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72 karty kamienic: 8 dwustronnych kart rusztowan
24 x poziom | (symbola na rewersie)  (parteri| pigtro)

=T=

—— [y

- po 4 karty w kazdym z 6 koloréw
: = = = 18 monet (12 x warto$¢ 1, 6 x wartosé 3)
24 x poziom || (symbole na rewersie) EﬂE E§3§i

- po 4 karty w kazdym z 6 koloréw

16 znacznikéw Pozwolenie na budowe

[. é 4 R = L (po & dla kazdego gracza)

"

24 x poziom IIl (symbol B na rewersie) @®@@

- p_c_> 4 karty w kazdym z 6 kolorow Znacznik gracza

rozpoczynajacego

26 kart postaci:
12 x turySC| po 3 karty w kazdym z 4 rodzajow
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Wyspa Burano lezaca na Lagunie Weneckiej stynie z kolorowych kamienic ciag-
nacych sie wzdtuz kanatéw. Zadaniem graczy jest budowa kamienic i ozdobie-
nie ich w taki sposéb, aby przyciagaty turystéw i mieszkancow wyspy. Kazdy
z nich zwraca uwage na co$ innego: kwiaty, kolorowe markizy, lampy lub inne
elementy ozdobne. Jesli kamienice spetnia oczekiwania turystow i mieszkan-
céw, gracz zdobed2|e punkty. Wygra osoba z najwieksza liczba punktow.

LI IO przvcoTowaNIE GRY [l [ PN

O Karty kamienic pod2|elC|e na 3 stosy wedtug pozioméw (@, B, B)), a nastep-
nie potdzcie na $rodku stotu w taki sposdb, jak na rysunku obok (na dole
| poziom, nad nim Il poziom, a najwyzej Ill poziom).

® Z kazdego stosu odkryjcie odpowiednia liczbe kart kamienic i potdzcie w rze-
dach obok stoséw. Odkryte karty nazywac¢ bedziemy kartami dobierania (pod-
czas gry bedziecie dobierac stad pasujace wam karty).
e Jesli gracie w 4 osoby: odkryjcie po 5 kart z kazdego stosu.
e Jesli gracie w 3 osoby: odkryjcie po &4 karty z kazdego stosu.
e Jesli gracie w 2 osoby: odkryjcie po 3 karty z kazdego stosu.

@ Podzielcie 26 kart postaci wedtug rodzajow, a nastepnie:

- 4 stosy kart turystéw (@0) umiesccie w rzedzie pod kartami dobierania,
- 7 stoséw kart mieszkancéw (@) umiesccie z lewej strony trzech stosow
kart kamienic.
e Jesli gracie w &4 osoby:
- wykorzystujecie wszystkie karty turystéw,
- wykorzystujecie wszystkie karty mieszkancow.
e Jesli gracie w 3 osoby:
-z kazdego stosu turystow odtézcie do pudetka po 1 karcie (w stosach
turystow beda wiec po 2 karty),
- wykorzystujecie wszystkie karty mieszkancéw.
e Jesli gracie w 2 osoby:
-z kazdego stosu turystéw odtézcie do pudetka po 1 karcie (w stosach
turystow beda wiec po 2 karty),
-z kazdego stosu mieszkancoéw odtézcie do pudetka po 1 karcie (w sto-
sach mieszkancow bedzie wiec po 1karcie).

Jesli chcecie rozegrad tatwiejszy wariant gry, wszystkie karty oznaczone
tym symbolem (Ogrodnik, Kwiaciarka, Sklepikarz) odt6zcie do pudetka. *

2



® Monety potdzcie z boku - to bedzie wasz bank.
O Kazdy gracz bierze z banku monety o wartosci 4.

@ Kazdy gracz wybiera swoj kolor i bierze &4 znaczniki Pozwolenie na budowe
w tym kolorze.

Kazdy gracz bierze 2 karty rusztowan. Stanowig one poczatek dwoch
kamienic - nalezy je potozy¢ obok siebie parterem do gory.

@ Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio byta we Wtoszech (lub najstarszy
gracz). Bierze znacznik gracza rozpoczynajacego i ktadzie przed soba.

Przygotowanie gry dla 4 osob:

i €
© g Efff 2
bank Y 3 stosy . .
karty dobierania

r
R

:Ogr:odm"k-

mieszkancy turysci

obszar gracza - miejsce na 5 kamienic
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komin
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T 0 markiza niebieska

ziom Il

:

symbole koloréow
dla daltonistow

Ponizej znajduja sie zasady gry dla 2-4 oséb. Wariant jednoosobowy opi-
sany zostat na konicu instrukgji.

(U A pEaE przeeec rozervwa i NI WR

Osoba majaca znacznik gracza rozpoczynajacego wykonuje swoja ture, a nastep-
nie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Przebieg tury gracza:
® Gracz musi dobrac 1, 2 lub 3 karty kamienic.
® Nastepnie moze (ale nie musi) wytozyc¢ z reki 1, 2 lub 3 karty kamienic.

O DOBIERANIE KART KAMIENIC
Gracz musi wzig¢ 1, 2 lub 3 karty sposrod kart dobierania. Im mniej kart wez-
mie, tym wiecej pieniedzy dostanie z banku:

Liczba dobranych kart kamienic | Warto$¢ monet z banku
1karta 2
2 karty 1
3 karty 0

Uwaga! Nie mozna zrezygnowac z dobrania kart kamienic.



ZASADY DOBIERANIA KART KAMIENIC

e Gracz wybiera jedna kolumne kart. To z niej bedzie mégt dobra¢ karty.

e Dobiera1,2 lub 3 karty od gory lub od dotu wybranej kolumny.

e Dobrane karty gracz trzyma w rece i nie pokazuje pozostatym. Otrzymane
monety ktadzie przed soba. Jezeli w banku skoricza sie monety, uzywa
dowolnego zamiennika.

Przyktad: Ola wybrata
kolumne, w ktérej znajduje sie
rézowy parter,

i niebieski dach.

Oto co Ola moze wzigc¢:

2 kRarty 2 karty 1 karte 1 Rarte Nie mozna
od gory od dotu od géry od dotu wzig¢ Rarty

3 karty + {4 + il + 4L U + §ls 4l ze srodka

1
vgave g E@

na
e

Pamietajcie, ze nie mozna dobierac kart z réznych kolumn, tylko z jednej.

Jesli gracz wybrat kolumne z 2 kartami (kto$ wcze$niej wziat z niej 1 karte), ma
dostep do kazdej z nich.

Przyktad: Ola wybrata kolumne, TR — ) %
w ktorej znajdujq sie 2 karty ka- ‘/-‘J- ‘/é%% -‘J-

1
mienic: | pietro i dach. o : . @
Moze z niej wzigc¢: \/@ H E @ \/@ (1]
2 karty + {.:1; albo ol b re----- A F----- S

dowolng 1 Rarte + {L; {L. ! - | | | |



Przy dobieraniu kart pamietajcie o ponizszych limitach:

e Na koniec tury mozna mie¢ maksymalnie 3 karty kamienic w rece. Nadmia-
rowe karty nalezy odtozy¢ na spéd odpowiedniego stosu kart kamienic
(poziom I, 11 lub I11).

¢ Na koniec tury mozna mie¢ monety o wartosci 6. Nadmiarowe monety na-
lezy odtozy¢ do banku.

©® BUDOWANIE KAMIENIC
Po dobraniu kart kamienic gracz moze (ale nie musi) wytozy¢ maksymalnie
3 karty z reki, ptacac odpowiednia kwote do banku:

Liczba wytozonych kart kamienic Zaptata do banku
0 kart 0
1 karta 1
2 karty 3
3 karty 5

ZASADY BUDOWANIA KAMIENIC

Wytozone karty kamienic gracz umieszcza przed soba na stole.
Gracz moze wybudowaé maksymalnie 5 kamienic - jedna obok drugie;.
Kamienice buduje sie od dotu: najpierw parter, potem I pietro i dach.

Karty kamienic umieszcza sie na odpowiadajacych im poziomach: parter na
dole kamienicy, | pietro na srodku, a dach na gérze kamienicy.

Karty kamienic umieszcza sie w taki sposob, aby z dowolnej strony (z lewej,
z prawej, od gbry lub od dotu) sasiadowaty z przynajmniej jedna wczesniej
wytozona karta kamienic lub karta rusztowania.

Kamienica musi sktadac sie z 3 kart kamienic tego samego koloru.
Karty sasiadujace ze soba w poziomie (z lewej i prawej strony) nie moga by¢
tego samego koloru.

Mozna wybudowac kilka kamienic tego samego koloru, jednak nie moga one
ze soba sasiadowac.

Przyktad: Jarek wyktada karte z . Nie moze jej umiesci¢ w ponizszych
kamienicach, poniewaz:
0?2 karty nie mogq sgsiadowac ze sobg w poziomie,

® kamienice muszqg sktadac sie z kart tego samego koloru,
© brakuje parteru.

mozna umiesci¢ w trzeciej kamienicy.
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KARTY RUSZTOWAN

Karty te sa dwustronne - z jednej strony

znajduje sie parter, a z drugiej | pietro. Na

poczatku gry kazdy ma 2 parterowe rusz-

towania przed soba. Rusztowanie odgrywa

role tymczasowego poziomu kamienicy. Gdy gracz zastapi je odpowiednia

karta kamienicy (parterem lub | pietrem), moze:

- odtozy¢ rusztowanie na bok (i skorzystac¢ z niego pézniej - w dowolnym
momencie swojej tury),

- od razu przeniesc je do innej budowanej kamienicy (na parter lub | pietro).

2 karty rusztowan mozna umieszcza¢ w tej samej kamienicy (rusztowanie

| pietra nad rusztowaniem parterowym).

Kamienica z rusztowaniem na koniec gry traktowana jest jako nieukon-

czona, nie dostarczy wiec punktéw graczowi.

==
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===y
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Przyktad A: Jarek chce umiesci¢ dach na szczycie swojej pierwszej kRamienicy.
Na razie jest w niej jedynie parter (rusztowanie).
O Jarek bierze wiec rusztowanie par-

AT 2]
terowe z drugiej kamienicy, obraca 2
karte na drugq strone i umiesz- A
cza jg w pierwszej kamienicy jako — 1

rusztowanie | pietra.
® Nastepnie umieszcza na nim dach.




Przyktad B: Jarek chce umiescic¢ 2 karty | pietra tak, aby nie sgsiadowaty ze sobg.

O Rusztowanie | pietra zastepuje
kartg I pietra.

O Karte rusztowania obraca na
drugg strone i ktadzie jako rusz-
towanie parterowe, rozpoczyna-
jac budowe trzeciej kamienicy.

© Nastepnie doktada do niej drugg
karte I pietra.

® Pamigtajcie, Ze kamienice muszq
ze sobg sgsiadowac. Jarek nie
bedzie mégt przeniesc tego rusz-
towania parterowego i stworzy¢
przerwy miedzy kRamienicami.

ZNACZNIKI POZWOLENIE NA BUDOWE @ \f}/ @ @

Kazdy gracz ma 4 znaczniki pozwalajace wybudowac¢ fragment kamienicy nie-
zgodnie z wyzej opisanymi zasadami. Po odtozeniu 1 znacznika do pudetka
gracz moze wytozy¢ karte kamienicy, tamigc ogélne zasady budowy kamienic
(jedna lub obie zasady):

e kamienica moze sktadac sie z kart w réznych kolorach,

e karty sasiadujace ze soba w poziomie moga byc¢ tego samego koloru.
Uwaga! Znaczniki Pozwolenie na budowe sa pomocne, ale i bardzo cenne.
Za kazdy niewykorzystany znacznik gracz zdobedzie 3 punkty na koniec gry.

Przyktad:
O Jarek umieszcza , tamigc
2 zasady:
- kRamienica sktada sie z kart
w réznych kolorach,
-2 karty sgsiadujg ze sobg
w poziomie.
© Jarek musi poswiecic na to 1zna-
cznik Pozwolenie na budowe -
odktada go do pudetka.
© Nastepnie umieszcza dach w tej
samej kamienicy. Poniewaz jest
on w kolorze wystepujgcym juz
w tej kamienicy, nie tamie zasad.




KARTY POSTACI

Po ukonczeniu kamienicy (czyli kiedy sktada sie juz z 3 poziomoéw) gracz
wybiera 1 karte postaci (moze wzig¢ turyste lub mieszkanca) i umieszcza
ja pod ukonczong kamienica. Pod kazda kamienica moze by¢ tylko 1 karta
postaci.

Uwaga! Nie mozna mie¢ dwéch takich samych mieszkancow wsrod swoich
kart postaci. Ale mozna mie¢ dowolna liczbe takich samych turystéw.

Na kazdej karcie postaci znajduje sie informacja, za co gracz zdobedzie
punkty na koniec gry.

Przyktad: Ola w swojej turze ukon-
czyta 2 kamienice: czerwong i nie-
biesko- . Wybiera wiec 2 karty
postaci i umieszcza pod tymi kamie-
nicami.

IR s conec tury cracze [l NI R

Po dobraniu kart kamienic i ewentualnym budowaniu kamienic tura gracza sig
konczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

Na koniec tury gracz moze mie¢ maksymalnie:

¢ 3 karty kamienic w rece - jesli ma wiecej, wybiera 3 karty, ktére zatrzyma
w rece, a pozostate odktada na spéd odpowiedniego stosu kart kamienic
(poziom I, II lub 111),

¢ monety o wartosci 6 — jesli ma wiecej, nadmiar odktada do banku.



Przebieg przyktadowej rundy:

© Tura Patrycji:

- zwybranej kolumny dobiera dach i | pietro, a z banku dostaje i,
- jesli chce, moze budowac¢ kamienice.

© Tura Oli:
- zwybranej kolumny dobiera parter, a z banku dostaje i (L,
— jesli chce, moze budowac kamienice.

© Tura Jarka:

- wybiera te samg kolumne co Ola, ma wiec dostep do | pietra - dobiera je,
a z banku dostaje .1; i,

- jesli chce, moze budowac¢ kamienice.

® Tura Krysi:

- zwybranej kolumny dobiera 3 Rarty ( , | pietro, ), z banku nie
dostaje wiec monet,

- jesli chce, moze budowac kamienice.

Runda sie konczy.

IR ) conecrunoy | il R N
Gdy wszyscy gracze wykonaja swoja ture, runda sie konczy.

o Jesli ktérys gracz ukoriczyt 5 kamienic, gra sie koficzy (patrz: Koniec gry).

e Jeslinikt nie ukoniczyt 5 kamienic, nalezy przygotowac nastepna runde.

Znacznik gracza rozpoczynajacego przekazywany jest osobie L=
siedzacej z lewej strony - rozpocznie ona nastepna runde.
¢l




Uzupetniane sa karty dobierania:
O Wszystkie karty przesuwane sa maksymalnie w prawo.
O Nastepnie puste miejsca sa uzupetniane kartami z odpowiednich stoséw,
tak aby przy kazdym stosie liczba kart dobierania byta wtasciwa:
- 5 kart (4 graczy),
- 4 karty (3 graczy),
- 3 karty (2 graczy).

W grze 2-osobowej przed przesunieciem kart nalezy na kazdym poziomie
(I, 11'i 1) usunac pierwsza karte z prawej strony i odtozy¢ je do pudetka. P6z-
niej nalezy wykona¢ powyzsze punkty ® i .

Gra moze skonczy¢ sie na 2 sposoby:

e Gdy podczas uzupetniania kart dobierania zabraknie kart kamienic w sto-
sach - nowa runda nie jest rozgrywana, gra sie konczy.

e Gdy ktérys z graczy ukonczy 5 kamienic (i pod kazda z nich lezy karta postaci) -
nalezy dokonczy¢ biezaca runde (aby kazdy gracz rozegrat taka sama liczbe tur).

Nastepnie zapisywane s3 w notesie punkty zdobyte przez graczy za ponizsze

rzeczy.



Punkty za karty postaci

TURYSCI
e Gracz moze mie¢ dowolna liczbe turystéw kazdego rodzaju.

e Kazdy turysta = 2 dodatkowe punkty 'ﬁ (niezaleznie od punktéw zdoby-
tych za ponizsze rzeczy).

tg, Kobieta
1 punkt za kazdy kwiat §P#° w kamienicy, przy ktérej stoi kobieta.

1?]?\ Mezczyzna
1 punkt za kazde zioto % w kamienicy, przy ktérej stoi mezczyzna.

!ﬂ Dziewczyna
3 punkty za kazdego kota Ptw kamienicy, przy ktérej stoi dziewczyna.

&

1P Chtopak

2 punkty za kazdego kota, markize, lampe i komin { 111 # jw kamienicy,
przy ktérej stoi chtopak. .

MIESZKANCY
e Gracz moze miec tylko jednego mieszkarca kazdego rodzaju.
e Mieszkancy nie daja dodatkowych punktéw.

& Burmistrz

1 punkt za kazdego przechodnia?f przy wszystkich kamienicach gracza.

& Policjant

5/9/15 punktow za 1/2/3 lampy .ﬁ. w kamienicach niesasiadujacych ze soba.

&r, Sw. Mikotaj

3 punkty za kazdy komin ] we wszystkich kamienicach gracza.

\fgei Sklepikarz N ‘
2/5/9/15 punktéw za 1/2/3/4 rézne lokale ustugowe - & B Y we wszyst-
kich kamienicach gracza.



&

42 Krawcowa

4 punkty za kazda pare markiz: czerwona i niebieska .”"l .”".l we wszystkich
kamienicach gracza.

:fl Kwiaciarka

. . . -
1 punkt za kazdy kwiat h na wybranych przez gracza 3 sasiadujacych
ze soba kartach jednego poziomu.

ﬁ

M) Ogrodnik

1 punkt za kazde zioto % na wybranych przez gracza 3 sasiadujacych
ze soba kartach jednego poziomu.

Punkty za lokale ustugowe
Gracze otrzymuja 2 lub 3 punkty ﬁﬁ za kazdy lokal ustugowy x 31 ﬂ V
(odpowiednia liczba punktéw podana jest na karcie).
Punkty za znaczniki Pozwolenie na budowe

Gracze otrzymuja 3 punkty za kazdy niewykorzystany znacznik Pozwolenie na
budowe. :
- Q9O

Punkty ujemne za zamknigte okna

We wszystkich swoich kamienicach gracze licza zamkniete okna [Bl. Gracz z naj-
wieksza ich liczba dostaje tyle punktéw ujemnych, ile wynosi liczba zamknietych
okien w jego kamienicach. W wypadku remisu wszyscy remisujacy gracze dostaja
punkty ujemne.

Uwaga! Poczatkujacy gracze moga pomina¢ punkty ujemne za zamkniete okna.

Wygrywa osoba z najwieksza liczba zdobytych punktéw. W wypadku remisu
wygrywa osoba majaca wiecej pieniedzy. Jesli wciaz jest remis, wygrywa osoba
majaca wiecej kotéow w swoich kamienicach. Jesli w dalszym ciggu jest remis,
gracze dzielg sig zwyciestwem.
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Przyktad liczenia punktéw:

~ 4
1 punkt za kazdy kwiat W w tej kamienicy + dodatkowe 2 punkty ‘ﬁ =
= 11 punktow.

4
Kwiaciarka: 1 punkt za kazdy kwiat W na 3 sgsiadujgcych w poziomie kartach =
= 9 punktéw.
Sw. Mikotaj: 3 punkty za kazdy komin j we wszystRich kamienicach = 12 punktéw.

Policjant: 2 niesgsiadujgce ze sobg lampy é = 9 punktow.

dbepaks 2 punkty za kazdego kota .!, lampe é i komin j w tej kamienicy +
+ dodatkowe 2 punkty < = 10 punktow.

Lokale ustugowe: za pizzerie ﬁ i sklep odziezowy ‘ﬁ = 5 punktow.

Znaczniki Pozwolenie na budowe: 3 punkty za kazdy niewykorzystany znacznik

@ @ @ @ = 12 punktéw.

Zamkniete okna: gracz ma najwiecej zamknigtych okien ., dostaje wiec 1 punkt
ujemny za kazde z nich = -4 punkty.

Wynik gracza = 64 punkty.



WARIANT JEDNOOSOBOWY
RN < orowanic r i I I

W poréwnaniu do wersji dla 2-4 graczy (patrz: Przygotowanie gry, str. 2) przy-
gotowanie rézni sie w trzech punktach:
® Z kazdego stosu gracz odkrywa 4 karty kamienic i ktadzie w rzedach obok
stoséw. Odkryte karty nazywac bedziemy kartami dobierania.
® Gracz dzieli 26 kart postaci wedtug rodzajow i tworzy 4 stosy kart turystéw
i 7 stosow kart mieszkancow.
- Z kazdego stosu turystow odktada do pudetka po 1 karcie (w stosach tury-
stow leza wigc po 2 karty).
- Z kazdego stosu mieszkancéw odktada do pudetka po 1 karcie (w stosach
mieszkancéw lezy wiec po 1 karcie).
® Znacznik gracza rozpoczynajacego nie bedzie potrzebny - nalezy odtozy¢ go
do pudetka.

(IS ST U 000" SRR~ =] 8. B

Po zakonczeniu tury:

e Uzupetniajac karty dobierania, nalezy postepowac tak, jak w wariancie
dwuosobowym: na kazdym poziomie (I, I i lll) usuwana jest pierwsza karta
z prawej strony O i odktadana do pudetka. Wszystkie karty przesuwane sa
maksymalnie w prawo @.
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Nastepnie puste miejsca sa uzupetniane kartami ze stoséw tak, aby ponow-
nie byty 4 karty dobierania na kazdym poziomie.
e Gracz wybiera 1z dostepnych kart postaci i odktada jg do pudetka.

UL S U Tooed | ) 1|l E N

Gra konczy sig, gdy gracz ukonczy 5 kamienic lub skoncza sie karty postaci.
Podczas liczenia punktow gracz dostaje 1 punkt ujemny za kazde zamknigte
okno w jego kamienicach. Pozostate zasady liczenia punktéw pozostaja bez
zmian. Na koniec gracz poréwnuje zdobyta liczbe punktéw z ponizsza tabela:

0-60 | stabo

61-70 | niezle

71-80 | dobrze

81-85 | bardzo dobrze

86+ mistrzostwo Swiata

Drogi graczu,
pierwsze rozgrywkRi jednoosobowe mogq nie naleze¢ do tatwych, ale nie
zniechecaj sie. Dzigki starannemu planowaniu i odrobinie szczescia na
pewno bedzie ci szto coraz lepiej. Najwyzszy wynik uzyskany przez autora
gry to 87 punktéw.
Zyczymy powodzenia!
Zespo6t dziatu gier Wydawnictwa ,,Nasza Ksiegarnia”
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