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Czy udA Ci1 si€ pojJedNacC frakcje?

W tym Swiecie wspétistniejg ze sobg rézne ludy. Zdobywaj punkty,
jednoczac je i korzystajac z ich wyjatkowych mocy. W kazdej turze dobieraj
i umieszczaj kafelki, aby zdoby¢ jak najwiecej punktéw i réznych bonuséw.
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PRZYGOCOWANIE GRY 0— T—=X% |

0 Plansze nalezy umiesci¢ na $rodku stotu, dowolng strong zwrécong do gory.

W pierwszej rozgrywce zalecamy korzystac ze strony ,,A” planszy.

0 Nalezy potasowac 12 zakrytych
zetonéw odkry¢, nastepnie
umiesci¢ po 1z nich na kazdym
polu H¢ na planszy. Nastepnie
nalezy odwrdci¢ wszystkie
zetony odkryc.

Zetony odkry¢

Zamek x 8 Skarby x 4 Rewers

e Nalezy utworzy¢ pule obok planszy w nastepujacy sposéb:
Q Potasowac 20 kafelkow skarbow strong ze skarbem do géry.
0 Umiesci¢ 7 odkrytych kart mocy w rzedzie obok planszy.

e Obok kart nalezy umiescic tyle zetonéw wrézek, ilu graczy
bierze udziat w rozgrywce. Nastepnie nalezy powtdrzyc te
czynno$¢ z zetonami mtotow.

Niewykorzystane zetony wrézek i mtotéw nalezy odtozy¢ z
powrotem do pudetka.

80 kafelkow frakgji nalezy umiesci¢ w woreczku i doktadnie je
wymieszac. Wsrdd kafelkow frakcji znajduja sie:

14 kafelkow elféw 13 kafelkéw goblinéw 11 kafelkéw 10 kafelkéw krasnoludéw

N B

9 kafelkow smokéw 8 kafelkéw czarodziejow 7 kafelkéw wrézek 8 kafelkéw duchéw

Kazdy gracz bierze stojak. Kazdy gracz dobiera po 6 kafelkéw z
woreczka i uktada je na swoim stojaku tak, aby awersy kafelkéw nie
byty widoczne dla innych graczy. Niewykorzystane stojaki nalezy
odtozy¢ do pudetka.

6 Imie kazdego gracza nalezy zapisa¢ w notesie punktacji.
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Gracz, ktéry na koniec rozgrywki bedzie miat najwiecej punktéw
zwyciestwa (PZ), zostaje zwyciezca.

W przypadku rozgrywki 4-osobowej zalecamy, aby gracze podzielili sie na

2 druzyny ztozone z 2 graczy. Druzyna, ktéra na koniec gry tacznie bedzie
miata najwiecej punktéw zwyciestwa (PZ), wygrywa. Petne oméwienie zasad
rozgrywki druzynowej znajduje sie na stronie 8.

ROZGRYWKA\ & .

Nalezy wybraé gracza rozpoczynajgcego w dowolny sposéb. Wybrany gracz
bierze karte mocy krasnoluda i zeton mtota oraz rozgrywa pierwsza ture.
Dalej rozgrywka przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Gra konczy sie, gdy zabraknie kafelkéw w woreczku ORAZ na stojaku 1z
graczy.

PRZEBIEG CURY OO .

W swojej turze gracz rozpatruje 4 kroki w podanej kolejnosci:
@ Umieszczanie kafelkow.
@ rodliczanie punkcow.

© zdobywanie boNusow.
© pobierrnie Nowych kafeLkow.

Gdy gracz rozpatrzy ostatni krok, nastepny gracz
rozpoczyna swoja ture.



€) Umieszczanie kafelkow OO—

W swojej turze gracz wybiera ze stojaka 1 albo wiecej kafelkéw Budowa kafelka
frakcji. Wszystkie wybrane kafelki musza przedstawiac te sama
frakcje albo kazdy z nich musi przedstawiac inng frakcje. warto$¢ PZ
Nastepnie gracz umieszcza je na planszy tak, aby co najmniej

1z nich przylegat bokiem do kafelka znajdujacego sie juz na planszy.

Wybrane kafelki nalezy umiescic w 1 rzedzie albo 1 kolumnie tak, ilustracja frakeji
aby UTWORZYC albo PRZED£UZYC nieprzerwany ciag kafelkéw
w poziomie albo w pionie:

® PRZEDEUZENIE linii. Gracz doktada kafelki do istniejacej
linii, tworzac nieprzerwany ciag kafelkéw. Linia moze
zostad przedtuzona z jednego albo z obu koncow.

ograniczenia umieszczania

@ UTWORZENIE linii. Umieszczone kafelki tworza nowa,
nieprzerwang linie kafelkdw, ktéra moze jednoczesnie
przedtuzy¢ albo przeciaé 1 albo wiecej innych linii.

Ps 0O Py
~

Wszystkie tworzone albo przedtuzane linie musza sie sktadac z:
0 Kafelkow przedstawiajgcych te sama frakcje
ALBO
@ Kafelkdéw przedstawiajgcych rozne frakcje.

Ps 0O Py
~

Wazne! W 1. turze gracz rozpoczynajacy musi UTWORZYC linie,
umieszczajac co najmniej 1 ze swoich kafelkdw na 1z 4 pél startowych
znajdujacych sie na $rodku planszy zamiast taczy¢ go z innym kafelkiem.
Ponadto gracz nie moze zagra¢ samego kafelka ducha w 1. turze. OO0

o OO OGRANICZENIA UMIESZCZANIA OO °
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Wiekszo$¢ kafelkdw frakcji mozna umiesci¢ na dowolnym polu.
Niektére frakcje podlegajag jednak ograniczeniom umieszczania:

@ Kafelki krasnoludéw musza by¢ umieszczane wytacznie na polach gor.

# Kafelki syren musza by¢ umieszczane wytgcznie na polach wody.

Uwaga! Pole, na ktérym znajduje sie zeton odkrycia
zamku, liczy sie jako pole wody (&) i géry (X).

bokami do kafelka ducha (zob. sekcje ,Duchy” na nastepnej

stronie). g ;
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4 Gracze nie moga umieszczac kafelkdw na polach przylegajacych \/




— O  IETONY ODKRYC OO —

Gdy gracz umieszcza kafelki frakcji na planszy,
moze przykrywac¢ nimi zetony odkry¢. Podczas
kroku podliczania punktéw nalezy usunac z planszy
przykryte zetony odkry¢.

o OO DUCH OO—— .

Duch to specjalny typ kafelkéw frakcji. "
@ Umieszczajac kafelki, gracz moze wybraé Y
maksymalnie 1 kafelek ducha ze stojaka. ' J

W linii kafelkéw przedstawiajacych te sama frakcje
kafelek ducha jest traktowany jako identyczny wobec
tej frakeji, a w linii réznych frakgji - jako rézny. Linia
kafelkéw frakcji moze sktadac sie maksymalnie z 7

roznych kafelkow frakgji i 1 kafelka ducha. A 729 GO v
¢ Kafelek ducha moze reprezentowac jedna frakcje : \ Q‘ * @? g
w jednej linii i inng frakcje w przecinajacej ja linii. S > 4 D i

@ Linia nie moze zawieraé wiecej niz 1 kafelek ducha.

# Gracze nie moga umieszczac kafelkéw na polach
przylegajacych bokami do kafelka ducha.

Gracz tworzy na planszy linie 5 réznych kafelkéw frakcji, w tym 1 ducha. Kafelek
ducha tqczy doktadane kafelki z liniq kafelkéw smoka. W zwigzku z tym kafelek
ducha petni role kafelku smoka w jednej linii i innej frakcji w drugiej linii.

0d tego momentu zadne kafelki nie mogq by¢ umieszczane na polu po prawej
stronie i polu pod kafelkiem ducha.

. OO WPRZYPADKU IMPASU OO -

W rzadkiej sytuacji, gdy gracz nie moze wykonac ruchu
w swojej turze (poniewaz nie moze dotozy¢ kafelka
zgodnie z zasadami):

1. Gracz pokazuje pozostatym graczom kafelki
na swoim stojaku (aby udowodnic, ze nie moze
wykonac ruchu).

2. Zagrywa kafelki tak, aby 1 z nich stykat sie rogiem
z kafelkiem znajdujacym sie juz na planszy.

3. Kazdy przeciwnik dobiera po 1 kafelku skarbu
z puli (zob. Skarby, str. 6)

| ||
Jest tura Basi, ale nie moze wykonac¢ ruchu. Pokazuje pozostatym graczom kafelki
na swoim stojaku: nie ma kafelka elfa ani ducha, zeby przedtuzy¢ linie elféw.
Tworzy wiec nowgq linie kafelkéw, ktdra styka sie rogiem z kafelkiem znajdujgcym
sie juz na planszy. Albert i Karol dobierajq po 1 kafelku skarbu z puli.

®



@ rodLiczanie punkcow OO

Gracz podlicza PZ z kafelkdw znajdujacych sie we wszystkich
utworzonych i przedtuzonych liniach w tej turze:

¢ Ten sam kafelek moze zosta policzony dwukrotnie jako czes¢ 2
réznych linii.

& Jesli w tej turze gracz przykryt kafelkiem zeton odkrycia zamku, PZ
wszystkich linii, w ktérych znajduje sie ten zeton, sa podwajane.
Nastepnie odktada ten zeton do pudetka. Kafelek frakgji
umieszczony na tym polu pozostaje na planszy.

Uwaga! Jesli podczas podliczania punktéw linia przechodzi przez
2 zetony odkrycia zamku, liczba PZ za te linie zostaje zwiekszona
czterokrotnie, a nastepnie oba zetony sa usuwane z planszy.

Nalezy zapisac zdobyte punkty w notesie punktacji.
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@) zdobywanie bonusow OO

Gracz otrzymuje bonusy w nastepujacej kolejnosci:

A. Odkrycie skarbu
Jesli w tej turze gracz przykryt zeton odkrycia skarbu, dobiera
1 kafelek skarbu z puli. Nastepnie odktada ten zeton odkrycia do
pudetka.

B. Pusty stojak
Jesli stojak gracza jest pusty, bierze 1 kafelek skarbu z puli.

C. Identyczne kafelki frakcji
Jesli w tej turze gracz stworzyt lub przedtuzyt linie kafelkdw
przedstawiajacych te sama frakcje, moze przywotaé moc tej
frakcji. Jesli w tej turze stworzyt lub przedtuzyt kilka takich linii
(np. linie krasnoludéw i linie goblindw), musi wybraé tylko 1 z tych
frakcji.

1. Jedli gracz nie ma jeszcze karty mocy tej frakgji (bo np. znajduje
sie ona w puli albo przed innym graczem), bierze ja i umieszcza
przed soba.

2. Nastepnie, jesli to mozliwe, rozpatruje efekt tej karty (zob.
sekcje ,,Moce” frakeji w zataczniku). Efekt mozna rozpatrzyé
tylko raz na ture.

¢ Frakcja duchdéw nie ma swojej karty mocy, bo nie mozna
utworzy¢ linii z wiecej niz 1 kafelkiem ducha.

Kafelki skarbow
Kazdy gracz ktadzie swoje kafelki
skarbéw zakryte przed sobga. Gracze
moga w kazdej chwili potajemnie
spojrze¢ na swoje kafelki skarbow,
jednak ich wartosci ujawniaja i podliczaja
dopiero na koniec gry.
Jesli gracz ma dobrac kafelek skarbu, a pula jest

wyczerpana, natychmiast otrzymuje zamiast tego 7 PZ.
Te punkty nalezy natychmiast zapisac¢ w notesie punktacji.

Budowa karty mocy

warto$¢ PZ




@) pobierrnie Nowych kafelkow OO .

Gracz dobiera kafelki frakcji z woreczka, az bedzie miat 6 na swoim stojaku.

Uwaga! Jesli w woreczku nie ma wystarczajacej liczby kafelkdw, ale gracz po dobraniu ma jakie$ kafelki na stojaku, nalezy kontynuowac
rozgrywke z kafelkami, ktére ma na stojaku.

Nastepnie kolejny gracz rozpoczyna swoja ture.

Rozgrywka konczy sie, jesli na koniec tury dowolnego gracza spetnione sa OBA ponizsze warunki: /"’
Nie ma juz kafelkéw w woreczku ORAZ gracz nie ma zadnych kafelkdw na swoim stojaku. ®
Nastepnie nalezy przej$¢ do punktacji koricowe;j.

Gracze odkrywaja swoje kafelki skarbéw, nastepnie podliczajg swoj wynik
w nastepujacy sposéb:

PZ z umieszczonych kafelkéw frakgji,
PZ przedstawione na kartach mocy, ktére ma gracz,

PZ przedstawione na kafelkach skarbéw. N

W przypadku remisu gracze wspoétdziela zwyciestwo.

WARIANTY ROZGRYWKI

W notesie punktacji znajduje sie kilka proponowanych wariantéw rozgrywki. Na poczatku nastepnej

rozgrywki gracze moga wspélnie zdecydowac na skorzystanie z jednego albo kilku wariantéw .
(nalezy zaznaczy¢ wybrane warianty w notesie punktacji). Warianty rozgrywki moga modyfikowac
przygotowanie gry albo zasady rozgrywki (zob. sekcje ,Warianty rozgrywki” w zataczniku).
”
— CWORC -
\
Projekt gry: Bruno Cathala & Theo Riviére Projekt graficzny: Emeline D’Aoust Redakcja wersji angielskiej: Scott Lewis
Ilustracje: Dan Gartman &Alexandra Gosselin Ttumaczenie: Kacper Podliriski
Kierownik projektu: Philippe Tardif Marketing: Philippe Gariépy Redakcja wersji polskiej: zesp6t Rebel
& Max?flce Falc'empm B gtjmll.m;;ltzqa&Manon Sylvestre ©2027 Plan B Games Inc. (Next Move).
Rozwdj gry: Pierre-Olivier Gravel, LLENRIDAY Znak towarowy Next Move™ jest wtasnoscia
Anh Td Tran & Vincent Fugére Dyrektor Next Move: Jean-Francois Gagné ’Z’;’ﬁﬁ%‘;ﬁ’n"gasm"dee‘ Wszelkie prawa
Artistic Direction: Fabienne Pyun Dyrektor kreatywny: Vincent Goyat Producent: ;,,an B Games Inc. - Asmodee Xy Mo
&Maéva Da Silva Dodatkowe opracowanie tekstu: Jérome Vessiére Group SAS, 100-4001 rue F.X. Tessier, » &
Przygotowanie do druku: Marie-Eve Joly CHTLCTIE TR () - tanada

: www.nextmove-games.com



WARIANC DRUZYNOWY
(wymaga 4 graczy)

Obowigzuja wszystkie standardowe zasady rozgrywki.
Nalezy uwzglednié jedynie nastepujace zmiany:

@ Przed przygotowaniem gry gracze dzielg sie na 2 druzyny po
2 osoby. Gracze siadajg wokét stotu tak, aby druzyny
wykonywaty tury naprzemiennie.

Punkty obu cztonkéw druzyny nalezy zapisywac w 1 kolumnie.
Cztonkowie druzyny moga patrzec na swoje zetony skarbow.

Cztonkowie druzyny mogg komunikowac sie za sobg, ale musza
robi¢ to na gtos i nie podczas umieszczania kafelkéw. Rozmowy

1 .
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miedzy cztonkami druzyny moga dotyczy¢ wytacznie uktadu
kafelkdw na planszy, aktywowania mocy, propozycji wymiany
i présb o przekazanie zetonéw wrézek i mtotéw. Informacje
na temat liczby i rodzaju kafelkdéw na stojakach nadal sa tajne,
gracze nie mogg ich wyjawiac.

—OO WYMIANY OO———

Na poczatku swojej tury gracz moze wymienic sie kafelkami
z cztonkiem druzyny. W tym celu gracz musi sformutowac prosbe
nalz2sposobéw:

# Powiedzied, jakiego kafelka 1 frakcji potrzebuje.
¢ Powiedzie¢, jaki kafelek 1 frakcji oferuje.

Nastepnie cztonek druzyny méwi, jakiego kafelka szuka albo jaki
kafelek oferuje.

Gdy obaj gracze przedstawia swoja propozycje, moga zdecydowac
sie na wymiane. W takim przypadku obaj gracze wybieraja po

1 kafelku i jednoczesnie ktada je zakryte przed soba. Gdy obaj
gracze wybiorg kafelki, wymieniaja sie nimi.

Uwaga! Wybrane kafelki nie musza odpowiadac wczesniej

E T R
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Przyktad 1.
LUwazaj, musimy zajgé to pole, zanim zrobi to przeciwnik!”

Przyktad 2.

Albert: Potrzebuje elfa.
Karol: Moge dac ci goblina.
Albert: Wymienimy sie.
Przyktad 3.

Albert nie mozZe powiedziec:

»Potrzebuje kafelka goblina ALBO elfa”.

przekazanym informacjom.
Ponadto cztonkowie druzyny moga wymieniac sie dowolna liczba
zetonéw wrézek i mtotéw za obopdlnag zgoda.

Gdy gracz zacznie umieszczac kafelki w swojej turze, nie moze
komunikowac sie z cztonkiem druzyny, dopéki nie umiesci
ostatniego kafelka.

W przypadku impasu przeciwna druzyna dobiera tylko
1 kafelek skarbu.




/ o———ZALACZNIK—o \

N\ Moce /

GobLIN

Efekt: Wybierz dowolnego przeciwnika. Spéjrz na
kafelki na stojaku tego przeciwnika i zabierz

1 z nich. Przeciwnik nie dobiera od razu nowego
kafelka na jego miejsce, zrobi to dopiero na
koniec swojej tury.

Czarodzigj

Efekt: Natychmiast wymien te karte na karte mocy
przeciwnika i rozpatrz efekt otrzymanej karty. Jesli
zaden z Twoich przeciwnikéw nie ma karty mocy,
wymien te karte na karte mocy z rzedu obok planszy.

Warto$¢ na koniec gry: 8 PZ.
Wartos¢ na koniec gry: 3 PZ.

Efekt: Wez kafelek skarbu
z puli (zob. str. 6).

Efekt: Brak. Efekt: Natychmiast
wez z woreczka dowolny
kafelek i umies¢

g0 na swoim stojaku.

Wartos¢ na
koniec gry: 15 PZ.

Wartos$¢ na koniec gry:
9PZ.

Wartos¢ na koniec gry:
12 PZ.

KrasnolLud

Efekt: Wez zeton wrdzki z puli.
Jesli w puli nie ma zetondw wrézek,
zabierz 1 zeton wrézki dowolnemu
przeciwnikowi. Gracz moze miec
dowolna liczbe zetonéw wrdzek.

Efekt: WeZ zeton mtota z puli. Jesli w puli nie ma zetondw
mtotéw, zabierz 1 zeton mtota dowolnemu przeciwnikowi.
Gracz moze mie¢ dowolng liczbe zetonéw mtotow.

Wartos¢ na koniec gry: 6 PZ.

Wartos¢ na koniec gry: 3 PZ.

Z€ecoNy mEoTtow

Przed umieszczeniem kafelkéw mozesz zwrécic 1 zeton miota do puli, aby ZEZ‘ONY WRéiEk /
usunac¢ 1 dowolny kafelek z planszy. Odt6z usuniety kafelek do pudetka.

¢ Mozesz uzy¢ dowolnej liczby zetonéw mtotéw. Za kazdy zwrdcony zeton POd,CZ?,S umieszczania kafelkqw gracz moze
zwroécic 1 zeton wrézki do puli, aby w tej turze

usun 1 kafelek z planszy. . ) . : . .
. o L . zignorowac ograniczenia umieszczenia syren
< Gracz nie musi uzywac zetonu mtota, aby unikng¢ impasu. i krasnoludéw dotyczace rodzaju terenu.

& W rozgrywce 4-osobowej mozesz przekazywac zetony mtotéw cztonkowi

swojej druzyny w jego turze. Dodatkowo:
Jesli kafelek zostanie usuniety z pola odkrycia, nie nalezy ponownie ¢ Gracz nie musi uzywac zetonu wr6zki, aby
umieszczac na nim zetonu odkrycia. unikna¢ impasu.

+ W rozgrywce 4-osobowej mozesz przekazywac
zetony wrézek cztonkowi swojej druzyny w jego
turze.

©)



& PRZYKEADY ROZGRYWKI 2-OSOBOWEJ X

CUrRa 1 g —
Albert jest graczem rozpoczynajacym. Musi utworzy¢ linie 55
zakrywajaca co najmniej 1 ze Srodkowych pdl. Wybiera 3 rézne 3 &
kafelki frakcji i umieszcza je na planszy, upewniajac sie, ze: + i
# Umieszcza kafelek syreny na polu wody (&). W g
Natychmiast zdobywa 6 PZ (3 +2 + 1). >
Nastepnie dobiera 3 kafelki frakcji, aby uzupetni¢ swéj stojak +2 ;; = |

do 6 kafelkow.

CURA 2

Teraz kolej Basi. Wybiera 3 identyczne kafelki frakcji O
i 1 kafelek ducha. Upewnia sie, ze kazdy kafelek syreny
znajduje sie na polu wody (zeton odkrycia zamku jest + +3 +3 +3 +3

traktowany jako pole wody (é)). r._w_@v@_m@_ww

Odrzuca zeton odkrycia zamku i natychmiast
zdobywa 24 PZ (12 PZ x 2, poniewaz zetony
zamku podwajajg wartos$¢ punktowanej linii).

Stworzyta linie kafelkdw syren, wiec bierze karte mocy
tej frakeji i rozpatruje jej efekt. Decyduje sie wzig¢ kafelek
smoka z woreczka.

Uzupetnia swoj stojak do 6, dobierajac 3 losowe

kafelki z woreczka. X :
Uwaga! Gracze nie beda mogli juz umieszczaé kafelkéw na E

3 polach bezposrednio sasiadujacych z kafelkiem ducha.




CURA 3

Ponownie kolej na Alberta. Decyduje sie umiesci¢ wszystkie swoje
kafelki frakcji i tworzy nowa linie, upewniajac sie, ze:

¢ Umieszcza kafelek krasnoluda na polu (j\) gory;

+ Utworzona linia i kazda przedtuzona linia sktada sie wytacznie z:
+ kafelkéw przedstawiajacych te sama frakcje albo
+ kafelkéw przedstawiajacych rézne frakcje.

Dodaje PZ zdobyte za kazda stworzong albo przedtuzona linie
do swojego wyniku.

« Pionowo: : 11 PZ. (A)

« Poziomo: 4Pz. (13)

+ Poziomo: 1PZ. (13)
W tej turze zdobywa 16 PZ.

Jego taczny wynik to 6 + 16 =22 PZ.

Poniewaz wykorzystat wszystkie kafelki ze swojego
stojaka, dobiera réwniez 1 kafelek skarbu.

Trafit na skarb wart 13 PZ! Zachowuje kafelek zakryty,
otrzyma te punkty na koniec gry.

Umieszczone przez niego kafelki przedtuzyty réwniez
2 linie kafelkdw tej samej frakgiji.

+ Czarodzieje

# Gobliny (dzieki duchowi)

Wybiera karte mocy 1 z 2 tych frakgji
i musi natychmiast rozpatrzyc i jej efekt.

Konczy swoja ture, dobierajac
tyle nowych kafelkéw z woreczka,
aby miec ich 6 na stojaku.




OCWARIANTY ROZGRYWKING

Przed przygotowaniem gry gracze mogq wspélnie zdecydowac, czy chcq uwzglednic 1 albo kilka wariantéw w biezqcej rozgrywece.
Wybrane warianty naleZy zaznaczy¢ w notesie punktacji.

;’; Nawiedzone doLiny

Rozgrywka przebiega tak jak zwykle, z nastepujaca zmiang w przygotowaniu gry:
# Przygotowanie gry: po wykonaniu kroku 1. nalezy wzig¢ 4 kafelki duchéw i umiesci¢ po 1 na kazdym zetonie odkrycia skarbu.
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v~ ZGgodx buduyje POGRANICZA
g E Rozgrywka przebiega tak jak zwykle, R Rozgrywka przebiega tak jak zwykle,
z nastepujacymi zmianami: e z nastepujacymi zmianami:
s # Gdy gracz umieszcza 4. kafelek # Gdy gracz umiesci kafelek na 1 z 4 naroznikéw
w kwadracie 2 x 2 utworzonym planszy, koriczy swoja ture jak zwykle,
przez kafelki przedstawiajace te sama a nastepnie rozgrywa dodatkowa ture.

frakcje, dobiera 1 kafelek skarbu z puli. B e e

« Efekt Zetonu mtota nie pozwala usuwaé rozpatrzy¢ tylko raz na rozgrywke, nawet
kafelkéw bedacych czescig kwadratu jesli umieszczony na nim kafelek zostanie
2 x 2 (albo wiekszego prostokata). usuniety za pomoca zetonu mtota. Zaznacz

w notesie punktacji narozniki planszy,

# Kazda frakcja moze zapewni¢ tylko 1 kafelek skarbu na ktérych umieszczono kafelki

na rozgrywke. Tylko gracz, ktéry jako pierwszy
ukonczyt kwadrat danej frakgji, otrzymuje skarb.

OO

ODRONA TERYTORIUM
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Rozgrywka przebiega tak jak zwykle, z nastepujacymi zmianami:
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o Jesli umieszczone przez gracza kafelki zamkng obszar otoczony kafelkami, zdobywa on tyle dodatkowych PZ,
ile znajduje sie w nim pustych pél (czyli pol niezajetych przez kafelki frakgji).
+ Dwa kafelki stykajace sie wytacznie rogami réwniez s brane pod uwage przy zamykaniu obszaru.

# Kazde puste pole moze zapewnic¢ 1 PZ tylko raz na rozgrywke. Podzielenie obszaru, za ktéry wczesniej przyznano punkty,
na mniejsze obszary, nie zapewnia punktow.

Przyktad. Albert umieszcza 4 kafelki i zamyka obszar 3 pustych Przyktad. 2 kafelki czarodziejow stykajq sie wytqcznie rogami,
pol. Otrzymuje za to 3 dodatkowe PZ. ale to wystarcza, aby zamkngc obszar 2 pustych pol.
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