszhajot
akar két mezovel is léptetheted
a hajozasi utvonalon.

|
5
%
|
|

Megjegyzés: Nem szabad el6re
és vissza lépni, tehat egy helyben
maradni.

Amikor csipkét készitesz, akkor a
munkasodat rahelyezheted egy
masik jatékos munkasara.

Megjegyzés: Kapsz 1 érmét, ha
ott érme szimbdlum van.

Barmikor a szomszédos
szigeteken lévo tobbség megal-
lapitasakor, dontetlen esetén
te leszel a nyertes.

Az évszak zaro fazis alatt, a csip-
ke készités pontozasakor, csokkent-
heted 1 barmilyen szin(i kockaval
a visszaadandok szamat.

A végs6 pontozaskor kapsz 3
GYP-t.

A végs6 pontozaskor kapsz 3
GYP-t minden el6tted 1évo éplilet
kartyaért, ezt is beleértve.

1 A végso pontozaskor kapsz 9

GYP-t.
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N® Burano Jatékos segédlet

Jaték menet

A jaték 14 évszakon és 14 koron Kkeresztiil tart:
Tavasz (4 kér a jatékosok akcidival) = Nydr (4 kér) = Osz (3 kér) = Tél (3 kér) = Vége
Minden évszakban a kovetkez6k torténnek:

1. Piramis épitése (parhuzamosan minden jatékos egyszerre):
e  Haszndlj 14 kockat (9 alap, 4 kézép, 1 teteje) vagy kevesebb, ha mdr nincs tébb a jatékosnak
o A fel nem haszndlt kockdk visszaaddsa a k6z6s készlebe és 1 érme minden visszaadott kockdért.
Korok a jatékosok forduldival/akcidival: (4 kér tavasz & nydr; 3 kér 6sz & tél):
e  Minden kérben maximum 4 hdz épitési mivelet hajthato végre (1 érme alapban jdr, a 2./3./4.
mliveletért fizetni kell). Minden kér végén a kérjelélét elére kell mozgatni egy mezdével.
A kévetkezé épitési miiveletek vdlaszthatok és akdr té6bbszor is, barmilyen sorrendben:
1. Egy hadz (kocka) el6készitése:
e Helyezz egy a piramisban elérhetd kockdt az el6készitési teriilet egy szabad helyére
2. Epits egy hdzat:
e  Epitsd 6ket sarok érintéssel, maximum hdrom szint magassdgban
e Kapsz 1 eléjog pontot emelt épitésénél, ha a tetd és a rakertilS éplilet szine megegyezik
-e A kocka szinének megfelel6 akcio végrehajtdsa (haldszat, csipke készités, jévedelem)

vy 7 7

//3. Tetd épitése:
X e  Csak vizszintes vagy fliggdleges elrendezésben az 1 vagy 2 szinten, szin megfeleltetésel
A e  Bonusz vdlasztds: 2 el6jog pont vagy 1 épiilet kartya (a készletbél vagy paklibdl huzva)
4 e  Megépitett tetd tipusok pontozdsa (sziget/miihely tébbség, # sz6kékut, 4 GYP)
3. Evszak zaras
| e Akdvetkez események végrehajtdsa sorrendben (tél végén csak az 1 és 2
y lépéseket):
1. Szomszédos szigeteken lévé munkdsok tébbségének pontozdsa:
o # GYP => Osszes # = jatékos szam (dontetlen esetén megosztva)
2. Csipke készités pontozdsa:
e  Minden munkasért visszaadhatd a piramisbdél egy olyan szin( kocka a k6zos készletbe, amin az
adott munkas all: # GYP = 2 GYP minden visszaadott kocka utan
e  Munkas csoportok pontozasa: azon csoportokért, amelyek munkasaiért kocka lett visszaadva:

a3

Tovdbbi GYP 1 X w4 & 8 B2 36 A

v

Akcio szinjel6l6k megkeverése és ujra kiosztdsa
Hdzkockdk pétldsa:
e  Minden a Tervgy(r(in nem felfedett haz szimbolumért az annak megfelels szinli kocka veheté el a kdzos
készletbdl a jatékos készletébe
\ 5. Teté lapkdk feltéltése:

\
\ e Minden jatékos sorban eltdvolithatja a maradék teté lapkait és feltoltheti ujakkal (kilonbo6z6 tipusival)

\
v Akciok
o Halaszat:
Mozgatnod kell a haldszhajodat (vdlaszthato):
- A hajoé meletti szomszédos szigethez (kell lennie rajta a Tervgy(r(in mutatott szin dokkhaznak):
e  Gyljts be egy hal kartyat (készletbél vagy paklibdl) minden szinegyez6 dokkhazért
e  Kildd ki a munkasaidat (1 vagy 2 szin egyezett meg, akkor 1 munkast, ha 3 egyezett meg akkor 2
munkast). Tobbi jatékos 1 munkasat onnan vissza kell vennie, de kapnak 1 érmét.
- Kikotébe (kell lennie egy keresked6hajénak az adott kikdtében):
e Adj el hal kartydkat a kezedbdl, pontozd a GYP-ket és helyezd a kartyakat a jatékostabladra.
o Csipke készités:
A Tervgylirlin jelzett szindi mdhely lapkdkra maximum 3 munkds tehet6 le. Helyezd 6ket madr letett munkdsaid mellé,
ha van. Kapsz 1 érmét, ha érme szimbdlumra tettél.

o Jovedelem szerzés:
Kapsz 1 érmét minden ldthato érméért a Tervgylirlidén. Lehet6séged van visszavenni barmennyi munkdsodat a

]
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szigetekrdl, mindegyikért 1 érme jar.
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Elokészités

Az a jatékos kezd, aki legutdbb jart Olaszorszagban, egyébként valasszatok ki véletlenszerden.

Tabla Jatékos
18 dokkhaz véletlenszerlien a szigetekre i1. Minden jatékos, a sorrendtdl fliggéen valassza ki a Tervgydri
és 4 kereskedd hajé (2 minden oldalra) megfelel szeletét (ABCD) és rakja fel a munkasait
6 csipke mdhely (4 lapka 4 f6 és 3 lapka . Helyezz el 13 munkdst: 9 a megmaradt 3 Tervgylir( negyedre, 1 a
2/3 f6 esetén) pontozdsavra, 1 az elGjog savra, 1 a mozgatasi sdvra, 1 a sajat sziget-
FOszigetre véletlenszer( kocka rakasa a re (ABCD)
szokékut ala és akcid szin jelz6k lerakdsa . Helyezz egy haldszhajot a kikotd terlletre annal a szigetnél, ame-
Epiilet kartydk (4 képpel felfelé) Hal kar- lyiken a munkdsod van
tyak (3 képpel felfelé) . Vegyél el 18 kockat, minden szinbdl 3, 3 kulonboz6 tipusu tet6t €

érmét

e A N e

v
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El6jogok

A sajat korodben barmikor felhasznalhatod az el6jog pontokat, ha vannak. Az el6jog pontokért ezeket kérheted:

e  Haldszat sordn: Megcserélhetsz két dokkhdzat bdarmely két szigeten.

e Csipke készités sordn: Lerakhatsz 1 munkdst bdrhova. Ha lecseréled egy mdsik jatékos munkdsdt,
akkor kap érte 2 érmét.
Barmikor: Kapsz egy érmét
Bdrmikor: Kapsz egy kockdt a kézds készletbdl és elhelyezheted a piramisodon (vagy hozzdadhatod
a sajat készlethez az évszak zdrds soran)

o=

A jaték vége

w
-

A végs6 pontozas a tél utani évszak zaras utan torténik. A pont szamitas a kdvetkez6k szerint torténik:
e Maradék el6jog pontok 1-1 érmét érnek és minden 5 érme 1 GYP
e  Minden el nem adott hal kdrtya a kézben 1 GYP
e A jdtékosok el6tt 1évé éplilet kdrtydk dltal meghatdrozott GYP
o Alegtobb GYP-t gylijté jatékos nyer (déntetlen esetén a megmaradt kockdk, majd az érmék déntenek)
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