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Aby wygrac, musisz zdobyc najwiecej punktow sposrad wszystkich graczy. '
Osiggniesz to, strategicznie rozmieszczajgc swoje obozy tak, aby jak najlepiej wukorz’gstac )
uksztattowanie terenu i dostepne zasoby, spetnijgc przy tym wymagania swoich kafelkow historii.
Po drodze bedziesz rowniez zbierac jagody i opanowywac sztuke ognia, aby zdobywac dodatkowe punkty.
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¥ PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kafelek scenariusza @) nalezy umiesci¢ obok
obszaru gry.

Nalezy z kafelkéw terytoriéow stworzy¢é mape, losowo
przypisujgc kazdemu graczowi kafelek startowy @.
Nastgpnie nalezy wziaé liczbg neutralnych kafelkéw &8
rowng liczbie graczy. Kafelki startowe i neutralne
(obrécone losowo) nalezy rozmiesci¢ zgodnie z ilustracjq
na odwrocie kafelka scenariusza €.

Nalezy umiescié 2 zetony jagdd na kazdym symbolu ,‘"g
na mapie. i

Kazdy z graczy bierze po planszetce plemienia
i 9 obozéw w wybranym kolorze. Nastepnie
umieszcza 8 z tych obozéw na wyznaczonych
polach swojej planszetki plemienia, a 9. obdz
ktadzie na $rodku swojego kafelka startowego
jako ob6z poczgtkowy.

Zasoby
artefakt @ Rodzaje terendw
pigment @ badlandy ‘-
krysztat (@ gory & T .
Inne pustynia /A "
. 4 las &
jagoda &
ogien woda [§
punkty
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10 kafelkéw terytoriow: 15 zetondw jagdd, Ponizsze elementy bedg uzywane w dodatkowych scenariuszach
(zob. str. 10). Powinny pozostaé w pudetku podczas pierwszej rozgrywki.
@ 4 startowe @), 55 kart terendw, - i s 3 &7
@ 6 neutralnych &3, /1 4 kafelki scenariuszy @) 6 €) &, ‘ 8 znacznikéw lawy,
] h afelki historii, ¥
4 planszetki plemion, v ' 8 znacznikéw wody @(’
Bt znacznik Dewan, m kafelek terytorium wulkanu, e .
T e T ) ) - ¢+ kafelek wydarzenia,
notes punktacji. ' & ; . .
kafelek scenariusza €, kafelek terytorium ulewy w, 20 zetondw ryb "% .

(5 Nalezy potasowaé wszystkie kafelki historii i odkryé 5 z nich, po czym utozyé je
w rzedzie obok mapy. Z pozostatych kafelkéw historii nalezy utworzy¢ zakryty stos.

(6 Nalezy potasowaé karty terenéw i rozdaé po 2 zakryte karty
kazdemu z graczy. Nastepnie nalezy odkry¢ 6 kart terendéw
i utozy¢ je w rzedzie obok mapy. Z pozostatych kart terenéw nalezy

@ utworzy¢ zakryty stos.

(1 Nakoniec nalezy losowo wybraé pierwszego gracza.
Ten gracz bierze znacznik Dewan. Zostaje on przy
nim do konca gry.

Gracz siedzgcy po prawej stronie pierwszego gracza
wybiera 1 z 5 dostepnych kafelkéw historii. Jesli
gracz nie chce wzig¢ zadnego z dostepnych kafel-
kéw, moze zamiast tego dobra¢ wierzchni kafelek
ze stosu. W obu przypadkach gracz umieszcza
wybrany kafelek na pierwszym od lewej polu swojej
planszetki plemienia. Nalezy potozy¢ kafelek
awersem do gory i przesungé go w dét, tak aby
symbol @ byt widoczny nad nim. Jesli kafelek
zostat wziety z rzedu, nalezy uzupetni¢ rzaqd
wierzchnim kafelkiem ze stosu.

Nastepnie gracz po prawej stronie tego gracza
wybiera kafelek historii w ten sam sposéb. Ten pro-
ces trwa do momentu, az wszyscy gracze wybiorg
po 1 kafelku historii.

Terdz moznd
rozpoczqc rozgrywke!
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W kazdej rundzie gracze rozgrywajg po 1 turze, zaczynajac od gracza ze znacznikiem Dewan i kontynuujgc zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Runda konczy sie, gdy kazdy gracz rozegra swojq ture. Nastepnie rozpoczyna sie
kolejna runda.

W swojej turze gracz musi wykona¢ 1 z 2 akcji:

w21y [

Karty terenéw

teren A

Wziecie 2 kart

Nalezy wybraé 2 sgsiadujgce ze sobq karty terendéw z rzedu kart i wzig¢ je na reke. Gracz teren B
nie moze dobra¢ kart ze stosu kart terenéw. Nie ma limitu kart na rece.

Zaczynajgc od karty potozonej najblizej stosu kart terendw, nalezy zastgpi¢ zabrane karty symbol

2 nowymi kartami z wierzchu stosu. OO& bk

Uwaga! Jesli w momencie uzupetniania rzedu kart stos jest pusty, nalezy potasowac wszystkie ‘
karty ze stosu kart odrzuconych i utworzyc z nich nowy stos kart terenéw.
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W swojej turze Czarek bierze 2 sgsiadujgce
karty terenéw na reke. Nastepnie zastepuje ]
te 2 karty 2 kartami ze stosu jedna po drugiej. e

stos kart  stos kart rzqd kart
odrzuconych terenow

Umieszczanie obozu

Gracz wybiera dowolny obdz swojego koloru na mapie jako pole startowe, nastepnie wybiera
wolne pole (czyli pole bez obozu) jako pole docelowe. Polem docelowym nie moze by¢ pole wody.

Nastepnie odrzuca z reki odkrytq karte odpowiadajacq typowi terenu dla kazdego pola,
ktdre zostaje przekroczone - wliczajac pole startowe i docelowe. W przypadku odrzucania
kart przedstawiajgcych 2 typy terendw nalezy wybraé 1 z nich przy przekraczaniu pola.
Gracze muszg przestrzega¢ nastepujgcych zasad:

@ Jesli polem startowym jest pole z obozem poczgtkowym, pierwszq odrzuconq kartq
moze by¢ dowolna karta terenu. Jesli jednak polem startowym nie jest pole z obozem
poczgtkowym, pierwsza karta musi odpowiada¢ typowi terenu pola, na ktérym znajduje
sie wybrany obéz.

G Czarek zaczyna, odrzucajgc dowolng karte jako pierwszqg (poniewaz rusza z obozu poczqtkowego),
a nastepnie odrzuca karte gér, poniewaz kolejne pole, ktdre przekracza, to pole gor.

@ Przekraczanie stref wody odbywa sie inaczej: odrzucajgc 1 karte wody, mozna przekroczyé
dowolng liczbe pél w ramach 1 strefy wody.

(B Czarek odrzuca 1 karte wody, aby przekroczy¢ 2 pola w strefie wody.

@ Podczas przemieszczania sie mozna przekroczy¢ pola z obozami nalezgcymi do innych graczy. W takim
przypadku, zamiast odrzucaé karte za przekroczenie danego pola, nalezy przekazaé jg wtascicielowi
obozu. Ten przeciwnik bierze te karte na swojq reke. (Jesli gracz przekracza obéz poczgtkowy innego
gracza, musi przekaza¢ mu dowolng karte z reki).

T Czarek przekracza obéz Beaty i przekazuje jej karte badlanddw.
\ Na koniec odrzuca jeszcze jedng karte badlandéw, aby umiescic¢ swéj oboz na docelowym polu.

Po odrzuceniu wszystkich wymaganych kart terenéw (albo przekazaniu ich innym graczom) nalezy wzigé
pierwszy od lewej obéz ze swojej planszetki plemienia i umiesci¢ go na docelowym polu.
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obozu Strefa sktada sig z 1 pola terenu albo co najmniej

2 sgsiadujgcych pél tego samego typu terenu.

@ Jesli strefa, w ktorej gracz umiescit
obdz, ma przynajmniej 1 Zeton jagody,
gracz bierze 1 zeton jagody z tej strefy
i ktadzie go po lewej stronie swojej
planszetki plemienia.

Uwaga! Jesli w pézniejszej turze gracz

umiesci kolejny obéz w tej samej strefie,

moze wzig¢ kolejny zeton jagody.

@ Nastepnie nalezy zastosowac efekt z pola planszetki
plemienia, z ktérego pochodzi ob4z:

L e

(A Brak efektu.

(B' Gdy gracz umieszcza swéj 2., 4. i 6. obéz, bierze 1 kafelek historii spoéréd 5 odkrytych (albo, jesli nie chce zadnego z nich,
dobiera zakryty kafelek ze stosu). Gracz umieszcza wybrany kafelek awersem do géry na pierwszym od lewej wolnym polu
swojej planszetki plemienia (przesuniety w dét). Jesli kafelek zostat zabrany z rzedu odkrytych kafelkéw, nalezy natych-
miast uzupetnié luke w rzedzie wierzchnim kafelkiem ze stosu.

(¢ Gdy gracz umieszcza swéj 3., 5. i 7. obéz, moze wsungé 1 karte terenu z reki pod odpowiadajgce umieszczonemu
obozowi pole na planszetce plemienia - tak, aby widoczny byt symbol terenu (i ewentualnie zasobu). Jesli gracz nie ma
kart na rece albo nie chce wykonac tej akcji, to pole pozostaje puste.

(D Gdy gracz umieszcza swéj ostatni obéz, zaczyna sie koniec gry (zob. str. 8). Ten gracz otrzyma dodatkowo 1 symbol
ognia ¢ przy punktowaniu.

Czarek bierze pierwszy od lewej obéz ze swojej planszetki plemienia
i umieszcza go na docelowym polu. Poniewaz Czarek umiescit obéz w strefie
badlandow, w ktérej wcigz znajduje sie 1 zeton jagody, bierze ten zeton.

Umieszcza na mapie swdj 3. oboz. Wybiera 1 karte
z reki i wsuwa jg pod odpowiadajgce umieszczonemu
obozowi pole na swojej planszetce plemienia.
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Kafelki historii to gtéwne zrédto punktéw w grze. Zeby zdobyé punkty
z kafelka historii (oraz, jesli ma symbol ¢, uwzgledni¢ go w korcowym
punktowaniu), nalezy spetnié przedstawione na nim wymagania dotyczqce
terendw i zasobdw.

Wymagania kazdego kafelka historii sq sprawdzane osobno. Obozy i karty pod
planszetkq plemienia mogq spetniaé wymagania kilku réznych kafelkow historii.

Uwaga! 0béz poczgtkowy nie jest brany pod uwage na rzecz spetniania
wymagan kafelkéw historii.

albo ‘) wiecej niz raz, aby spetnic jego wymagania, gracz Czarek ma 2 obozy w tej samej

@ Jedli kafelek przedstawia ten sam typ terenu (I8, &, A Q -
& ) g

musi mie¢ obozy we wskazanej liczbie roznych stref da- strefie lasu oraz sgsiadujgce 2,
nego terenu. z tg samq strefg wodly.

@ Jeslina kafelku widnieje wiecej niz 1 symbol =, aby spetnic Oznacza to, ze ma tylko 1% &
jego wymagania, gracz musi mie¢ obozy sgsiadujace ze i 1= . Dodatkowo ma 1 @.

wskazang liczbg roznych stref wody. Jeden obéz moze
sgsiadowac z wiecej niz 1 strefq wody.

@ Jesli kafelek przedstawia symbol @, @ albo [ wiecej niz raz, gracz musi mie¢ obozy sgsiadujgce ze wskazang liczbg
rdéznych symboli danych zasobdw.
Kazdy symbol zasobu spetnia tylko 1 wymdg, niezaleznie od tego, ile obozéw z nim sgsiaduje.

Aligama 1A i1(@.
Beatamals,l ff ilm.

Obie mogq wykorzystac ten sam (ﬂ do spetnienia wymagan.
Czarek ma 1 l, 1 -”, 202 oraz 1(8y.

@ Kazda karta terenu wsunieta pod planszetke plemienia liczy sie jako 1 strefa danego typu terenu.
Jesli karta ma symbol zasobu, liczy sie rowniez jako 1 zasob tego typu.

Dzieki kartom wsunietym pod planszetke plemienia Czarek ma 1 ‘E 1@, 1 a il l
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Koniec tury

Na koniec tury gracz sprawdza, czy spetnit wymagania ktérego$ ze swoich
kafelkéw historii.

Kazdy kafelek historii, ktérego warunki zostaty spetnione, nalezy oznaczy¢, przesu-

wajgc go w gore na planszetce plemienia. Nastepnie gracz dobiera 1 karte terenu ze stosu
kart terendw za kazdy swdj kafelek, ktérego wymagania spetnit w tej turze. Po zakonczeniu tego
procesu ture rozpoczyna gracz siedzgcy po jego lewej stronie.

Na koniec swojej tury Czarek ma obozy w 2 réznych strefach '
oraz karte ' wsunietq pod swojq planszetke.

Ma réwniez obdz sqgsiadujgcy z symbolem @ oraz karte z symbolem @
wsunietq pod planszetke.

Poniewaz spetnia wszystkie wymagania pierwszego od lewej
kafelka historii (2 @ i3 . ), przesuwa kafelek w gére
i dobiera 1 karte terenu. Tym samym jego tura dobiega korica.
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Rozgrywka dobiega korca po rundzie, w ktdrej dowolny gracz umiesci swéj ostatni oboz.
Gracze konczg biezgca runde, tak aby kazdy z graczy rozegrat takq samgq liczbe tur,
a nastepnie sumujg punkty przy uzyciu notesu punktacji. Wszystkie kafelki historii, ktérych
warunki nie zostaty spetnione, nalezy natychmiast odrzucic.

Punktacja za kafelki scenariuszy wyglgda nastepujgco:

Gracz sumuje punkty wskazane na kafelkach historii, ktorych wymagania spetnit.

Gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy symbol £ zdobyty dzieki kafelkom historii,
ktorych wymagania spetnit, i kartom pod planszetkq plemienia. Zdobywa
1 dodatkowy symbol ¢, jesli umiescit swéj ostatni obdz (jak wskazano na
pustym polu obozu na planszetce plemienia). Gracz z najwiekszq liczbg
symboli % otrzymuje dodatkowe 4 punkty. W przypadku remisu wszyscy
remisujgcy gracze otrzymujq po 4 punkty.

Gracz zdobywa 4 punkty za kazdag grupe co najmniej 2 sgsiadujgcych
ze sobg jego obozéw na mapie.

Gracz zdobywa po 2 punkty za kazdy zeton jagody zebrany w trakcie
rozgrywki oraz za kazdy symbol 7% widoczny na kartach terenéw
pod jego planszetkg plemienia.

Zwyciezcq zostaje gracz z najwiekszq liczbg punktéw. W przypadku remisu
wygrywa gracz z najwiekszq liczbg kart terenéw na rece. Jesli remis sie
utrzymuje, gracze wspétdzielg zwyciestwo.

Czarek podlicza swoje punkty. Spetnit wymagania
3 kafelkow historii, ale nie spetnit wymagari 4.,
wiec go odrzuca. Zdobywa tqgcznie 16 punktow
z ukoriczonych kafelkéw (5 + 7 + 4).

Zebrat takze 3 zetony jagod w trakcie gry
ima 1 symbol “& na 1z kart terendw
wsunietych pod jego planszetke, co daje
mu tgcznie 4 jagody - otrzymuje

za nie kolejne 8 punktow.




Czarek utworzyt 2 grupy \ : 3 i
Y/ co najmniej 2 sgsiadujqcych ' é :i. N
- obozéw na planszy, co zapewnia e
mu dodatkowe 8 punktéw
(4 punkty za kazdq grupe).

Jego tgczna liczba symboli #to3- po 1 z kafelka historii,
z karty pod planszetkq i za umieszczenie ostatniego obozu.
Poniewaz Alicja ma wiecej symboli , Czarek zdobywa
tylko 3 punkty, a 4-punktowy bonus & trafia do Alicji. /%

ﬂr

Punkty ze scenariusza
(zob. ostatnia strona)).

Korcowy wynik Czarka
n, to16+3+8+8=35punktéw.

i




Nalezy umieécié kafelek scenariusza () w poblizu obszaru gry. Zasady gry druzynowej sq identyczne jak standar-
dowej rozgrywki 4-osobowej. Gracze tworzqg 2 druzyny po 2 osoby. Cztonkowie druzyn siadajq naprzeciwko
siebie, by druzyny rozgrywaty tury na zmiane. Gdy 1 z graczy umiesci swéj ostatni obéz, nalezy dokonczy¢ runde,
a nastepnie gra dobiega korica. Nastepnie sumowane sq punkty kazdej z druzyn.

. :

Druzyna sumuje Druzyna zdobywa po 1 punkcie za kazdy Druzyna zdobywa 4 punkty Druzyna zdobywa po

punkty z kafelkéw symbol % obojga graczy. Druzyna z wiekszq za kazdg grupe co najmniej 4 punkty za kazdq pare

historii obojga liczbg symboli #% zdobywa dodatkowe 4 punkty. | 2 sgsiadujgcych obozéw, wktérej | jagdd: jednej nalezqcej
graczy. W przypadku remisu obie druzyny zdobywajq sktad wchodzi przynajmniej do jednego gracza

po 4 punkty. po 1 obozie obojga jej cztonkdw. i drugiej - do drugiego.

Gra konczy sie zwycigstwem druzyny z najwyzszq sumq punktéw. W przypadku remisu wygrywa druzyna
z najwiekszq liczbqg kart terenow na rekach. Jesli remis sie utrzyma, druzyny wspétdzielq zwyciestwo.

Dewan ma 3 dodatkowe scenariusze. Podczas rozgrywania 1 z tych scenariuszy obowigzujq standardowe zasady rozgrywki,
o ile nie napisano inaczej. Zasady wtasciwe dla danego scenariusza zawsze sq wazniejsze niz standardowe zasady gry.

Na rewersie kafelkéw scenariuszy mozna znalez¢ informacje dotyczgce ich przygotowania - nalezy umiesci¢ odpowiedni kafelek
przy obszarze gry zamiast kafelka scenariusza podstawowego. Ponizsze zasady odnoszq sie do poszczegdlnych scenariuszy.

s'e’s!

losowych kart terendéw i utworzy¢ z nich stos. Ta liczba zalezy od liczby graczy: ’ ke &
@ W rozgrywce 2-osobowej: 6 kart | . - H
W 3-osobowej: 8 kart
SIro2a7yHEe Sroso OweJ. a stos stos kart rzqd kart
@ W rozgrywce 4-osobowej: 10 kart rezerwy  terendw

Stos kart terenéw nalezy umiesci¢ na wierzchu kafelka wydarzenia. Pozostate
karty tworzq stos rezerwy - nalezy potozy¢ go obok stosu kart terendow.

N

ey - |
Na poczagtku gry, po przygotowamu r‘zqdu kart nalezy odtozy¢ okreslong liczbe ® (53) i :;\ L%‘ @ 'ﬂ‘

Kazdy scenariusz ma sw0Je wydarzenle Gdy gracz wykonuje akcje wziecia
2 kart, rzqd kart jest uzupetniany kartami ze stosu kart terendw.

W momencie, gdy wytozona zostanie ostatnia karta ze stosu kart terenéw,
i wydarzenie zostaje natychmiast wywotane i zostaje rozpatrzone przez
( gracza, ktéry je wywotat. W rozgrywce 3-osobowej Beata wykonuje

; akcje wziecia 2 kart i uzupetnia rzqd ostatnimi

2 kartami ze stosu kart terenow. Rozpatruje
wydarzenie, a nastepnie tworzy nowy stos kart

mdu k@f&' historii terendw, uzywajqc 8 kart ze stosu rezerwy.

Po spetnieniu warunkéw co najmniej 1 ze swoich kafelkéw historii, gracz bierze wierzchnig karte (albo karty) ze stosu rezerwy
(nie ze stosu kart terenéw).

Nastepnie nalezy utworzy¢ nowy stos kart terenéw. Nalezy uzy¢ takiej
samej liczby kart jak wczesniej.

: Uwagal! Jesli w momencie dobierania stos rezerwy jest pusty, nalezy potasowac odrzucone karty i stworzyc z nich nowy
g zakryty stos rezerwy.

limiidelementow;

Jesli wydarzenie wymaga umieszczenia znacznika albo pobrania zetonu, ktéry nie jest dostepny, nalezy zignorowac ten
element wydarzenia.
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Za kazdym razem, gdy wydarzenie zostaje wywotane, aktywny
gracz umieszcza 1 znacznik wody na dowolnym wolnym polu
bez wody, ktére sasiaduje z polem wody. To pole staje sig polem

wody. Jedli strefa zostanie podzielona na 2, wszystkie zetony jagéd
nalezy przenie$¢ do wiekszej strefy. Jesli obie strefy majq taki sam
rozmiar, nalezy rozdzieli¢ zetony jagéd po réwno, a 1 nadmiarowq (jesli
wystepuje) umiesci¢ losowo w 1 z 2 stref.

Punktacja za kafelki
historii, ktorych
wymagania spetniono,
oraz symbole €%
przebiega zgodnie ze
standardowymi zasadami.

. }

Gracz zdobywa 3 punkty
za kazdg strefe lasu albo
gobr, w ktdrej umiescit
przynajmniej 1 obdz.

Gracz zdobywa 4 punkty
za kazdq pare ztozong
z 1 symbolu T
i 1 symbolu @ zdobytych
podczas gry.

Gre nalezy przygotowa¢ zgodnie ze standardowymi zasadami, z wyjgtkiem ptytki
terytorium ulewy, ktérg nalezy umiesci¢ zgodnie z instrukcjg na rewersie kafelka
scenariusza. Znaczniki wody nalezy umiesci¢ w poblizu mapy. Przed utworzeniem
stosu kafelkéw historii nalezy odtozyé do pudetka 5 kafelkéw z symbolem wody I .

Beata wywotata wydarzenie, wiec musi
umiescic znacznik wody. Na powyzszej ilustracji
widnieje 6 pdl, na ktorych mozliwe jest
umieszczenie znacznika wody: sq niezajete,
nie sq polami wodly i sgsiadujg z polem wody
(w tym z polem, na ktérym wczesniej
zostat umieszczony znacznik wody).

Gre nalezy przygotowac zgodnie ze standardowymi zasadami, z wyjatkiem ptytki terytorium wulkanu, ktérg nalezy
umiesci¢ zgodnie z instrukcja na rewersie kafelka scenariusza. Znaczniki lawy nalezy umiesci¢ obok mapy.

H

Za kazdym razem, gdy wydarzenie zostaje wywotane, aktywny
gracz umieszcza 1 znacznik lawy na dowolnym niezajetym polu,
ktére nie jest polem wody i ktére sgsiaduje z wulkanem albo

innym znacznikiem lawy. Jedli strefa zostanie podzielona na 2,
wszystkie zetony jagéd nalezy przenie$¢ do wiekszej strefy. Jesli obie
strefy majq taki sam rozmiar, nalezy rozdzieli¢ zetony jagéd po réwno,
a 1 nadmiarowq (jesli wystepuje) umieécié losowo w 1 z 2 stref.

Podczas umieszczania obozu nie mozna przekraczaé pol ze znacznikiem

lawy ani pola wulkanu.

Punktacja za kafelki
historii, ktérych
wymagania spetniono,
oraz symbole #
przebiega zgodnie ze
standardowymi zasadami

(nalezy wzigé pod uwage
symbole % zdobyte przez
sgsiadowanie z wulkanem).

Gracz zdobywa 2 punkty
za kazdg strefe wody
sasiadujacq z co najmniej
1 z jego obozéw.
Gracz zdobywa 2 punkty
za kazdy jego obdz
sasiadujacy ze $rodkiem
poczqtkowego kafelka
przeciwnika.

-/

Gracz zdobywa 3 punkty
za kazdq pare ztozong
z 1 symbolu %

i 1 symbolu ¢ zdobytych
w trakcie rozgrywki.

A

Beata wywotata wydarzenie i musi umiesci¢
znacznik lawy. Na powyzszej ilustracji
widniejg 4 pola, na ktérych mozliwe jest
umieszczenie znacznika lawy: sq niezajete,
nie sq polami wodly i sgsiadujq z wulkanem
albo innym znacznikiem lawy. Beata zdobywa
1% za sgsiadowanie z wulkanem.




i na jeziorach & -=s }\/

Przygotuj gre zgodnie ze standardowymi zasadami. Zetony ryb nalezy a
umiesci¢ obok mapy. e
/r/

Gdy gracz wykonuje akcje umieszczenia obozu, moze umiesci¢ swéj obdz na polu wody. W tym celu nalezy wskaza¢
dowolne pole w strefie wody jako pole docelowe. Ostatniq kartq odrzucong w tej akcji musi by¢ karta wody.

Kazda strefa wody moze mie¢ tylko 1 obéz, ktéry staje sie wioskq na jeziorze. Jesli w strefie wody jest juz wioska na
jeziorze, nie mozna umiesci¢ w niej kolejnego obozu.

Gracz moze wykorzystaé pole ze swojq wioskq na jeziorze jako pole startowe. W takim przypadku pierwsza odrzucqna
karta musi by¢ kartg wody. Kolejng odrzucong kartq moze by¢ dowolna karta terenu odpowiadajgca typowi pola sgsia-
dujgcego ze strefq wody, z ktérej rozpoczynana jest akcja.

Jesli przeciwnik przekracza strefe wody z wioskq na jeziorze innego gracza, musi przekazaé whascicielowi tej wioski karte
wody zamiast jq odrzucac.

Wazne! Wioska na jeziorze NIE jest uznawana za sgsiadujacq ze strefq wody, ktérq zajmuje.

Po wywotaniu wydarzenia kazdy gracz z co naj- umiescita 1. wioske w strefie wody (A,

mniej 1 wioskq na jeziorze moze odrzuci¢ dokta- a 2. - w strefie wody (B'. Czarek umiescit wioske

dnie 1 karte terenu (dowolnego rodzaju) z reki. w strefie wody (€). Za kazdym razem, gdy rozpatrywane
Gracze, ktérzy to zrobig, mogq wzigé po 1 zetonie ryby jest wydarzenie, oboje mogq odrzucic po 1 karcie z reki.
za kazdq swojg wioske na jeziorze. Po zrobieniu tego otrzyma 2 zetony ryb, a Czarek 1.

Zetony ryb sq pobierane zgodnie z kierunkiem rozgrywania
tur, zaczynajqc od gracza, ktéry wywotat zdarzenie.

Punktacja za kafelki Za kazdgq strefe wody przyznaje sie
historii, ktorych 6 punktow graczowi, ktéry
wymagania spetniono, ma najwiecej obozéw na polach .
oraz symbole £ sgsiadujgcych z tg strefa.
przebiega zgodnie W przypadku remisu kazdy
ze standardowymi z remisujgcych graczy
zasadami. otrzymuje po 3 punkty.

Wioski na jeziorach NIE sq uznawane za sgsiadujgce z zajmo-
wangq strefq wody, wiec nie sq brane pod uwage przy
spetnianiu wymagan dotyczgcych wody na kafelkach historii
ani podczas punktacji za sgsiadowanie obozéw.

O Na koniec gry punktacja za kazdgq

Gracz zdobywa 3 punkty Za kazdy zdobyty zeton ryby strefe wody przebiega nastepujqgco:

za kazdq pare ztozong graczowi przyznaje sie 3 punkty. -STREFA (A):

z 1 symbolu % i 1 symbolu @ :
zdobytych w trakcie rozgrywki.

ma 4 obozy sgsiadujqce z tq strefq
(wioska na jeziorze sie nie liczy). Beata ma tylko 2 sgsiadujgce
Z nig obozy, a Czarek tylko 1. zdobywa 6 punktow.

=STREFA (B : Beata i Czarek remisujg, majqc po 2 obozy ¥
sgsiadujqce ze strefq B, wiec oboje zdobywajq po 3 punkty. n J

v
¥ -STREFA (©: i Beata majq po 3 obozy sgsiadujqgce
. )( ze strefg C, wiec rowniez zdobywajq po 3 punkty.
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